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 های چندگانه کودکان مبتلا به  رخ هوش تغییر نیم بر Inspirationافزار  آموزش بر اساس نرم تأثیر

 (ADHD) فعالی بیش اختلال نقص توجه و
 

 4طاهرپور سادات فریبا، 3رضایی مریم ،2مهکی بهزاد ،1آکوچکیان شهلا ،1نجفی مصطفی
 

 چكيده

ای ه توجه به تفاوتکودکان مبتلا دارد.  یادگیریبر ( تأثیر زیادی ADHDیا  Attention-deficit hyperactivity disorderفعالی ) بیش اختلال نقص توجه و :زمینه و هدف

بر اساس تعیین تأثیر آموزش حاضر، پژوهش از انجام هدف  .مبتنی بر این اصل است Gardnerچندگانه  شنظریه هوکه  باشد میدر آموزش این کودکان  نکات مهماز  ،فردی

 .بوددر استان اصفهان  ADHDچندگانه کودکان مبتلا به  رخ هوش تغییر نیم بر Inspiration افزار نرم

مبتلا به  هسال 8و  7آموز  دانش 64 راپژوهش  های نمونه. انجام شد شاهدآزمون و مقایسه با گروه  آزمون و پس نیمه تجربی بود که به روش پیش این مطالعه از نوع ها: مواد و روش

ADHD  پژوهش  . ابزارقرار گرفتندو مداخله  شاهدگروه دو در  ،و به صورت تصادفی و طبق جدول اعداد تصادفی شدند دسترس انتخاب گیری در که به شیوه نمونهتشکیل داد

 .قرار گرفتتحلیل مورد تجزیه و تحلیل کواریانس  با استفاده ازها  داده .بودکودکان این هوش چندگانه در  نامه پرسششامل 

ی وجود دار یدو گروه مداخله و شاهد تفاوت معن میانآزمون  در مرحله پس ADHDرخ هوش چندگانه کودکان مبتلا به  نیمنشان داد که بین  Paired tآزمون  های یافته ها: یافته

 .شدآزمون  نسبت به گروه شاهد در مرحله پس مداخلههای گروه  رخ هوش چندگانه آزمودنی موجب افزایش نیم، Inspirationبازی  ازاستفاده (. ã P 050/0داشت )

های درمانی و  استفاده از این روش در کنار سایر روشاست و مؤثر  ADHD رخ هوش چندگانه کودکان مبتلا به افزایش نیم در Inspiration بازی استفاده از گیري: نتیجه

 .گردد برای این کودکان پیشنهاد می ،آموزشی

 کودک ،فعالی بیش و توجه نقص اختلال کامپیوتری،های  ی بازهوش چندگانه،  هاي کلیدي: واژه

 

های چندگانه  رخ هوش تغییر نیم بر Inspirationافزار  آموزش بر اساس نرم تأثیر .سادات رضایی مریم، طاهرپور فریبا مهکی بهزاد، آکوچکیان شهلا، نجفی مصطفی، ارجاع:
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 مقدمه
 Attention-deficit hyperactivity disorderفعهایی )  بهی   اختلال نقص توجهه و 

درصهد   7/0ترین اختلالات رفتاری مزمن است که در  شایع جمله ( ازADHDیا 
 ADHD .شهود  مشاهده میاز بزرگسالان درصد  5/0مدرسه و از کودکان سنین 
شناسهی ترکیبهی بها علهت کنتیکهی  هوی        دارای سبب عاملی و یک اختلال چند

ی فعهای  بهی  (، Inattentiveی )تهوجه  این اختلال به سه نهو  بهی   .(1) باشد می
(Overactive )و ترکیبی (combined) شهود و اخهتلال شهایعی در     تقسیم می

در  Virginia Douglas. تحقیقهات  (2)باشد  میسه و  بل از مدرسه سنین مدر
نقهص در   ،را به وجود آورد که هسته اصلی مشکل این کودکان دیدگاهاین  کانادا

 ها و نوسان برانگیختگی است تا فعاییت بی  از حهد  نگهداری توجه کنترل تکانه
این است که چهرا هرگهز ایهن     ADHDمورد  های مطرح در . یکی از پرس (3)

اکثهر کودکهان مبهتلا بهه      ؟رسهند  به سطح هوشی مورد انتظار نمی کودکان کاملاً

ADHD  تیزههوش هسهتند  ها  و حتی بسیاری از آن دارندحدا ل هوش طبیعی. 
هها   بلکه در به کارگیری هوش خود در مو عیت ها ضعف هوشی نیست، مشکل آن

داری  رابطه منفی کم اما معنهی  ،با این حال .و شرایط زندگی روزمره مشکل دارند
 علایهم  تهر  باهوش کودکان دارد. وجود تکانشگری -فعایی بین هوش و رفتار بی 

اویهین بهار در   ، Gardnerهای چندگانه  نظریه هوش. (4)دهند  می نشان کمتری
متخصهص تعلهیم و تربیهت دانشهگاه      Howard Gardnerتوسهط   1983سال 
. او عقیهده داشهت کهه تصهورات سهنتی در مهورد ههوش و        طراحی شهد هاروارد 
محدودیت دارند و در عوض هشت Intelligence quotient (IQ ) های آزمون

ههای انسهانی در کودکهان و     از  ابلیهت  یتهر  نو  متفاوت هوش را در دامنه وسیع
 .نمودبزرگسالان گزارش 

نههو  هههوش در  نیهها (:Linguistic intelligence) یهوووش زبووان

 برخوردار است. یخاص یان از برجستگسینو نگاران و رمان شاعران، وکلا، روزنامه

 مقاله پژوهشی
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(: Logical-mathematical intelligence) یاضو یر -یهوش منطق
 شهتر یبدانهان   یاضه یو ر یمنطق، دانشمندان علوم تجرب ینو  هوش در علما نیا

 .کند یم بروز

نههو  هههوش در  نیهها (:Musical intelligence) یقیهوووش موسوو

 .دارد یخاص یدانان و نوازندگان برجستگ یقیموس

نو  هوش در نقاشهان،   نیا (:Spatial intelligence) ییهوش فضا

 یخاصه  یو جراحهان از برجسهتگ   انوردانیه بهازان، خلبانهان، در   معماران، شهطرن  
 برخوردار است.

 (:(Bodily-kinesthetic intelligence یجنبشو  -یهوش حرکت
 یو جراحهان از برجسهتگ   شهگان ینو  ههوش در ورزشهکاران، ر اصهان، هنرپ    نیا

 برخوردار است. یخاص

نو  ههوش   نیا(: Inter personal intelligence) یفرد انیهوش م

 .شود یمشاهده م شتریمداران ب استیدر معلمان، درمانگران، فروشندگان و س

 ههوش  نیا (:Intra personal intelligence) یهوش درون فرد

هها و   هها،  هوت   ضهعف  لات،یتمها  ق،ی)علا شتنیفرد از خو قیناظر بر شناخت د 
 یاصهطلاح دارا  در ،نهو  ههوش   نیه و فرد برخهوردار از ا  باشد یمها(  یمشغوی دل

 است. شتنیارتباط با خو ی درت بر رار

یعنی مههارت   (:Naturalistic intelligenceگرایی ) هوش طبیعت

های مختلهف گیاههان، جهانوران و محهیط فهردی.       بندی گونه در شناخت و طبقه
هها(   )مانند تشکیل ابرها و کوه یطبیع یها دیگر پدیده یشناسای یتوانای ،همچنین

هها و... را ههم    ها، کفه   و توانایی تشخیص و تمیز اشکال غیر زنده مانند ماشین
 .(5)شود  یشامل م

Gardner    بیشهتر بهه    ،ههای مختلهف   اعتقاد داشت که مهدارس و فرهنه
ریاضی و هوش زبانی توجه دارند؛ در حایی که باید به افرادی که  -هوش منطقی
هنرمنهدان،   انندم ،توجه برابری شود زیهای دیگر برخوردار هستند ن از انوا  هوش

هها   گراها و دیگر افهرادی کهه در بع هی از زمینهه     دانان، طبیعت معماران، موسیقی
بهاور بهود کهه تعهداد زیهادی از کودکهانی کهه از ایهن          نیا برند. او باش یتر م غنی

ها هم بهه   اند و تعدادی از آن مورد تقویت  رار نگرفته ،استعدادها برخوردار هستند
آمهوز برچسهب    ، نهاتوان از یهادگیری و یها کهم    ADHDعنوان کودک مبتلا بهه  

چندگانهه   یهها  بر وجهود ههوش   یشاهد ،بایقوه انسان یها ییتوانا .(5)اند  خورده
و ههم بهه صهورت     یصورت انفهراد هم به  توانند یها م هوش نیکه ا نیاست و ا
 نیشهتر یب سیتدر یها که روش نیا رمشروط ب رند،یمورد استفاده  رار گ یبیترک

بهر درک مطلهب و    یمتکه  سیتهدر  ندید و فرارنیگبدر نظر  تیخلا  یف ا را برا
 ی. ایگهو (6)باشهد   میهها و مفهاه   کیه و آمهوزش تکن  دیمتصل ساختن دان  جد

کند که افراد از اطلاعات موجود به طرق گونهاگون   یم عنوانچندگانه  یها هوش
افراد بر اساس کاربرد دانه  و   یبند ایگو امکان گروه نیا ن،ی. همچنرندیگ یم ادی

گونهاگون را فهراهم    یهها  هها و بافهت   تیه در مو ع یریادگی یها استفاده از سبک
 یمه یکهار ت  یها تیاست که هوش در کلاس و مو ع یقتیحق دییأت نید. اینما یم
خودشهان را بهه    یهها  یژتها و استرا رجحان ،یریادگی یها که افراد سبک یی)جا

 .(7) باشد یم دیمفآورند(،  یهمراه م
ت شهناختن اشهکال   یبهه رسهم   یکهه مبنها   Gardnerف هوش از نظر یتعر

ک یه  د )خلهق( یه توی ایه یه أت حهل مسه  ی ابل» عبارت از ،باشد یگوناگون هوش م
« شهود  یمه  یک فرهن  ارزشمند تلقه یکه دست کم در  یزیمحصول، ساخت چ

اشتقا ی از هوش است که به  یه تعریفیارا ،های چندگانه هدف نظریه هوش .(8)
مهورد   گرا در تفاوتی بنیادی در مورد ذهن اشاره دارد. این نظریه یک نظریه کثرت

شهمارد و اذعهان دارد کهه     که تعداد زیادی تفاوت را به رسمیت می باشد میذهن 
یه و أیند حل مسه اهای شناختی متفاوتی دارند. این نظریه هوشی با فر افراد  درت

 .(9) کار دارد و های متداول زندگی روزمره سر رویه
ههای سهنتی و  هدیمی     روش ،های نوین ها و روش آوری امروزه با ظهور فن
. فراگیران برای همگام شدن با اند دادهیی خود را از دست اآموزش و یادگیری کار

افهزای  دانه  افهراد جامعهه، بهه ابهزار        و محیط مدام در حال تغییر اطراف خود
به عقیده . (10) هزینه، سریع و مطمئن باشد د که به مو ع، کمن درتمندی نیاز دار

ی مناسب جهت سازگاری، اسهتفاده از   ها بسیاری از متخصصان، یکی از استراتژی
 هههای مختلهف و متنهوعی دارنهد و امهروز      ها انوا  و روش . بازی(11) بازی است
ای از محبوبیت بیشتری در بهین کودکهان و نوجوانهان برخهوردار      های رایانه بازی
 .(12) هستند

افزارههای کهامویوتری در سهایر     که آمهوزش بهر اسهاس نهرم     با توجه به این

داشهته اسهت،    دنبهال نتای  مثبتی را به  ADHD مبتلا به ها برای کودکان زمینه

های  در درگیری مقویه Inspirationافزاری  با توجه به  ابلیت بازی نرم نویسنده

رخ  بهود تها تهأ یر ایهن بهازی بهر تغییهر نهیم         درصدد ،های چندگانه مختلف هوش

د. بههازی را بررسههی نمایهه ADHDهههای چندگانههه کودکههان مبههتلا بههه   هههوش

Inspiration    یک بازی خلا انه با نتای  باز است که بیشتر اسهتدلال و  هدرت

این بازی بهر روی سیسهتم عامهل وینهدوز      دهد. استنتاج کودک را هدف  رار می

 .و کودکان از کامویوترهای مرکز جهت انجام بهازی اسهتفاده کردنهد    گردیدنصب 

و علهوم  فاهیم واکگان و ریاضهیات  افزار بصری است که م نرم نوعی ،افزار این نرم

سهایه   10تها   4آمهوزان   را به صورت بصری به دان تجربی و اطلاعات اجتماعی 

ان و به ههای ز  دسته بازی است که در حیطهه  چهارشامل  و (13دهد ) آموزش می

در  .شهود  بنهدی مهی   طبیعت و علوم تجربی و علوم اجتماعی دسته ،ریاضیات ،املا

 از و محهیط بهازی نیهز ترکیبهی     ردبازی وجهود دا  39 ،های هر حیطه زیرمجموعه

برخهی از اصهول سهاخت     ،انتخها  ایهن بهازی    . دراستتصاویر  ابت و متحرک 

بخ  بودن و  ای مانند مرتبط بودن، اهداف بازی، بازخورد، شادی های رایانه بازی

های کسب شهده در دنیهای مجهازی و امکهان      ها و توانایی کاربردی بودن مهارت

 (.14) شود میها به دنیای وا عی برای هر فرد رعایت  آنانتقال 

ههای چندگانهه    در تغییهر ههوش   Inspirationافهزار   ا بات ا ربخشهی نهرم  
راهگشای هرچه بهتر و بیشتر آمهوزش ایهن   د توان می ADHDکودکان مبتلا به 
آمهوزش بهر    تهأ یر تعیهین   پژوه  حاضر، هدف از انجام ،بنابراینکودکان باشد. 
های چندگانه کودکان مبهتلا   رخ هوش تغییر نیم بر Inspiration افزار اساس نرم

 .بود ADHDبه 
 

 ها روشمواد و 
آزمهون و   آزمون و پس در این پژوه  از طرح مداخله نیمه تجربی به روش پی 

را کلیه کودکان مبتلا بهه   مطایعهجامعه آماری  استفاده شد. شاهدمقایسه با گروه 
ADHD   شههر  ) ( اصهغر   پزشهکی نهور و علهی    کلینیهک روان مراجعه کننده بهه

 تشکیل داد. 1394اصفهان در سال 
در دسهترس اسهتفاده شهد.    گیهری   از روش نمونهه  هها،  جهت انتخا  نمونهه 

کهه بهرای تشهخیص و درمهان اخهتلال       ای سهایه  8 و 7ها از بین کودکهان   نمونه
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ADHD پزشههکی  ارجهها  شههده بودنههد و بههر اسههاس تشههخیص متخصههص روان
  بهههر اسهههاس معیارههههای   ADHDدارای معیارههههای اخهههتلال   ،نکودکههها

Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-5th 

Edition (DSM-V) ،نفهر بهه شهیوه     64 ،هها  برگزیده شدند. از میان آن بودند
و به صورت تصادفی و طبق جهدول اعهداد   شدند دسترس انتخا   گیری در نمونه
  رار گرفتند.   شاهددر دو گروه مداخله و  ،تصادفی

 تها   7محهدوده سهنی    ،ADHD ابهتلا بهه  معیارهای ورود به مطایعه شامل 
مشکل جسمی )کری، کوری، فله  و  ابتلا به عدم  هوش طبییعی،داشتن  سال، 8

 و تمایل به شرکت در پژوه  بود.اختلال رشد( و سایر اختلالات دوران کودکی 
بروز شرایط خهاص   ،در پژوه  همکاریبه ادامه  اونواده عدم تمایل کودک و خا

خانواده و عدم پیروی از برنامه مداخله )مسهافرت، عهدم امکهان     و یا برای کودک
مراجعه برای جلسات و...( به عنوان معیارهای خروج در نظر گرفته شهد. ههدف و   

رتیهب  و بهدین ت  به طور ساده توضیح داده شد ها نمونهماهیت پژوه  برای کلیه 
کننهدگان در مهورد    به کلیهه شهرکت   ،. همچنینرعایت گردید ملاحظات اخلا ی

محرمانه و محفوظ نگهداشتن کلیه اطلاعات به دست آمده اطمینهان داده شهد و   
، کتهب  نمودنهد به عنوان تشکر از گروه شاهد کهه در مطایعهه شهرکت     نهایت،در 

 شد. هدیه دادهکمک آموزشی مناسب با مقطع تحصیلی 
با توجه بهه حجهم    نفر بودند، 100تعیین حجم نمونه از بین جامعه آماری که برای 

بهه شهیوه    کهه نفهر وارد مطایعهه شهدند     64، نمونه مورد نیاز محاسبه شده بهرای طهرح  
و بهه صهورت تصهادفی و طبهق جهدول اعهداد       شهدند  دسترس انتخا   گیری در نمونه
(  هرار گرفتنهد.   وه شهاهد یهک گهر  و  مداخلهه )یک گهروه  ه نفر 32در دو گروه  ،تصادفی
 .   رار داشتندسال  8تا  7 در محدوده سنی کنندگان محدوده سنی دو گروه شرکت

با توجه به این کهه در مطایعهه حاضهر امکهان دخایهت در همهه متغیرههای        
های چندگانه کودک موجود نبهود و تنهها    رخ هوش مستقل  ابل تأ یر بر روی نیم
ههای   رخ ههوش  بهر افهزای  نهیم    Inspirationافزار  تأ یر آموزش بر اساس نرم

چندگانه مد نظر  رار داشت، مطایعه به صورت نیمه تجربهی انجهام شهد و بهرای     
حذف تأ یر متغیرهای مخدوشگر، گروه شاهد یحهاظ گردیهد تها نتهای  حاصهل از      

 را مشخص نماید. Inspirationافزار  مقایسه دو گروه، تأ یر نرم
 ،و تصهویب طهرح   تأییهد بهود کهه بعهد از     روش اجرای تحقیق بدین ترتیب

 پزشهکی و  خصوصهی روان  مراجعه کننده به کلینیهک  ADHDکودکان مبتلا به 
 معیارههای کلینیک مشاوره بهداشت و روان کودک و نوجوان بیمارستان نور کهه  

هها در مهورد اههداف     ورود به مطایعه را داشتند، انتخا  شدند و پس از توجیهه آن 
 تکمیلها توسط وایدینشان  های چندگانه برای آن برآورد هوشنامه   پرسطرح، 
نفر گروه شاهد، تنهها   32برای  .شد بت  نیز ها و اطلاعات دموگرافیک آن گردید
نفر گروه مداخلهه وارد جلسهات    32نامه در اول و آخر طرح تکمیل گردید.  پرس 

 جلسهه،   ای به فاصهله یهک هفتهه بهود. در ههر      د یقه 30جلسه  8بازی شدند که 
افهزار شهدند.    کودک با کامویوترهای مجزا، اما در یک اتاق مشغول بازی با نهرم  4

 مداخله در ادامه آمده است.ای از جلسات  خلاصه

اههداف پهژوه  و    یهر دو گهروه و معرفه   یبا اع ا ییآشناجلسه اول: 

کهردن   لیه تکمآگاهانه توسهط خهانواده، آمهوزش نحهوه     نامه  تیرضافرم  لیتکم
و  یبهاز  قهه یطرآمهوزش   ن،یچندگانه توسهط وایهد   یها هوشبرآورد نامه  پرس 

و شهامل   کهرد  یمه  ریه کهودک را درگ  یکهه ههوش زبهان    یانجام دو مرحله از باز
 گهر ید یبهاز  در و کسهان یبود که حروف شرو   ییها وهیم و واناتیح یبند دسته
 .داشتند کسانی یانیپا حروف

 ریه را درگ یفهرد  انیه که ههوش م  یانجام دو مرحله از باز جلسه دوم:

مهورد علا هه    یزهها یخهانواده و چ  ،در مورد خود فهرد  حیو شامل توض کرد یم
 شهامل  زیه ن گهر ید یو بهاز  بودافزار  نرمموجود در  یها عکس لهیکودک به وس
موجهود در   ریتصاو لهیو مدرسه کودک به وس یاز مراحل زندگ یساختن داستان

 بود. یباز

افزاری که مربوط به نمودارهها و   مرحله از بازی نرمانجام دو  جلسه سوم:

 داد. ها بود و هوش ف ایی کودک را هدف  رار می مقایسه و تفسیر گراف

انجام دو مرحله از بهازی کهه مربهوط بهه انتخها  یبهاس        جلسه چهارم:

مناسب برای اشخاص بسته به مکان بود و بازی دیگر به انتخا  ساعات مناسب 
 .اختصاص داشتروزمره  برای انجام کارهای

انجام چهار مرحله از بازی که به جمهع و تفریهق    جلسه پنجم و ششم:

ساختن ایگوهای مناسب برای معادلات داده شده  ،و همچنینارتباط داشت اعداد 
 داد. ریاضی را هدف  رار می -یبود و هوش منطق

بنهدی   انجام چههار مرحلهه از بهازی بهرای طبقهه      جلسه هفتم و هشتم:

هههوش  و ان و حیوانههات بههود و افتههراق بههین حیوانههات وا عههی و تخیلههی  گیاههه
 داد. گرایانه را هدف  رار می طبیعت

یک بازی خلا انه با نتای  باز است که بیشتر استدلال  Inspirationبازی 
این بازی بهر روی سیسهتم عامهل     دهد. و  درت استنتاج کودک را هدف  رار می

کامویوترهای مرکهز جههت انجهام بهازی اسهتفاده      ویندوز نصب شد و کودکان از 
تعامهل بهین مجریهان طهرح و کهودک لازم بهود و        ،برای انجام این بازی کردند.

با توجه به شهکل انتخها     ،همچنین گرفت.هوش میان فردی کودک هدف  رار 
 باشدحرکت دست کودک باید حسا  شده و د یق  ،گذاری ها و روش جای گزینه
د. محتهوای بهازی مهورد    نه ک کتی کودک را نیز درگیر میهوش حربدین ترتیب و 
ههای انتخها  شهده در     شناسان کودک  رار گرفت. بازی پزشک و روان روان تأیید

با توجه به سن کودکان و سهطح سهواد مقت هی بها آمهوزش مدرسهه        ،هر جلسه
 . دربهود تصاویر  ابت و متحهرک   از کودکان انتخا  شد. محیط بازی نیز ترکیبی

ای مانند مهرتبط بهودن،    های رایانه ین بازی برخی از اصول ساخت بازیانتخا  ا
ههها و  بخهه  بههودن و کههاربردی بههودن مهههارت اهههداف بههازی، بههازخورد، شههادی

ها به دنیهای وا عهی    های کسب شده در دنیای مجازی و امکان انتقال آن توانایی
داخلهه و  ههای م  در تحقیق انجام شهده، گهروه   (.14) شود میبرای هر فرد رعایت 

نفهر بهه طهور کامهل در طهول انجهام پهژوه          64شاهد ریزش نداشتند و همه 
 SPSSافهزار   در نهرم  tها بها اسهتفاده از آزمهون     در نهایت، دادههمکاری نمودند. 

مهورد  ( version 22, IBM Corporation, Armonk, NY) 22نسهخه  
 .تجزیه و تحلیل  رار گرفت

 

 ها یافته
بهه دو گهروه    ADHDسهایه مبهتلا بهه     8 تها  7آموز  دان  64 مطایعه حاضردر 

در گهروه   نفهر دختهر بودنهد.    28نفهر پسهر و    36و شاهد تقسیم شدند که  مداخله
و در گهروه  درصهد(   4/34)نفهر دختهر    11و درصهد(   6/65)نفر پسر  21 ،مداخله
شهرکت  درصهد(   1/53)نفهر دختهر    17و درصهد(   9/46)نفهر پسهر    15 شاهد نیز
 و  â 38/7 49/0و شهاهد بهه ترتیهب     مداخلهه  ههای  سنی گهروه . میانگین نمودند
50/0 â 44/7  بودسال (617/0  =P).   داری از نظهر خصوصهیات    تفهاوت معنهی

 دموگرافیک میان دو گروه وجود نداشت.
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 های چندگانه در دو گروه رخ هوش آزمون مقیاس نیم آزمون و پس مقایسه میانگین و انحراف معیار پیش. 1جدول 

 P مقدار
 مرحله

 آزمون پیش آزمون پس رخ هوش چندگانه متغیر نیم گروه

 انحراف معیار ±میانگین  انحراف معیار ±میانگین 

001/0 < 11/7 â 09/38 60/8 â 09/32 زبانی مداخله 

191/0 22/5 â 28/36 21/5 â 72/35 شاهد 

001/0 < 09/7 â 03/39 48/8 â 31/32 ریاضی مداخله 

024/0 64/5 â91/33 47/5 â 00/33 شاهد 

001/0 < 58/6 â 47/36 71/6 â 66/32 ف ایی مداخله 

626/0 70/5 â 47/33 47/5 â 72/33 شاهد 

025/0 83/5 â 31/40 52/5 â 97/37 جسمانی مداخله 

771/0 00/5 â 78/39 40/5 â 66/39 شاهد 

001/0 < 05/7 â 81/38 22/6 â 69/35 موسیقی مداخله 

952/0 33/6 â 13/34 13/7 â 09/34 شاهد 

001/0 < 80/7 â 22/38 41/8 â 00/35 میان فردی مداخله 

116/0 03/6 â 41/34 09/6 â 69/33 شاهد 

001/0 < 18/7 â 22/38 16/8 â 22/35 درون فردی مداخله 

300/0 90/6 â 97/33 48/7 â 50/33 شاهد 

001/0 < 22/7 â 41/41 48/8 â 81/35 گرایانه طبیعت مداخله 

002/0 90/5 â 91/35 98/6 â 38/34 شاهد 

001/0 < 37/41 â 53/310 13/44 â 31/277 ها مجمو  هوش مداخله 

001/0 < 33/29 â 84/281 11/29 â 75/277 شاهد 

 
مورد تجزیهه و تحلیهل  هرار گرفهت.      Paired tها با استفاده از آزمون  داده

رخ  در مقیهاس نهیم   مداخلهه آزمهون گهروه    نمره میهانگین و انحهراف معیهار پهس    
 .(1)جدول داشت آزمون افزای   نسبت به پی  های چندگانه هوش

 بهر روی تغییهر   Inspirationافهزار   بازی بها نهرم  سنج  ا ر مداخله  جهت
بهین دو گهروه    ADHD مبهتلا بهه   های چندگانه کودکهان  رخ هوش نیم مقیاس
ارایهه   2استفاده شد که نتهای  آن در جهدول    کواریانساز آزمون  ،و شاهد مداخله
 است. شده

آزمهون، بهین    نمهرات پهی    کنتهرل بها   داد کهنشان  کواریانسنتای  تحلیل 
کنندگان بر حسهب ع هویت گروههی     های چندگانه شرکت رخ هوش نیم مقیاس

جههت بررسهی    .(2)جهدول  گردیهد  داری مشاهده  ی( تفاوت معنشاهد)آزمای  و 
 بها اسهتفاده از   مطایعهه های  دادهآزمون،  آزمون و پس تفاوت در هر گروه بین پی 

نمره میانگین و انحراف معیار   رار گرفت.تحلیل مورد تجزیه و  Paired tآزمون 
ههای چندگانهه نسهبت بهه      رخ ههوش  در مقیهاس نهیم   مداخلهه آزمون گهروه   پس
مقویهه   در فقهط اما در گهروه شهاهد   نشان داد، افزای   در همه موارد آزمون پی 

مشهاهده شهد    یدار ها تفاوت معنی گرایانه و مجمو  هوش طبیعت هوش ریاضی،
تغییهرات   .(1بهود )جهدول   هها کمتهر    اختلاف میهانگین  مداخلهکه نسبت به گروه 

آزمون بهین دو گهروه مداخلهه و     در مرحله پسهای چندگانه  رخ هوش مقیاس نیم
ههای   و میزان تأ یرگهذاری بهازی بهر مقویهه     را نشان دادداری  یتفاوت معنشاهد 

 ف هایی،  ریاضهی،  ،زبهانی  ،ها هوشهوشی به ترتیب از زیاد به کم شامل مجمو  
اساس  بر ،به عبارت دیگر .بود فردی ودرون فردی میان موسیقی، گرایانه، طبیعت
رخ  باعث افهزای  نهیم   Inspirationفزاری ا نرم، بازی حاضر های پژوه  یافته
 ها شد. های چندگانه آزمودنی هوش

 
 های چندگانه در دو گروه رخ هوش تغییرات مقیاس نیم. سنجش اثر مداخله بر 2جدول 

 متغیر مجموع مجذورات درجه آزدی میانگین مجذورات P F مقدار میزان تأثیرگذاری

 زبانی 326/438 1 326/438 058/28 > 001/0 31/0

 ریاضی 856/478 1 856/478 439/24 > 001/0 28/0

 ف ایی 286/253 1 286/253 556/13 001/0 18/0

 جسمانی 263/55 1 263/55 917/2 093/0 04/0

 موسیقی 805/130 1 805/130 834/9 003/0 13/0

 میان فردی 118/89 1 118/89 419/9 003/0 13/0

 درون فردی 058/75 1 058/75 069/6 017/0 08/0

 گرایانه طبیعت 242/251 1 242/251 928/12 001/0 17/0

 ها ش مجمو  هو 423/12060 1 423/12060 353/39 > 001/0 39/0
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 گیری بحث و نتیجه
شهناختی در دوران کههودکی   یکهی از مشههکلات شهایع روان   ADHDاخهتلال  
در  و کنهد  را درگیر میدرصد کودکان جمعیت عمومی  5حدود که  (1)باشد  می

 تها  5/5در ایهران   این اخهتلال  تر است. میزان شیو  برابر شایع 9تا  2 ،پسران
حهدا ل   ADHDکودکان مبتلا به  بیشتر .(15) درصد گزارش شده است 5/8

 .هها تیزههوش هسهتند    ند و حتی بسهیاری از آن هست از هوش طبیعی برخوردار
بلکهه در بهه کهارگیری ههوش خهود در       هوشهی نیسهت،  ها ضهعف   مشکل آن
 ،رابطه منفی کهم  ،با این حال .ها و شرایط زندگی روزمره مشکل دارند مو عیت
 دارد و کودکان وجود تکانشگری -فعایی داری بین هوش و رفتار بی  اما معنی
یکهی از بهتهرین موضهوعات    . (4)دهنهد   مهی  نشهان  کمتری علایم تر،  باهوش

شناسان و علمهای تعلهیم و    های اخیر توجه بسیاری از روان تربیتی که در سال
ای اسهت کهه    بازی تنها وسهیله  .بازی است ،تربیت را به خود جلب کرده است

 .حهواس مختلهف درک کنهد    راهتواند جهان خارج را از  آن می از طریقکودک 
رشد بهدنی و ذهنهی    برتحقیقات جدید نشان داده است که بازی تأ یر بسیاری 

 .کند ابدا  و تجربه می و گیرد ریق بازی یاد میکودک از ط. (13) کودکان دارد
ها و نکات مثبهت   ها، ضعف ها، خواست تواند به استعدادها، توانایی می همچنین،

سهاخت   ،ههای خهود   تواند با شناخت ویژگی می بنابراین، .و منفی خود پی ببرد
 (.13) شخصیتی خود را تحکیم بخشد

در  Inspirationکههه اسههتفاده از بههازی  نشههان دادنتهای  پههژوه  حاضههر  
های چندگانه در  رخ هوش دار نیم سبب افزای  معنی، ADHDکودکان مبتلا به 
 ،مطایعه حاضر انجام نشده اسهت  و هدف عنوان باپژوهشی  شود. این کودکان می

 یههای پهژوه  در ارتقها    یفهه ؤهای کامویوتری یکی از م که بازی ییجا اما از آن
بها  مطایعه حاضر توان گفت که نتیجه  می د،نباش مییادگیری  سلامت و مشکلات

با توجه حیطه سلامت همسو است.این های  بلی در  های حاصل از پژوه  یافته
مقویهه متفهاوت تشهکیل شهده اسهت کهه        8ههای چندگانهه از    به این که ههوش 

برخهی  توان پهژوه  حاصهل را بها     گیرد، می های مختلف زندگی را در برمی جنبه
 سهطح  یارتقها  و آموزش زمینه در کامویوتری های بازی مثبت نق  که مطایعات
 .، همسو دانست(16)اند  نشان داده را سلامت

به درمان ترس از سوسک با استفاده از یک  ،و همکاران Botellaدر پژوه  
کاه  تدریجی سطح تهرس و   به دست آمده نتای . پرداخته شدبازی جدی موبایل 

توان آن را با تهأ یر بهر ههوش درون فهردی کهه شهامل        که می را نشان داداجتنا  
کلانهی و همکهاران در    .(17)آگاهی و تسلط بر زندگی هیجانی است، مرتبط دانست 

و درک  شناختی بر بهبود د ت خوانهدن  افزاری زبان های نرم نق  بازی تحقیق خود،
 ر ؤمه هها   ایهن بهازی  که  نمودندبررسی را اختلال خواندن  دارایآموزان  مطلب دان 

 .(18)کند  های کامویوتری بر هوش زبانی را تأیید می و تأ یر بازی بود
های هجی کردن به کمک  رتاو همکاران تأ یر آموزش مه Kast مطایعه

نمودند و بهه  آموزان نارساخوان و عادی بررسی  بر روی دو گروه دان  را رایانه
کودکان نارساخوان به اندازه غیهر نارسهاخوان پیشهرفت     این نتیجه رسیدند که

سطح توجه کودکان نارساخوان از طریق این برنامه آموزشی  ،همچنین داشتند.
افزاری بر هوش زبانی را  های نرم ها نیز تأ یر بازی . مطایعه آنافزای  پیدا کرد
نشههان داد کههه  Hughesو  Stetterپههژوه   نتههای  .(19)شههود  یههادآور مههی
 دارای آمهوزان  ای بهر بهبهود درک مطلهب دانه      های تصویری رایانهه  داستان

 تهوان آن را بهر ههوش ف هایی مهؤ ر       کهه مهی   اختلال یادگیری تأ یرگذار بود
 .(20)دانست 

رخ  بهر افهزای  نهیم    Inspirationای  در مطایعه حاضر تهأ یر بهازی رایانهه   
Steinkuehler (21 ،)نتهای  تحقیقهات   دار بود کهه بها    یهوش میان فردی معن
و امیرخهانی و  Sosa (14 )، (23و همکهاران )  Nijholt(، 22زمانی و همکهاران ) 

 داشت. یهمخوان( 24سلمان )
و  Phillips مطایعهات از پهژوه  حاضهر بها نتهای       به دسهت آمهده  نتای  
در مطایعهات   هها  آنباشد.  ( در ت اد می26و همکاران ) Rosas و (25همکاران )

کهه  سهطح مههارت اجتمهاعی     ،ای ههای رایانهه   د که با انجام بازیخود نشان دادن
 .(25 ،26) یابد کاه  میزیرمجمو  هوش میان فردی است، 

Samaras دهد به هنگهام   که نشان می ده کرینیز در این راستا شواهدی ارا
ایگهوی شهکل گرفتهه    . یابهد  های اجتماعی افزای  مهی  رویارویی ،ح ور کامویوتر

 ،کننهد  گونه است که کودکان تنها در ابتدا خود را با کامویوتر بسیار مشغول می این
هها بهه مشهارکت بها      در بازی هستنداما هنگامی که تازگی آن از بین رفت، مایل 

در آمریکها نشهان داد،    انجام شهده  نتای  تحقیق ،همچنین. (27) دیگران بوردازند
ای پیهدا کهرده    های رایانه به بازی یافرادی که بی  از پن  سال وابستگی شدید

دادند، افرادی بسهیار   را انجام نمی ییها بازی چنیندر مقایسه با افرادی که  ،بودند
 د رار داشتنو از نظر تحصیلی در وضعیت خوبی  ی بودندباهوش، باانگیزه و کامیاب

راسهتا دانسهت کهه شهامل      توان هوش درون فردی را با این مقویه هم و می (28)
ای را بهه   ههای رایانهه   بهازی  Zaparyniuk. باشهد  ها مهی  ارتباط با خود و توانایی

کمک به تفکر خهلاق بازیکنهان مهورد بررسهی  هرار داد و       ای برای عنوان وسیله
پذیری شهناختی بازیکنهان    ای موجب انعطاف های رایانه که بازی کرد گیری نتیجه
در  ییهها  بهازی  چنین بر این، علاوه .کند تقویت میدر آنان شود و خلا یت را  می

بهه بازیکنهان کمهک     مسهایل های متناسب برای حهل کهردن    حل خلق کردن راه
 .(29) کند یم

از  بهه طهور مهداوم   کودکانی کهه  ، نشان داد و سلمانمطایعه امیرخانی  نتای 
تهر و   زوینه شوند و در جامعه م می گراتر درون ،کنند ای استفاده می های رایانه بازی

که در تقابل با نتهای    (24) هستند تر در بر راری ارتباط اجتماعی با دیگران ناتوان
درتهاج   پژوه  نتای  با افزای  هوش میان فردی است.و در ت اد مطایعه حاضر 
بهر   ،که روش تدریس بازی در مقایسه بها روش آمهوزش سهنتی    حاکی از آن بود

پیشهرفت   به طوری که باعث ؛دارد یآموزان تأ یر مثبت میزان انگیزه ریاضی دان 
راستا بها افهزای     شود که هم میآموزان در یادگیری جدول ضر   تحصیلی دان 

 .(13)ریاضی است هوش 
 افزاری ی بازی نرماهای  ابل توجه در ساختار و محتو رسد ویژگی به نظر می
Inspiration های مختلف کودکان، استفاده از تصاویر و  از جمله درگیری هوش

جهت درگیری خلا یت کهودک و اسهتفاده   موضوعات مناسب برای طراحی بازی 
 نقه   بازی این آمیز موفقیت نتای  در همگی ،های سرگرم کننده و جذا  از بازی
 محیط یک خلا یت کودک درباعث ایجاد  تواند می Inspiration بازی .داشتند
 کند. میدرگیر  را های مختلف کودک که هوش ؛ چراشود جذا  و شاد

تفریحههی  -افههزار آموزشههی اسههتفاده از نههرمگیههری نهههایی ایههن کههه  نتیجههه
Inspiration توانهد در   شهود، مهی   افهزاری محسهو  مهی    های نرم که جزء بازی
  ر باشد.ؤهای چندگانه کودکان م افزای  هوش

علهوم رفتهاری و    هی کهه در حهوز  تحقیقهات نیز مانند سایر  حاضر پژوه  در
ایهن   هاز جمله  .ههایی وجهود داشهت    محهدودیت  ،گیهرد  شناسی صهورت مهی   روان

 و افهزار  بهر بهودن خریهد نهرم     هزینهه چهون  همتوان به مهواردی   ها می محدودیت
در  مطایعهکه  با توجه به این ،همچنین اشاره نمود. بر بودن آن گستردگی و زمان
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 بهه  توجهه  بها بایهد احتیهاط نمهود.     آن در تعمیم نتای  ،شهر اصفهان انجام گرفت
تفریحههی  -شههود بههازی آموزشههی پیشههنهاد مههی بههه دسههت آمههده، هههای یافتههه

Inspiration های درمانی مورد استفاده درمانگران  رار گیرد  در کنار سایر روش
 .به آن اضافه شود ADHDها در زمینه  و سایر روش
 

 سپاسگزاری
مصهو  دانشهگاه علهوم     395139بها شهماره    نامهه  پایان مطایعه حاضر برگرفته از

کودکهانی کهه در اجهرای     تمامباشد. بدین وسیله از  پزشکی دانشگاه اصفهان می
 .آید تشکر و  دردانی به عمل مینمودند،  همکاریاین طرح 
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Abstract 
Aim and Background: Attention-deficit hyperactivity disorder (ADHD) can affect learning in children. 

Consideration of individual differences is an important factor in the education of children with ADHD. Gardner�s 
theory of multiple intelligences is based on this principle. This study aimed to determine the effect of Inspiration 

software (a computer game) on changes in multiple intelligences in children with ADHD in Isfahan, Iran. 
Methods and Materials: This quasi-experimental study was conducted with pretest-posttest and a control group. 

The statistic population consisted of children of 7 and 8 years of age with ADHD. A total of 64 children (32 subjects 

in each group) were selected through convenience sampling method and were randomly divided into two groups of 

experimental and control. The research tool was the Multiple Intelligences Scale. The data were analyzed using 

ANCOVA. 

Findings: The results of paired t-test showed a significant difference between the intervention and control groups in 

terms of multiple intelligences scores of patients with ADHD in the posttest (P ã  0.05). The use of Inspiration 

software caused an increase in the multiple intelligences score of the experimental group compared to the control 

group in the posttest. 

Conclusions: This study showed that Inspiration softeware can increase the multiple intelligences score of patients 

with ADHD, and thus, the use of this method in conjunction with other therapy methods is recommended. 

Keywords: Multiple intelligence, Computer games, Attention-deficit hyperactivity disorder (ADHD), Child 
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