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 Introduction: Games have demonstrated significant success when they are purposefully created
 to tackle particular issues or educational needs. Consequently, recent research has focused on
 exploring a background game that incorporates visual logic therapy. This investigation employs
 the methodology of examining brain rhythms and their alterations through visual behavior,
 leading to the development of a game known as Visual Game Therapy (VGT), which may offer
 therapeutic benefits. Materials and Methods: The method is exploratory-laboratory as well as
 descriptive-survey, which was tested with the design of the laboratory through the design of the
 web game of the subjects. After checking the ability of the game as a measurement tool through
 eye tracking and electroencephalography. A sample of 457 participants was recruited using
 the snowball sampling method. Key metrics analyzed included memory score index, image
 recognition score, and memory response time. Data collection and analysis were conducted
 online, with correlations between game performance and memory metrics evaluated using the
 Pearson Correlation test in the MINITAB 18 software environment. Results: The findings
 revealed a significant correlation between the number of game rounds completed and both
 the memory score and image recognition score, indicating that increased engagement with
 the game positively influenced these cognitive measures. However, no significant correlation
 was observed between memory response time and memory score. Conclusion: VGT offers
 significant potential for improving and strengthening memory. Their effectiveness is rooted
 in the integration of study-based approaches and carefully designed visual patterns, which
have been shown to influence brainwave activity, particularly by enhancing Theta power.r
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مقدمــه: بازی هــا زمــانی موفقیــت قابــل توجــهی از خــود نشــان می دهنــد کــه بــه طــور هدفمنــد بــرای 
ــر کاوش  ــا نیازهــای آمــوزشی ایجــاد شــوند. در نتیجــه، تحقیقــات اخیــر ب ــا مشــکل خــاص ی ــه ب مقابل
پس زمینــه یــک بــازی متمرکــز شــده اســت کــه درمــان منطــقی بصــری را در خــود جــای داده اســت. 
ایــن تحقیــق از روش بــررسی ریتم‌هــای مغــز و تغییــرات آنهــا از طریــق رفتــار بصــری اســتفاده می کنــد، 
ــازی درمــانی بصــری )VGT( می شــود کــه ممکــن اســت  ــام ب ــازی بــه ن کــه منجــر بــه توســعه یــک ب
مزایــای درمــانی ارائــه دهــد. مــواد و روش هــا: روش اکتشــافی- آزمایشــگاهی و همچنیــن توصیــفی- 
پیمایــشی اســت کــه بــا طــراحی آزمایشــگاهی از طریــق طــراحی وب بــازی آزمودنی هــا مــورد آزمــون 
ــم و  ــابی چش ــق ردی ــری از طری ــزار اندازه گی ــوان اب ــازی به عن ــت ب ــررسی قابلی ــس از ب ــت. پ ــرار گرف ق
الکتروانســفالوگرافی، نمونــه ای متشــکل از 457 شــرکت کننــده بــا اســتفاده از روش نمونه گیــری گلولــه 
بــرفی انتخــاب شــدند. معیارهــای کلیــدی تجزیــه و تحلیــل شــده شــامل شــاخص امتیــاز حافظــه، امتیــاز 
تشــخیص تصویــر و زمــان پاســخ حافظــه بــود. جمــع آوری و تجزیــه و تحلیــل داده هــا بــه صــورت آنلایــن 
ــا اســتفاده از آزمــون همبســتگی  ــازی و معیارهــای حافظــه ب انجــام شــد و همبســتگی بیــن عملکــرد ب
ــرم افــزار MINITAB 18 ارزیــابی شــد. یافته هــا: یافته هــا نشــان داد کــه بیــن  پیرســون در محیــط ن
تعــداد دورهــای بــازی تکمیــل  شــده و نمــره حافظــه و نمــره تشــخیص تصویــر همبســتگی معــنی داری 
وجــود دارد، کــه نشــان می دهــد افزایــش درگیــری بــا بــازی تأثیــر مثبــتی بــر ایــن اقدامــات شــناختی 
داشــته اســت. بــا ایــن حــال، هیــچ ارتبــاط معــنی داری بیــن زمان پاســخ حافظــه و نمــره حافظه مشــاهده 
نشــد. نتیجه گیــری: VGT پتانسیــل قابــل توجــهی بــرای بهبــود و تقویــت حافظــه دارد. اثربخــشی آن 
ریشــه در ادغــام رویکردهــای مبتــنی بــر مطالعــه و الگوهــای بصــری بــا دقــت طــراحی شــده دارد، کــه 
نشــان داده شــده اســت بــر فعالیــت امــواج مغــزی، بــه ویــژه بــر روی افزایــش قــدرت تتــا تأثیر می گــذارد.

      اطلاعات مقاله:
دریافت: 19 مرداد 1403                                  اصلاحيه: 22 دي 1403                           پذیرش: 1 بهمن 1403
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مقدمه
ــبی  ــب عص ــن و تخری ــش س ــل افزای ــه دلی ــناختی ب زوال ش
بــه طــور فزاینــده ای شــایع شــده اســت. ایــن اتفــاق مســتلزم 
اجــرای مــداخلات شــناختی مؤثــر، انگیــزشی، اســتاندارد 
ــالمندان  ــرای س ــترس ب ــترده در دس ــور گس ــه ط ــده و ب ش
واقعیــت  ویدیــویی  بازی هــای  زمینــه،  ایــن  در  اســت. 
را  امیدوارکننــده ای  رویکردهــای  اســت  ممکــن  مجــازی 
مــداخلات  بسیــاری  پژوهش هــای  در   .)1( دهنــد  نشــان 
ــت  ــوده اس ــر ب ــه ای موث ــای رایان ــق بازی ه ــناختی از طری ش
ــات و ارتباطــات در همــه جــا  ــاوری اطلاع )2(. اســتفاده از فن
وجــود دارد. فــن آوری هــایی ماننــد بــازی هــای ویدیــویی نــه 
ــز  ــراد مســن نی ــن اف ــه در بی ــن نســل جــوان بلک ــا در بی تنه
ــویی در  ــای ویدی ــت بازی ه ــده اند. صنع ــوب ش ــار محب بسی
ســال های اخیــر رشــد ســریعی داشــته اســت، همانطــور کــه 
ــدگی  ــر زن ــویی ب ــای ویدی ــه بازی ه ــر تجرب ــه تأثی ــه ب علاق
ــت )3(. ــته اس ــمگیری داش ــد چش ــز رش ــردم نی ــره م روزم

ــراپی  ــازی ت ــا بررسی هــای علــمی صــورت گرفتــه رویکــرد ب ب
بیشــتر بــا تمرکــز بــر کــودکان صــورت گرفتــه اســت )4(. بازی 
واســطه اصــلی و طبیــعی برقــراری ارتبــاط بــه منظــور کاهــش 
اســترس و اضطــراب اســت و کارکــردی متناســب بــا ســن دارد، 
تلاشی کــه همزمــان در یــک فراینــد بــدنی و اجتمــاعی اتفــاق 
می افتــد و می توانــد یــک ســرگرمی تعامــلی را ایجــاد کنــد )6-

5(. مشــارکت در بــازی هــای متناســب بــا ســن کلیــد توانــایی 
ــخصیت،  ــل ش ــور کام ــه ط ــد ب ــان ها بتوانن ــا انس ــد ت می باش
تــا  را  خــود  جســمی  و  روانی  توانایی هــای  اســتعدادها، 
بالاتریــن حــد ممکــن توســعه بخشــند )7(. نقــش مهــم بــازی 
ــن  ــرگرمی و همچنی ــترسی و س ــهولت، دس ــه س ــه ب ــا توج ب
ــد داشــت  ــر خواه ــل را در ب ــا تکام ــن ویژگی ه ــه واســطه ای ب
ــازی و تکامــل از  )8(. اندیشــمندان بــه اهمیــت رابطــه بیــن ب
ــازی  ــته اند )9(. ب ــه گذاش ــای درونی صح ــم دنی ــق تنظی طری
بــرای تکامــل، حیــاتی اســت و بــا سلامــت شــناختی، جســمی، 
ــدی  ــانس مفی ــازی ش ــاری دارد. ب ــفی همی ــاعی و عاط اجتم
بــرای فراینــد ارتبــاط می باشــد و جهــت گیــری رفتــاری را بــه 
دنبــال خواهــد داشــت )10( و بــه طــور مثبــت و معنــيداری 
ــان ها  ــت. انس ــاط اس ــفی در ارتب ــناختی و عاط ــار ش ــا رفت ب
ــود را  ــه تجــارب خ ــد آزادان ــن می توانن ــازی نمادی ــق ب از طری
ــود  ــاس خ ــد و احس ــق کنن ــطی تلفی ــت محی ــدون محدودی ب
ــر  ــذا اگ ــد، ل ــش می یاب ــا افزای ــری آنه ارزشی و خویشــتن پذی
ــتلزم  ــم مس ــانی ببینی ــری درم ــش میانجی گ ــا را در نق بازی ه
ــازی وجــود  ــا عناصــر ب آن اســت کــه هارمــونی بیــن ســوژه ب
داشــته باشــد، ایــن قوانیــن داخــلی بــازی و شــرح اجــزای آن 
پتانسیــل درمــانی آن را برجســته می کنــد )11(. بــازی درمــانی 
ــاری  ــای عاطــفی و رفت ــرانی ه ــرای نگ ــر ب ــه موث ــک مداخل ی
ــویی  ــای ویدی ــه بازی ه ــدند ک ــه ش ــان متوج ــت، محقق اس

بخــش مهــمی از زنــدگی بازیکنــان هســتند. آنهــا معنــا، لــذت، 
و فرصــتی بــرای رشــد کــه در نهایــت بــه توســعه هویــت آنهــا 
کمــک می کننــد )12(. در ســال‌های اخیــر، رشــته بــازی 
ــترش  ــلی گس ــورت بین المل ــه ص ــه و ب ــعه یافت ــانی توس درم
یافتــه اســت، بــا اســتفاده از بــازی درمــانی به عنــوان مداخلــه 
اصــلی در افــراد، بــازی درمانگــران حرفــه ای نیــز تربیــت شــده 
اســت. مطابــق ســازمان هــای بــازی درمــانی از قبیــل انجمــن 
ــن  ــوان2 ، انجم ــانی تای ــازی درم ــن ب ــانی1 ، انجم ــازی درم ب
ــل4  ــانی بین المل ــازی درم ــادا3 ، ب ــانی کان ــازی درم ــه و ب بچ
، انجمــن بــازی درمانگــران بریتانیــا5 و انجمــن بــازی درمــانی 
اسیااقیانوسیــه6 ؛ اعضــای آنهــا دارای زمینــه تخصــصی و 
حرفــه ای متفــاوتی از قبیــل مشــاور، مــددکار اجتمــاعی، 
روانشــناس، روانــکاو، متخصــص روان درمــانی، تبــار درمانگــر، 
یــا درمانگــران هنرهای تجســمی می باشــند )4(. بــازی درمانی 
می توانــد باعــث کاهــش اضطــراب و کمال گــرایی ناســازگارانه, 
کاهــش رفتارهــای چالــشی و مخــرب, افزایــش انجــام وظیفــه, 
بهبــود مهارت هــای اجتمــاعی و سلامــت عمــومی شــود )13(.

ــنی در  ــای بالی ــه مراقبت ه ــود را ب ــویی راه خ ــای ویدی بازی ه
بیشــتر زمینه هــای پزشــکی و دانشــگاهی بــاز کــرده انــد، علاقه 
بــه اســتفاده از آنهــا بــه طــور پیوســته در حــال افزایــش اســت. 
ــراد ممکــن اســت  ــویی در بیــن اف محبوبیــت بازی هــای ویدی
ــرایط  ــد ش ــانی واج ــد در روان درم ــزار مفی ــک اب ــوان ی به عن
آنهــا باشــد. ادبیــات محــدود در مــورد اســتفاده از بازی هــای 
ویدیــویی در مراقبــت هــای بهداشــت روان نشــان می دهــد کــه 
نیــاز بــه همــکاری بیشــتری وجــود دارد و تجربــه اخیــر نشــان 
ــان را  ــت درم ــن اس ــویی ممک ــای ویدی ــه بازی ه ــد ک می ده
ــن  ــانه ممک ــن رس ــا ای ــنایی ب ــدم آش ــد )12(. ع ــهیل کن تس
اســت مانــعی در اســتفاده از آنهــا در درمــان باشــد، تحقیقــات 
ــویی  ــای ویدی ــتفاده از بازی ه ــای اس ــورد مزای ــتر در م بیش
ــن  ــه ممک ــار ک ــای بیم ــه ویژگی‌ه ــانی، از جمل در روان درم
ــت،  ــاز اســت. در نهای ــورد نی ــد، م ــل کن ــج را تعدی اســت نتای
همکاری هــای آینــده بیــن پزشــکان و توســعه دهنــدگان 
ــاصی را در  ــای خ ــت بازی ه ــن اس ــویی ممک ــای ویدی بازی ه
ــد )14(. ــد کنن ــانی تولی ــتفاده در روان درم ــرای اس ــده ب آین

بازی تراپی ویدئویی
ــوعی  ــوان ن ــده ای به عن ــور فزاین ــه ط ــویی ب ــای ویدی بازی ه
ــرای شــرایط مختلــف سلامــت روان مــورد اســتفاده  درمــان ب
ــوان  ــد. تحقیقــات نشــان داده اســت کــه می ت ــرار گرفتــه ان ق
ــد  ــایی مانن ــان بیماری ه ــرای درم ــویی ب ــای ویدی از بازی ه
ــانحه و  ــس از س ــترس پ ــتلال اس ــراب، اخ ــردگی، اضط افس
ــای  ــلی بازی ه ــای اص ــکی از مزای ــرد. ی ــتفاده ک ــاد اس اعتی
ویدیــویی در درمــان ایــن اســت کــه می تواننــد حــس درگیــری 
ــه دهنــد کــه روش هــای درمــانی ســنتی  و غوطــه وری را ارائ
ــای  ــن، بازی ه ــر ای ــند. علاوه ب ــد آن باش ــت فاق ــن اس ممک

1 APT: Association Play Therapy
2 ATPT: Association Taiwan Play Therapy
3 CACPT: Canadian Association Child and Play Therapy
4 PTI: Play Therapy International
5 BAPT: British Association of Play Therapists
6 APPTA: Asia Pacific Play Therapy Association
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ــل  ــد ح ــمندی مانن ــای ارزش ــد مهارت ه ــویی می توانن ویدی
ــوزش  ــه را آم ــتراتژی های مقابل ــری و اس ــئله، تصمیم گی مس
دهنــد. بازی هــای ویدیــویی همچنیــن می تواننــد ســناریوهای 
زنــدگی واقــعی را شبیه ســازی کننــد و بــه افــراد ایــن امــکان 
ــط  ــک محی ــاعی را در ی ــای اجتم ــا مهارت ه ــد ت را می دهن
امــن و کنترل شــده تمریــن کــرده و بهبــود بخشــند. علاوه بــر 
ــه دهنــد و  ــویی می تواننــد بازخــورد ارائ ــن، بازی هــای ویدی ای
ــد )15(. ــال کنن ــمی دنب ــنی و ک ــه صــورت عی پیشــرفت را ب

کاربردهای بازی تراپی:
و  فیزیوتــراپی  به عنــوان  ویدیــویی  بازی هــای   -1
عوامــل  به عنــوان  ویدیــویی  بازی هــای   -2 کاردرمــانی، 
حواس پــرتی در نقــش مدیریــت درد )17(، 3- بازی هــای 
ــناختی، 4- بازی هــای ویدیــویی  ویدیــویی و توانبخــشی ش
بیــن  در  ارتبــاطی  و  اجتمــاعی  مهارت هــای  توســعه  و 
ناتوانــان یادگیــری، 5- بازی هــای ویدیــویی و اخــتلالات 
و  ویدئــویی  بازی هــای   -6 توجــه،  کمبــود  تکانشــگری/ 
ویدئــویی  بازی هــای  در ســالمندان، 7-  درمــانی  مزایــای 
و  ویدئــویی  بازی هــای   -8 درمــانی،  روان  محیط هــای  در 
ــویی و اخــتلالات  مراقبت هــای بهداشــتی، 9- بازی هــای ویدی
اضطــرابی، و 10- بازی هــای ویدیــویی و رفــاه روانی )16(.

بازی تراپی بصری
ــت  ــت تقوی ــانی جه ــرد درم ــک رویک ــری ی ــراپی بص ــازی ت ب
ــد  ــر فرآین ــر را درگی ــه بازیگ ــادآوری می باشــد ک حافظــه و ی
ــاب در  ــت انتخ ــق ماهی ــناخت از طری ــری و ش ــم گی تصمی
بــازی می کنــد، کنتــرل هدفــدار توجــه و ترسیــم مسیــر 
ــه  ــت حافظ ــث تقوی ــد باع ــه می توان ــده ک ــت ش ــری ثاب بص
ــراپی  ــازی ت ــود )18(. ب ــز ش ــا مغ ــوج تت ــد م ــق تولی از طری
ســاکادهای  ایجــاد  منطــق  مبنــای  بــر   )VGT( بصــری 
ــالا  ــه ب ــلی ثانی ــا می ــن های ب ــا فیکسیش ــقی ب ــودی و اف عم
ــازی از  ــن ب ــد از طــراحی VGT ، ای طــراحی شــده اســت، بع
ــج  ــه نتای ــد، ک ــش گردی ــه آزمای ــاب چشــم صحن ــق ردی طری
ــا فیکسین هــای بــزرگ را نشــان می دهــد. ســاکادهای بلنــد ب

بازی و امواج مغزی
ــر  ــت تاثی ــاصی را تح ــزی خ ــوج مغ ــد م ــازی می توان ــوع ب ن
ــزی را  ــواج مغ ــه ای ام ــگران در مطالع ــد )19(. پژوهش قرارده
ــد و  ــرار دادن ــاهده ق ــورد مش ــری م ــازی کامپیوت ــگام ب در هن
ــازی  ــت ب ــه ماهی ــه ب ــا توج ــه ب ــد ک ــه رسیدن ــن نتیج ــه ای ب
ــد)20(.  ــش می یاب ــانی افزای ــور ناگه ــه ط ــا ب ــا و گام ــوج تت م
بــه منظــور هدفمنــد  را می تــوان طــراحی کــرد  بــازی 
ــوی  ــناختی، بنح ــود ش ــت بهب ــازی جه ــه س ــردن و بهین ک
ــالا  ــا را جهــت ب ــوج بت ــوان م ــازی بت ــق طــراحی ب کــه ازطری
ــور  ــا به ط ــتی بازی ه ــش داد )21(. وق ــری افزای ــردن یادگی ب
ــوزش  ــا آم ــک مشــکل خــاص ی ــه ی ــدگی ب ــرای رسی ــژه ب وی

ــهی  ــل توج ــت قاب ــده اند، موفقی ــراحی ش ــاصی ط ــارت خ مه
حاصــل شــده اســت. بــا ایــن حــال، تعمیــم پذیــری خــارج از 
ــازی همچنــان یــک ملاحظــات مهــم اســت )22(. وضعیــت ب

مواد و روش ها
روش از نــوع اکتشــافی- آزمایشــگاهی و همچنیــن توصیــفی– 
پیمایــشی می باشــد کــه بــا طــرح ریــزی آزمایشــگاه از طریــق 
طــراحی بــازی تحــت وب آزمــودنی هــا مــورد آزمایــش قــرار 
ــرفی  ــه ب ــق روش گول ــازی از طری ــرفی ب ــس از مع ــد. پ گرفتن
ــازی  ــه ب ــوت ب ــا 60 ســال دع ــروه ســنی 40 ت ــن گ ــراد بی اف
شــدند کــه بــرای شــروع بــازی موظــف بــه ثبــت نــام و تکمیل 
اطلاعــات فــردی شــدند کــه پــس از 40 روز 457 نفر اقــدام به 
ثبــت نــام و انجــام بــازی نمودنــد کــه تمــام اطلاعــات مربــوط 
بــه امتیازهــا، زمــان بــازی، تعــداد تکــرار مراحــل بــازی بــرای 
کســب امتیــاز بیشــتر در ســامانه ثبــت گردیــد و شیــوه تجزیــه 
ــا  ــون همبســتگی پیرســون ب ــق آزم ــا از طری ــل داده ه و تحلی
ــت.  ــده اس ــل گردی ــزار MINITAB 18 تحلی ــری نرم اف بکارگی
اطلاعــات جمعیــت شــناختی مربــوط بــه بازیگــران بــه شــرح 
جــدول 1 می باشــد، مــا تلاش کردیــم گــروه ســنی را بــررسی 
کنیــم کــه بیشــتر تحــت تاثیــر افــت حافظــه هســتند.

VGT منطق
ــاوا  ــسی ج ــه نوی ــان برنام ــا زب ــه ب ــت وب ک ــازی تح ــک ب ی
اســکریپت نوشــته شــده اســت. بــازی بــا ثبــت نــام و 
گرفتــن اطلاعــات اولیــه جمعیــت شــناختی شــروع می شــود، 
تاکیــد شــده ایــن بــازی از طریــق صفحــه نمایش هــای 
بزرگتــر از موبایــل انجــام شــود و همچنیــن حرکت هــای 
ســر بــه بــالا و پاییــن، چــپ و راســت کمتــر صــورت 
گیــرد کــه دلیــل آن تولیــد ســاکادهای بلنــد می باشــد.

ــد را  ــا ران ــه 12 دور ی ــر مرحل ــه ه ــه دارد ک ــازی 5 مرحل ب
شــامل می شــود ، 5 تصویــر در دور اول در بــالای صفحــه کــه 
ــز در  ــع نی ــر مرج ــک تصوی ــد و ی ــه ای می باش ــر مقایس تصاوی
پاییــن صفحــه قــرار دارد، بازیگــر موظــف اســت در کمتریــن 
زمــان شــبیه تریــن تصویــر را از تصاویــر مقایســه ای بــا توجــه 
ــر عناصــر هیجــانی  ــد، تصاوی ــر مرجــع انتخــاب کن ــه تصوی ب
ــا  ــد ب ــس 5 درص ــا فرکان ــه ب ــد ک ــان می ده ــورت را نش ص
همدیگــر تفــاوت دارنــد، لــذا ایــن فرکانــس حســاس و فاصلــه 
بیــن تصویــر مرجــع بــا تصاویــر مقایســه ای باعــث می شــود مــا 

جدول 1- اطلاعات جمعیت شناختی آزمودنی ها
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ســاکادهای بلنــد و در همیــن راســتا بــا توجــه بــه اکشــن های 
صــورت، فیکسیشــن های بــا میــلی ثانیــه بــالا داشــته باشیــم. 
ــن  ــتیم و همی ــقی هس ــاکادهای اف ــال س ــه دنب در دور دوم ب
ــا توجــه بــه تغییــر تصویــر مرجــع بــه ســمت راســت  مــدل ب
ــردد، در  ــه ســمت چــپ محقــق می گ ــر مقایســه ای ب و تصاوی
ــش داده می  ــه نمای ــدت 3 ثانی ــه م ــری ب ــر دور تصوی ــن ه بی
ــرای  ــن اج ــر در حی ــت و بازیگ ــادفی اس ــه کاملا تص ــود ک ش
ــر می باشــد در مراحــل  ــه خاطرســپاری تصوی ــازی موظــف ب ب
ــدن  ــان ش ــذف و نمای ــتی و ح ــر جایگش ــا تغیی ــازی ب ــد ب بع
تصویــر مقایســه ای و مرجــع، تمرکــز و ســرعت عمــل 
بیشــتری را از بازیگــر می خواهــد. بازیگــر در پایــان هــر مرحلــه 
امتیــازات خــود را در قالــب امتیــاز تشــخیص صحیــح و زمــان 
ــان آن  ــر و زم ــت تصاوی ــخیص درس ــاز تش ــخیص و امتی تش
ــان و  ــای زم ــر مبن ــاز ب ــر 1(، امتی ــد )تصوي ــه می کن ملاحظ
تشــخیص نزدیکتریــن تصویــر مقایســه ای بــه مرجــع می باشــد 
کــه از زمــان نرمالایــز شــده و امتیــاز انتخــاب تصویــر و ضریــب 
آن تشــکیل گردیــده اســت. الگوریتــم بــازی بنحــوی طــراحی 
ــکل  ــخیص آن مش ــا تش ــر ب ــه بازیگ ــری ک ــه تصاوی ــده ک ش
ــت  ــه رول ــای چرخ ــر مبن ــازی ب ــای ب دارد را بیشــتر در دوره
ــه  ــتری را تجرب ــش بیش ــم چال ــر ه ــا بازیگ ــد ت ــه می ده ارائ
ــر  ــه بهت ــانی مربوط ــر هیج ــخیص عنص ــم در تش ــد و ه کن
ــه شــکل  ــر ب ــازی 11 تصوی ــد. در بیــن دوره هــای ب عمــل کن

تصــادفی نشــان داده می شــود و در نهایــت پــس از پایــان هــر 
ــردد  ــه می گ ــدول ارائ ــک ج ــکل ی ــه ش ــوان ب ــه 24 عن مرحل
کــه بازیگــر کمتــر از 30 ثانیــه فرصــت دارد عنــوان تصاویــری 
ــد. ــاب کن ــدول انتخ ــاورد و از ج ــاد بی ــه ی ــده ب ــه دی را ک

)VGT( قابلیت ابزار اندازه گیری
و  چشــم  ردیــاب  طریــق  از   VGT صحــت  و  دقــت 
الکتروانســفالوگرافی در جامعــه 14 نفــره تحــت کنتــرل مــورد 
بــررسی قــرار گرفــت و شــاخص‌های تاییدیــه ســاکادها و 
تــوان مــوج تتــا مغــز اســتخراج گردیــد )لازم بــه ذکــر اســت 
ــال  ــت سیگن ــازی ثب ــار ب ــر ب ــروع ه ــل از ش ــا قب آزمودنی ه
انجــام شــد و نتایــج تــوان تتــا قبــل و بعــد مقایســه گردیــد(.

در ایــن پژوهــش نــوع ردیــاب چشــم بصــورت صحنــه7 
می باشــد )تصويــر 2( بــه نحــوی کــه حــتی آزمــودنی متوجــه 
ــود  ــز وج ــعی نی ــه مان ــود و هیچگون ــم نمی ش ــرل چش کنت
ــم  ــاب چش ــوع از ردی ــن ن ــاب ای ــدارد. پژوهشــگران در انتخ ن
ــبه دلــیل اــستاندارد ــبالا بســیار تاکــید نمودهانــد )23(.

دقــت و صحــت ردیــاب چشــم صحنــه Gazepoint دارای 
درجــه 0/5 و دارای رویکــرد 9 نقطــه ای در کالیبراسیــون 
 Gazepoint Analysis ــا ــا ب ــت داده ه ــزار ثب ــد، نرم اف می باش
Professional v6.11.0 انجــام شــده اســت. حــرکات چشــمی 

VGT تصوير 1- تصویر نتایج یک مرحله از

ــر  ــک، ه ــه و مردم ــاب قرنی ــرل بازت ــای کنت ــر مبن ــز ب ــادون قرم ــور م ــق ن ــزار از طری ــن اب ــه ای ــه ک ــم صحن ــاب چش ــر 2- ردی تصوي
دو چشــم را ردیــابی می کنــد در ایــن پژوهــش بــرای بــررسی تاثیــر VGT بــر روی رفتــار بصــری اســتفاده شــده اســت، ایــن 
ــد. ــابی می کن ــم را ردی ــر دو چش ــان ه ــه و همزم ــرار گرفت ــد ق ــام می ده ــازی را انج ــودنی ب ــه آزم ــش ک ــه نمای ــر صفح ــتگاه زی دس
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و حــرکات ســاکادیک چشــم بــرای دیــد دقیــق حیــاتی 
بــرای  چشــم  حرکــت  آزمایش هــای  بنابرایــن،  هســتند. 
ــد  ــم می باش ــضلانی مه ــا ع ــبی ی ــای عص ــابی بیماری ه ارزی
)24(. بــزرگی ســاکاد به عنــوان فاصلــه بیــن هــر تثبیــت 
ــش  ــه در پژوه ــود ک ــبه می ش ــل( محاس ــب پیکس ــر حس )ب
ــه شــرح جــدول  ــرای آزمودنی هــا ب حاضــر نســبت پیکســل ب
ــط 85  ــور متوس ــه بط ــد ک ــان می ده ــح نش ــد، نتای 2 می باش
ــده  ــش داده ش ــترس پوش ــل در دس ــطح پیکس ــد از س درص
اســت، لــذا ســاکادهای بلنــد بــا توجــه بــه نــوع بــازی شــکل 
ــه  ــه ب ــا توج ــاکادها ب ــرعت س ــن س ــت و همچنی ــه اس گرفت
تکــرار تصــادفی تصاویــر و بــالا رفتــن مهــارت بازیگــر و 
بــا توجــه بــه تحقیقــات پژوهشــگران تابــعی از توانــایی 
ــاکاد  ــود در س ــای موج ــت و تاخیره ــودنی اس ــنی آزم پیش بی
ــد )25-27(. ــر می باش ــت آنی تصاوی ــاوت موقعی ــر قض ــر اث ب

ــر 3 نقشــه ســاکادها و نقشــه حــرارتی رفتــار بصــری را  تصوي

ــا فیکسیشــن  نشــان می دهــد کــه بیانگــر ســاکادهای بلنــد ب
هــای بــا میلی ثانیــه بــالا می باشــد و همچنیــن نقشــه حــرارتی 
نـیـز تمرـکـز ـبـالا را روی تصاوـیـر و عناـصـر آن نـشـان می دـهـد

ــام  ــه ن ــه ب ــتگاه EEG 14 کانال ــک دس ــش از ی ــن پژوه در ای
EMOTIV EPOC اســتفاده شــده اســت. بــا اســتفاده از 
 ،FC5  ،F3  ،F7  ،AF3, AF4(  20/10 بین الملــلی  سیســتم 
F8 ،F4 ،FC6 ،T8 ،P8 ،O2 ،O1 ،P7 ،T7( کــه امــواج مغــزی 
را بــا اســتفاده از یــک سیســتم الکترودهــای خشــک بــر 
ــر  ــت س ــع در پوس مـک واق ول نـ سـورهای محلـ� اس��اس سنـ
، بــا مراجــع CMS/DRL در مــکان هــای P3/P4 انجــام 
ــا اســتفاده از نمونــه بــرداری متــوالی  می دهنــد )تصويــر 4(. ب
ــز  ــه 128 هرت ــه ب ــن نمون ــز و پایی ــس 2048 هرت در فرکان
ــات  ــد تحقیق ــتگاه در 57 درص ــن دس اس��تفاده میش��ود. ای
ــده  ــه ش ــکار گرفت ــده، ب ــه ش ــار مقال ــه انتش ــر ب ــه منج ک
ــد )28-29(. ــکا می باش ــل ات ــلی قاب ــن خی ــت و همچنی اس

جدول 2- نتایج شاخص ساکادیک با توجه به پیکسل

تصوير 3- نقشه حرارتی و ساکادیک رفتار بصری )تصاویر از برنامه HapFacs 3.0 با تفکیک فرکانسی تغییر 5 درصد طراحی و استخراج شده است(.
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یــا در نظــر گرفتــن مرجــع برودمــن8 مناطــق مرتبط بــا حافظه 
ـکـه در بـخـش ـهـای پيش پـيشـاني میباشــد، و متعاقبا بــا توجه 
 ،F3 ،AF4 ،AF3 بــه موقعیت هــای مطــرح شــده الکترودهــای
F8 ،F7 ،F4، کــه در موقعیــت پيشــاني )نیمکــره چپ و راســت( 

ــا  ــدرت نســبی مــوج تت ــه منظــور محاســبات ق ــد ب ــرار دارن ق
ــزار EEGLAB تحلیــل  ــا اســتفاده از نرم اف انتخــاب شــدند و ب
گردیــد، کــه نتایــج آن در تصوير 5 ارائه شــده اســت )31 ،30(.

یافته ها
بــا توجــه بــه جــدول آزمــون همبســتگی پیرســون )جــدول 3( 
و نمــودار ســه بعــدی )تصويــر 6( می تــوان نتیجــه گرفــت کــه 
تعــداد راندهــای بــازی همبســتگی بــالایی را بــا امتیــاز حافظــه 
دارد )0/901( و همچنیــن P-Value )ســطح مع��نی داری( نیــز 
بــا توجــه بــه اینکــه کمتــر از 0/05 می باشــد ایــن همبســتگی 
کاملا معــنی دار اســت و در خصــوص امتیــاز تشــخیص تصاویــر 
نیــز مــا در وضعیــت معنــيداری می باشیــم، ولی در خصــوص 
زمــان حافظــه هیــچ رابطــه همبســتگی وجــود نــدارد.

EMOTIV تصوير 4- تصویر الکترودها بر روی سر در برنامه

تصوير 5- نتایج محاسبات توان موج تتا مغز

جدول 3- نتیجه آزمون همبستگی پیرسون
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ــر بصــری و مــدت زمــان نمایــش  ــه تعــداد تصاوی ــا توجــه ب ب
ــادآوری  ــه ی ــرای ب ــاوت ب ــنی و قض ــارت پیش‌بی ــکان مه ام
بسیــار کــم اســت و اینکــه بــا توجــه بــه شــاخص زمــان حافظه 
)مــدت زمــان یــادآوری تصاویــر دیــده شــده و کلیــک کــردن 
ــتاندارد،  ــان اس ــل زم ــایی حداق ــس از شناس آن در جــدول( پ
ــود از داده کل  ــان ب ــن زم ــر از ای ــه کمت ــایی ک ــه داده ه کلی
ــه  ــه ب ــدون توج ــودنی ب ــه آزم ــل اینک ــه دلی ــد ب ــذف ش ح
جــدول از شــانس اســتفاده کــرده اســت و همچنیــن داده هــایی 
کــه دارای ریتــم نامتعــارف بــود مثــل کلیــک کــردن بــر روی 
جــداول یــک ســتون و یــا پشــت ســر هــم و ... هــر چنــد کــه 
زمــان اســتاندارد بــود ولی نحــوه انتخــاب نامتعــارف بــوده نیز از 
داده هــا حــذف شــده اســت )نمونــه جــدول در تصويــر 7 آمــده 
اســت جــدول بــا رنــگ ســبز انتخــاب درســت و بــا رنــگ قرمــز 
انتخــاب غلــط(. عــدم وجــود همبســتگی بیــن زمــان حافظــه 
)زمــان یــادآوری( و امتیــاز آن ایــن موضــوع را تاییــد می کنــد.

بحث و نتیجه گیری

ــمی  ــروزه مســئله مه ــای آن ام موضــوع حافظــه و عارضــه ه
ــره ای از  ــر منتظ ــداد غی ــد. تع ــمی می باش ــه عل ــرای جامع ب
ــن مشــکل هســتند کــه  ــه ای ــتلا ب ــراد در معــرض خطــر اب اف
ایــن ریســک در ســنین بــالا بیشــتر اســت )33-32(. روش های 
پیشــرفته در علــوم اعصــاب و رویکردهــای بالیــنی بــه دنبــال 
پیشــگیری از آسیب هــای احتمــالی بــه دلیــل ســبک زنــدگی 
افــراد اســت و هرچــه ایــن رویکردهــا و تکنیک هــا از تهاجــمی 
بــودن فاصلــه بگیرنــد و همچنیــن کاربــر پســند تر باشــند برای 
ــای  ــب روش ه ــذا اغل ــود ل ــد ب ــر خواه ــگران جذاب ت پژوهش
غیــر تهاجــمی بــرای هــر درمــانی ارائــه می گــردد )34(. بــازی 
تــراپی بــا توجــه بــه ماهیــت ســرگرمی و اجتمــاعی بــودن آن و 
ایجــاد حــس رقابــت می توانــد مهــارت اجتمــاعی را بــالا بــرده 
و مسیــر درمــان را ســریع تــر طی کنــد )35(. جیمنــز– مونــوز 

تصوير 6- نمودار سه بعدی امتیاز حافظه، امتیاز مقایسه و تشخیص تصاویر و راندهای بازی

تصويــر 7- جــدول بــه یــادآوری تصاویــر در VGT )ایــن تصویــر پــس از هــر مرحلــه بــه بازیگــر ارائــه می شــود و بازیگــر موظــف اســت تصاویــری مــه بیــن راندهــای آن مرحلــه دیــده را 
کلیــک کنــد در صــورت صحیــح رنــگ ســبز می شــود و در صــورت نادرســت قرمــز(.
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و همــکاران پژوهش هــای گذشــته تا کنــون را در خصــوص 
بــازی درمــانی موثــر دانســته اند کــه در پژوهــش حاضــر 
ــازی  ــودن ب ــر ب ــادآوری موث ــار ی ــا معی ــت حافظــه ب ــز تقوی نی
ــوت والتــر و همــکاران )36( تاثیــر  را نشــان داده اســت )2(. ب
بــازی هــای اکشــن را بــر روی حافظــه کوتــاه مــدت تصویــری 
تاییــد کرده انــد، بــا توجــه بــه اینکــه بازی هــای اکشــن 
ــد در پژوهــش  ــدی را ایجــاد نمی کن ــد هدفمن ســاکادهای بلن
بــوت والتــر و همــکاران ایــن تاثیــر بــر روی گیمرهــای خبــره 
ــه پژوهــش حاضــر  ــا توجــه ب ــوده کــه دلیــل آن ب معــنی دار ب
ــده  ــای آین ــه در پژوهش ه ــت ک ــازی اس ــای ب ــداد رانده تع
می تــوان رابطــه بیــن ســاکاد و حافظــه را بــررسی نمــود )36(. 
در ادامــه پژوهش هــای مربــوط بــه تاثیــر بــازی بــر روی 
حافظــه دیــداری یــا بصــری می تــوان بــه پژوهــش کفالیــس و 
همــکاران اشــاره کــرد، کــه در مطالعــه خــود محدودیــت ســنی 
ــا  ــر روی حافظــه بصــری صراحت ــر آن ب ــوده و تاثی مدنظــر نب
تاییــد شــده اســت )3(. بایــد ایــن موضــوع را در نظــر گرفــت 
ــد کاملا  ــانی می توان ــدون منطــق درم ــازی ب ــه ب ــاد ب کــه اعتی
نتیجــه عکــس را داشــته باشــد. در پژوهــش فرچــاخ و همکاران 
بازی هــا می توانــد بــه بدتــر شــدن حافظــه، توجــه و همچنیــن 
ــودکان  ــنی ک ــروه س ــلی در گ ــناختی و تحصی ــای ش توانایی ه
شــود، کــه البتــه محقیقــن نــگاه بــه منطــق بــازی داشــته اند 
و تحقیقــات آینــده را پیشــنهاد داده انــد، بایــد مدنظــر داشــت 
کــه اســتفاده از بــازی هــای درمــانی نیــاز بــه ســطح مطلــوب 
ــن موضــوع  ــرای کــودکان درک ای ــذا ب ــراد دارد، ل شــناخت اف
ممکــن اســت ســختگیرانه باشــد و یــا نــگاه بــه بــازی از روی 
ــه نظــر می رســد بازی هــای  اعتیــاد صــورت گیــرد، هرچنــد ب
بــا رویکــرد درمــانی جذابیــت بــالایی را بــرای گروه هــای ســنی 

پاییــن نداشــته باشــد، کــه می تــوان در تحقیقــات آینــده به آن 
پرداختــه شــود )37(. بــازی تــراپی بصــری بــه دلیــل ماهیــت 
ــت  ــد، قابلی ــه می کن ــقی را ارائ ــمی دقی ــای ک ــه داده ه آن ک
ــد و  ــرار می ده ــار پژوهشــگر ق مدل ســازی مســئله را در اختی
ــری طــراحی می شــود )38(. ــت بالات ــا دق ــانی ب ــکل درم پروت

نــگاه علــوم اعصــاب مصــرف کننــده یــک دگرگــونی در علــم 
بازاریــابی ایجــاد کــرده کــه تشــویق بــه مصــرف یــک پشــتوانه 
ــا  ــروز، بازی ه ــال ام ــای دیجیت ــاز دارد. در دنی اجتمــاعی را نی
بــه یــکی از ابزارهــای قدرتمنــد بــرای برقــراری ارتبــاط بیــن 
ــل شــده اند. ماهیــت VGT را  ــدگان تبدی ــا و مصرف کنن برنده
می تــوان بــه مفهــوم برندتــراپی مرتبــط کــرد کــه بــه اســتفاده 
ــت  ــدف آن تقوی ــه ه ــاره دارد ک ــر آن اش ــا و عناص از بازی ه
ــا  ــد ب ــن فرآین ــت. ای ــد اس ــا برن ــب ب ــفی مخاط ــاط عاط ارتب
ایجــاد تجربیــات جــذاب و تعامــلی در فضــای بــازی، نــه تنهــا 
توجــه مخاطبــان را جلــب می کنــد، بلکــه احساســات مثبــت، 
ــا از  ــد. برنده ــت می کن ــد را تقوی ــه برن ــاد ب ــاداری و اعتم وف
ــا حــتی حــل مشــکلات  ــرای آمــوزش، ســرگرمی ی بازی هــا ب
مصرف کننــدگان  کــه  طــوری  بــه  می کننــد،  اســتفاده 
ــوند.  ــر می ش ــد درگی ــای برن ــا و پیام ه ــا ارزش ه ــودآگاه ب ناخ
ایــن تعامــل منجــر بــه ایجــاد یــک هویــت منحصــر بــه فــرد 
بــرای برنــد در ذهــن مخاطــب و افزایــش مشــارکت و انگیــزه 
بــرای تعامــل مــداوم می شــود، فقــط کافیســت در بــازی 
ــا از  ــن رانده ــپاری بی ــوارد خاطرس ــای م ــده بج ــراحی ش ط
ــد، مثــل لوگــو، شــعار تبلیغــاتی و غیــره اســتفاده  عناصــر برن
کــرد، بــازی میعــادگاهی می شــود بــرای تقویــت یــک عنصــر 
ــابی(. ــج برند)بازاری ــاعی( و تروی ــئولیت اجتم ــناختی )مس ش
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