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Abstract 
Visual working memory, spatial visualization and mental rotation are among the factors that 
influence the academic achievement of elementary students. The aim of this study was to 
investigate the effectiveness of puzzle games (manual and electronic) on visual working 
memory, spatial visualization and mental rotation in elementary students. The study was 
experimental with pretest-posttest with control group. The statistical population was all 
second grade students in Ahvaz city in the academic year 1397-98 was that 50 students were 
randomly selected as a sample and replaced in two experimental and control groups (25 
people in each group). The research instruments are Cornoldy working memory test, 
Wechsler intelligence for children-fourth edition (subscale design with cubes) and mental 
rotation researcher made test for children. Data were analyzed by multivariate analysis of 
variance. Puzzle game (manual and electronic) had a significant effect on visual working 
memory in elementary students (P<0.02), there was no significant effect on spatial 
visualization (P<0.07) and there was a significant effect on mental rotation (P<0.03). Puzzle 
games can be used to enhance the visual working memory and mental rotation in elementary 
school students.  
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اثربخشی بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر حافظة فعال دیداری، 

 آموزان مقطع ابتدایینی در دانشتجسم فضایی و چرخش ذه

 3علیرضا حاجی یخچالی، 2افروزعسکر آتش، 1فاطمه عسکری

 شناسی تربیتی، دانشگاه شهید چمران اهواز، اهواز، ایرانکارشناسی ارشد روان. 1

 یرانشناسی، دانشگاه شهید چمران اهواز، اهواز، اشناسی، دانشکدة علوم تربیتی و رواناستادیار، گروه روان .2

 شناسی، دانشگاه شهید چمران اهواز، اهواز، ایرانشناسی، دانشکدة علوم تربیتی و رواندانشیار، گروه روان .3

 (19/07/1400؛ تاریخ پذیرش: 27/05/1400)تاریخ دریافت: 

 چکیده

آیند. قطع ابتدایی به شمار میآموزان محافظة فعال دیداری، تجسم فضایی و چرخش ذهنی از عوامل تأثیرگذار در پیشرفت تحصیلی دانش
 چرخش ذهنی در دیداری، تجسم فضایی و فعال حافظة بر( الکترونیکی و دستی) پازل بازی بررسی اثربخشیاین پژوهش با هدف 

آزمون با گروه گواه بود. جامعة آماری کلیة پس-آزمونپژوهش از نوع آزمایشی با طرح پیش .انجام شد ابتدایی مقطع آموزاندانش
ای به عنوان آموزان به صورت تصادفی چندمرحلهنفر از دانش 50بود که  1397-98آموزان پایة دوم شهر اهواز در سال تحصیلی انشد

اند از آزمون حافظة کاری کورنولدی، نفر( جایگزین شدند. ابزارهای پژوهش عبارت 25انتخاب و در دو گروه آزمایش و گواه )هر گروه  نمونه
ها با استفاده از داده. ساخته برای کودکانها و آزمون چرخش ذهنی محققآزمون طراحی با مکعبسلر نسخة چهارم )خردهآزمون هوش وک

آموزان ها نشان داد بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر حافظة فعال دیداری در دانشروش تحلیل واریانس چندمتغیری بررسی شد. یافته
( و بر چرخش ذهنی نیز تأثیر معناداری داشت P<07/0(، و بر تجسم فضایی تأثیر معناداری نداشت )P<02/0ت )ابتدایی تأثیر معناداری داش

(03/0>Pدر نتیجه، می .)مقطع ابتدایی از بازی پازل استفاده کرد.  آموزاندانش چرخش ذهنی دیداری و حافظة فعال تقویت توان برای 

 رخش ذهنی، حافظة فعال دیداری. بازی پازل، تجسم فضایی، چ واژگان کلیدی:
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 مقدمه

اگرچه رشد و تغییرات دستگاه عصبی در تمام طول عمر های مختلفی است. رشد کودک دارای جنبه

نخستین  کند.ای را در روند رشد ایفا میکنندههای اولیه زندگی نقش بسیار تعیینادامه دارد، اما سال

رشد، یادگیری و تجربیاتی که پایه و اساس ی های زندگی کودک به علت سرعت بالاسال

فر و همکاران، ای برخوردار است )مقدمهای دورة بعد به ویژه دبستان است از اهمیت ویژهیادگیری

معتقد بود رشد کودک، تحت تأثیر دو نیروی عمده است. نخست آنکه کودک محصول  1گزل (.1399

تر، از درون و بر اثر ای بنیادیکودک به گونهمحیط خویش است. به علاوه، از دیدگاه وی، رشد 

محیط متفاوتی وارد  (. نوزاد پس از تولد، به1943، 2شود )گزل و ایلگمیها، هدایت عمل ژن

کند، بـلکه محیطی اجتماعی و فرهنگی شود. این محیط، تنها نیازهای جسمانی او را برآورده نمیمی

 (.1396، 3دارد )کرینمی است که او را به انجام رفتارهای درست وا

 و ارتباط کند،یم خود کسب طیمح از فرد که یرشد انسان، تجارب ةشناسان حوزاز دیدگاه روان

قرار  ریتأث تحت را تکاملش و رشد داردمی افتیدر آن از که یراتیتأث و بازخوردها و طیمح با او تعامل

 به وابسته هاآن بروز کی دارند اما ظهور وینتژ اساس و هیپا هایژگیو یبرخ چند هر ن،یدهد. بنابرامی

 که است آن از یحاک گرفته انجام مختلف یهافرهنگ در که یمتعدد مطالعات .است یطیمح طیشرا

 رشد روند بر ینامطلوب آثار یذهن و یحرکت-یتجارب حس امکان نبودن و یطیمح یهامحرک کمبود

 یطیمح یسازیغن است که داده ها نشانن، بررسییا بر گذارد. علاوهیم کودکان یو اجتماع یروان

 یرشد یهاماندگیعقب کاهش موجب یعاطف و ی، ادراکیاجتماع یهامحرک شیافزا قیطر از

 راه از که ردیگیفرا م خوب را ییزهایفقط چ (. کودک1390، 4شود )لندرثیم یطیمح فقر حاصل از

 یهایکودکان )باز یهایباز ن،یبنابراباشد.  آموخته یشخص تیفعال تجربه و تعمق، مشاهده،

 فایا شانیهاییتوانا تیتقو و عیتسر در لیبدیب یآزاد( نقش یهایباز و شدهتیهدا و افتهیسازمان

                                                           
1. Gesell 

2. Gesell & Ilg 

3. William Christopher Crain 

4. Landreth 



90                                                   1402 ، تابستان2شمارة ، 12دورة ، مطالعات آموزشی و آموزشگاهی 
 

 

2یباز است معتقد 1ویگوتسکیکند. یم
 یدبستانپیش کودکان یرشد ذهن یبرا کنندهتیهدا یمنبع 

 و طیمح با برخورد در کودک یهاتلاش از یناختش یساختارها که دارد دهیعق زین 3چامسکیاست. 

توان گفت که بازی، تجربیات حسی، حرکتی، ذهنی و دیگر، می. به عبارت یدآیم دیپد آن درک

 .(1393پور، ملکیآورد )اجتماعی بسیار غنی را برای رشد کودک فراهم می

 شخصیتی جسمی، ی،ذهن جانبة قوایرشد همه در آن گوناگون فواید و بازی خاص هایویژگی

 چگونگی به تربیت و تعلیم اندرکاراناز دست زیادی تعداد توجه تا شده باعث اجتماعی کودک و

 بازی اندکرده ( بیان1967) 5اسمیت ( و1972) 4شود. برونر معطوف کودکان، آموزش بازی در نقش

 را از مشکلات بسیاری لح راه بتوانند آن وسیلة به تا کودکان کندمی فراهم را آرامی و آسوده جو

 بازی گرچه کودکان، ذهنی رشد در زمینة نظریه تأثیرگذارترین گذار( بنیان1980) 6پیاژه .بیاموزند

 تسهیل را یادگیری تواندمی بازی تردیدبی که است معتقد حال این با داند،نمی مترادف یادگیری را

 برای حیاتی، هستة منزلة به کودکان هایزیکه با است باور این بر 7(. فروبل1384کند )پیتر هیوز، 

 دیگر، و از سوی شودمی کودک و شخصیت استعداد بروز موجب زیرا است؛ زندگی هایهمة دوره

 (. بازی1374نژاد، کرد )شعاری او درمان خود طریق از را کودک هاینابهنجاری از توان بسیاریمی

 مشکلات به و بهتر بشناسند را آن و یابند راه کودکان دنیای به تا مناسبی است وسیلة گراندرمان برای

کند کسب می گوناگون هایمهارت هابازی ازطریق ببرند. بازی نوعی آموزش است؛ کودک پی آنان

 آموزش را مفاهیم از بسیاری توانآن، می از طریق که است ایوسیله بهترین توان گفت بازیو می

 و تقویت حواس موجب که آموزشی هایبازی مانند هایی مناسبراهبرد از استفاده داد. بنابراین،

مشکلات شناختی، هیجانی  تواندمی شود،می فرایند یادگیری در کودک اجتماعی و ذهنی قوای رشد

                                                           
1. Vygotsky 

2. Play 

3. Chomsky 

4. Brunner 

5. Smith 

6. Piaget 

7. Frobel 
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 که هستند هاییآموزشی فعالیت هایبازی از منظورد. کن مرتفع بخشیحد رضایت تا و اجتماعی را

دارند  نیز و سرگرمی تفریحی جنبة و شوندمی ریزیطرح رکتیادراکی و ح هایمهارت کسب برای

 (.1388آهویی و تاراج، )زارع، امیری 

آموزشی  هایدست یافتند که بازیبه این نتیجه  در پژوهشی( 1388)، امیری آهویی و تاراج زارع

 که داد ننشا شطرنج ( با بررسی اثر1995) 1فرگوسن دهد.آموزان را افزایش مینمرات املای دانش

 هایموقعیت در سریع و مستقل گیریتصمیم و افزایش را مسئله حل و توانایی هوش شطرنج،

تقویت کرده  را ریاضیات و زبان حافظه، خواندن، هایمهارت همچنین، .دهدمی آموزش را دشوار

اران و همک 2(. بوت1388، امیری آهویی و تاراج، زارعبخشد )می بهبود را خلاق و منتقد تفکر و

 د.ندانمی راییاج مدیریت و حافظه، تمرکز افزایش برای عاملی را ایحادثه های ویدئویی( بازی2008)

، کارکرد و أثیر یادگیری بر مغز و اینکه کدام نوع یادگیریتمغز، به چگونگی ربارة ها دپژوهش

و گسترش  3اههای جدید بر رشد دندریتاند. تجربهدهد، پرداختهمغز را تغییر می ساختار

که یادگیرنده با  یتتجربیا در پاسخ به هاة دندریتگذارند. ریشتأثیر میهای جدید در مغز 4سیناپس

زدن دهد. تعامل با محیط ممکن است موجب جوانهشود، رشد و شکل آن را تغییر میآن مواجه می

شدن و اخههای دندریتی جدید در سراسر مغز شود. رشد مغزی پس از تولد به شاخه ششاخه

های آموزشی بازی. افتدشود که در پاسخ به تجربه اتفاق میها اسناد داده میدندریتزدن جوانه

اند، بپردازند. مرور آنچه یاد گرفتهآموزان باشند تا بهای فعال و برانگیزاننده برای دانشتوانند شیوهمی

و ارتباطات سیناپسی در مغز  5ة نورونتوانند عامل اساسی برای افزایش اندازهای آموزشی میبازی

تواند ضمن ایجاد تفریح و هیجان برای فراگیرندگان، چگونگی بازی آموزشی خوب می. یک باشند

را آموزش  هاگیریها و مسائل جدید، تفکر منطقی و انجام تصمیمارزیابی مخاطرات، برخورد اتفاق

  (.1393باوی، ) دهد

در طول ن و حتی بزرگسالان، بازی پازل یا جورچین است که های رایج در کودکایکی از بازی
                                                           
1. Fergossen 

2. Boot  

3. Dendrites 

4. Synapse 

5. Neuron 
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اندرکاران تعلیم و تربیت را برای بررسی فواید احتمالی آن برانگیخته است. توجه دست های اخیردهه

ثر هستند. ؤها برای رشد و تکامل روند شناخت، درک و تشخیص ماکثر پژوهشگران معتقدند پازل

کردن جورچین یا پازل به صورت روزانه و طبق یک برنامه ند درستقددانشمندان معت ،علاوه بر این

همچنین، رضایت، لذت و  .ثر استؤمرتب، برای رشد قدرت منطق و استدلال کودکان بسیار م

کنند. پازل یک ابزار تقویت مهارت فرصت را برای کودکان، برای تمرکز بر یک فعالیت فراهم می

های های توسعة کودک مانند مهارتتواند تقریباً تمام زمینهمیشدن است و اجتماعیحل مسأله و 

 (.2006 ،1فیزیکی، شناختی، اجتماعی و احساسی را بهبود بخشد )مالدونادو

حافظة فعال شود، رسد در اثر بازی پازل تقویت میهای ذهنی که به نظر مییکی از توانایی

 یدستکار و اندوختن یبرا که است ییایپو و فعال ستمیکنندة سدیداری است. حافظة فعال بیان

 کار به تفکر و ادراک استدلال، ،یریادگیمانند  دهیچیپ یشناخت فیتکال انجام و اطلاعات یموقت

تواند متأثر از بازی (. توانایی ذهنی دیگری که می1395فرد، شجاعی و همتی علمدارلو، رود )لدنیمی

ی توانایی تصور کردن چگونگی یک شیء پازل باشد، چرخش ذهنی است. چرخش ذهنی یعن

شده برای تشخیص موقعیت، نسبت به آن چیزی که به طور واقعی ارائه شده است )شپارد چرخیده

 (. 1971، 2و متزلر

 که خلاف است اجتماعی روابط ضعف و کافی تحرک عدم جامعة بشری امروز معضلات از یکی

شناختی  رشد در حرکتی شگر اطلاعات، تجاربپرداز نظریة اساس است. بر انسانی هر وجود فطرت

 جسمی هایفعالیت و هاحرکت مجموعة است. بازی بازی تجارب این از دارد. یکی بسزایی نقش

 اینکه وسیلة سرگرمی عین در و شده دیگران با ارتباط و لذت، شادی، موجب که است ذهنی و

 که داندمی بزرگی مدرسة را بازی 3سوری مونته دارد. ماریا نیز سازندگی و آموزندگی جنبة است

 کردنزندگی برای و کندمی رشد او و اجتماعی ذهنی بدنی، نیروی و یابدمی آموزش آن در کودک

 و تکامل خدمت در دیگر، بازی فرایندی چندبعدی است که تعریفی شود. درمی آماده جهت هر از

                                                           
1. Maldonado 

2. Shepard & Metzler 
3. Maria Montessori 



    93...                  اثربخشی بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر حافظة فعال دیداری، تجسم فضایی و چرخش ذهنی در 

   

 

 

 یادگیری برای را راه و باشد کودک یدرون هایتخلیه انرژی جهت راهی تواندمی کودک است و رشد

کودک شود )جعفری،  ارتباطی هایمهارت بهبود و رشد اجتماعی به منجر همچنین، کند؛ هموارتر او

1393.) 

 و آموزش عوامل ترینمطلوب از عنوان یکی به بازی نقش به پرورش و آموزش مربیان از بسیاری

 برای که هستند کسانی جمله از 2گانیه پیاژه و ،1ولیدکر فروبل، سوری، اند. مونتهکرده اشاره پرورش

 به عنوان را آن از استفاده و کردنداستفاده می آموزشی هایبازی از کودکان به مفاهیم آموزش

 اند. کودکانقرار داده تأکید مورد مختلف یادگیری موضوعات برای کودک آموزش وسیلة ترینعمده

 کردنو صحبت رفتنراه از قبل را کردن بازی هاهستند. آن مندعلاقه مختلف هایبازی به همیشه

 برای بیشتری برخوردارند. بازی توجه و تمرکز از هستند بازی مشغول که وقتی هاکنند. آنمی شروع

 بگیرد، صورت بازی طریق باشد. اگر آموزش از یادگیری در مهم ابزار یک عنوان به تواندمی کودکان

کنند )یارمحمدی واصل، رشید و بهرامی، می فراموش دیرتر و فهمندمی را لبمطا زودتر آموزاندانش

1393.) 

 صورت یسالگ 4تا  تولد از هوش رشد از درصد پنجاه حدود ،3بلوم بنجامینیة براساس نظر

شود. محقق می یسالگ 17تا  8از  آن درصد 20تنها  و یسالگ 8تا  4ن یب رشد نیا درصد 30رد، یگیم

است.  داده قرار دیتأک مورد یهوش ةنمر کاهش و شیافزا در را محروم و یغن طیمح در یزندگ ریبلوم تأث

 نیدر نخست یکودک چنانچه است، رفتهیپذ انجام ورکیوین یهادانشگاه از یکی در پژوهشی که بر اساس

 شودیم ادتریز آن یارهایش و کندیم رشد او مغز 4کورتکس رد،یگ قرار یغن یطیمح در یزندگ یهاسال

 یریادگی و تیتقو مغز جه،یابند. در نتییم شیافزا حافظه کنند، میآنز ترشح باعث که ،5ایگل یهاسلول و

کردن با جورچین یا پازل حال این سؤال مطرح است که آیا بازی (.1393پور، شود )ملکییم لیتسه

 خواهد شد؟آموزان باعث تقویت حافظة فعال دیداری، تجسم فضایی و چرخش ذهنی دانش

 

                                                           
1. Decroly 

2. Gagne 

3. Benjamin Bloom 

4. Cortex 

5. Glya cells 
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 اصلی پژوهش به شرح زیر است. براساس آنچه بیان شد، فرضیه

فعال دیداری، تجسم  ةبازی پازل )دستی و الکترونیکی( باعث تقویت حافظ فرضیه اصلی:

 شود.ابتدایی می آموزان مقطعفضایی و چرخش ذهنی دانش

 نیز به شرح زیرند: های فرعیفرضیه

آموزان مقطع ابتدایی کی( باعث تقویت حافظة فعال دیداری دانشبازی پازل )دستی و الکترونی. 1

 شود.می

ابتدایی مقطع آموزان بازی پازل )دستی و الکترونیکی( باعث تقویت تجسم فضایی دانش .2

 شود.می

ابتدایی مقطع آموزان بازی پازل )دستی و الکترونیکی( باعث تقویت چرخش ذهنی دانش .3

 شود.می

  شناسی پژوهشروش

در این طرح  بود. آزمون با گروه گواهپس -آزمونیشنوع پ با طرحآزمایشی  حاضر از نوع پژوهش

فعال دیداری، تجسم فضایی و چرخش ذهنی  ةبه عنوان متغیر مستقل و حافظ پژوهشی بازی پازل

 وزانآمدانش ةشامل هم این پژوهش آماری ةجامع به عنوان متغیرهای وابسته در نظر گرفته شدند.

نفر از  50پژوهش شامل  ةبود. نمون 1397-98دوم ابتدایی شهر اهواز در سال تحصیلی  پایة

گیری ( بود که به روش نمونهنفر گروه گواه 25گروه آزمایش و  نفر 25آموزان کلاس دوم )دانش

 ناحیه آموزش و 4از جامعه انتخاب شدند. به این صورت که در ابتدا از میان  ایچندمرحله تصادفی

آموز دانش 50د و از آن مدرسه، شیک مدرسه انتخاب  ةاز آن ناحی ،پرورش اهواز، یک ناحیه و سپس

. میانگین ندشدنفر( به صورت تصادفی جایگزین  25هر گروه ) و در دو گروه آزمایش و گواه انتخاب

با  پس از آشنایی سال بود. 8کننده در این پژوهش به طور تقریبی حدود های شرکتسنی گروه

آزمون قرار گرفتند و ها برای اجرای پژوهش، هر دو گروه مورد پیشها و ایجاد آمادگی در آنبچه

ها و آزمون چرخش ذهنی کودکان برای کاری کورنولدی، آزمون طراحی با مکعب ةآزمون حافظ

ام شد هفته انج 3ای به مدت دقیقه 90جلسه حدوداً  8آزمون طی د. اجرای پیششآموزان اجرا دانش
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آموزان گروه به دانش ،آموزان به عمل آمد. سپسنفره از دانشها به صورت عملی و تکو آزمون

ای در هر هفته، بازی پازل کاغذی دقیقه 45 ةجلس 3جلسه به صورت هفتگی به مدت  10آزمایش، 

گونه آموزشی هیچ آموزان گروه گواهر این مدت دانشو الکترونیکی ارائه شد و با پازل بازی کردند. د

دریافت نکردند و به روال عادی خود ادامه دادند. روش مداخله در این پژوهش، انجام بازی پازل 

ته، دو جلسه هف 5ای طی دقیقه 45ی جلسه 10د که به مدت آموزان گروه آزمایش بوسط دانشتو

غذی و هم به هم به صورت دستی از طریق پازل کا روه آزمایشآموزان گ. دانشدر هفته اجرا شد

داخله، هر دو گروه از طریق گوشی همراه با پازل بازی کردند. بعد از اجرای م یصورت الکترونیک

کاری کورنولدی، آزمون  ةآزمون قرار گرفتند و بار دیگر آزمون حافظمورد پس آزمایش و گواه

نتایج  ،نهایتآموزان اجرا شد و در ها و آزمون چرخش ذهنی کودکان، برای دانشطراحی با مکعب

به منظور رعایت اصول اخلاقی، بعد از پژوهش گروه گواه نیز  .شداجرای پژوهش تجزیه و تحلیل 

های پژوهش بودن اطلاعات به نمونهطی چند جلسه با پازل بازی کردند و همچنین، دربارة محرمانه

افزار ا استفاده از نرمآوری و در نهایت، بهای مورد نیاز جمعاطمینان داده شد. بدین ترتیب، داده

SPSS  اسمیرنوف و روش –های لوین، کلموگروفو تحلیل واریانس چندمتغیری از آزمون 23نسخة

 آلفای کرونباخ و بازآزمایی استفاده شد. 

 ها به شرح زیر بود:ابزار گردآوری داده

ط توس که است معروف یکار ةحافظ سیماتر آزمون به نیا ی:کورنولد یکار ةحافظ آزمون

 که شده لیتشک 3×3از یک ماتریس  یکورنولد یکار ةحافظاست. آزمون  شده یطراح 1یکورنولد

عنوان  مربع قرمز یا سیاه به نیقرمز یا سیاه است. ا به رنگ آن نییپا سمت چپ متحرک مربع فقط

 یودنآزم از ابتدا در که است صورت نیا ن آزمون بهیا یاجرا ةویشود. شیم گرفته نظر در شروعة نقط

 شودیم گفته او به ،سپس دارد، خود نگه ةدر حافظ را آن و کند قاً نگاهیدق سیماتر به شودیخواسته م

 گوش یخوببه شود،یه مئارا شگریآزما یسو راست( از و نییپا به صورت )چپ، که یدستورات به

 داخل است، در شده یمعرف به او شروع نقطه عنوان به که را اهیس ةخان دستورها، اساس بر و کند

 است، ماتریس در مستلزم حرکت که دستوراتی یافتن پایان با و سرانجام درآورد حرکت به سیماتر

                                                           
1. Cornoldy  
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فرد، شجاعی و )لدنی دهد نشان را است منتقل شده آنجا قرمز یا سیاه به خانه اکنونهم که ای راخانه

  (.1395همتی علمدارلو، 

 حرکت ماتریس، کجای در که کنند بیان باید هاآن ذهنی هایاز تصویرسازی بعد ،دیگر بیان به

 ذهنی اتفاق به صورت کاملاً  شروع ةنقط به عنوان قرمز ةخان حرکت است ذکر .شایانشده است متوقف

 است. دستورات تشکیل شده جزء شش از مرحله هر و دشومی اجرا مرحله سه طی آزمون افتد. اینمی

 از:  اندعبارت

 چپ؛ چپ، بالا، راست، بالا، اول: راست، دستور -

 بالا؛ راست، پایین، راست، بالا، دستور دوم: بالا، -

 بالا، راست.  چپ، بالا، راست، سوم: راست، دستور -

 ةنمر آمیزمرحله موفقیت هر د. برایشومی محاسبه مرحله هر در موفقیت اساس بر آزمودنی هر ةنمر

 دست به نمره سه صفرتا آزمودنی از ،مجموع رگیرد. دمی تعلق صفرة نمر شکست در صورت و یک

 (.1393آورد )خادمی، علیزاده و اسدزاده،  خواهد

مطلوب  آن یاسازه ییروا و شده گزارش 61/0کرونباخ  یآلفا بیآزمون با روش ضر نیا ییایپا

 یی( روا1395) فرد، شجاعی و همتی علمدارلولدنیکه در پژوهش  است ذکر انیاست. شا بوده

دانشگاه  ییاستثنا کودکان آموزش و یشناسد روانیاز اسات نفر 5د ییأت ابزار مورد نیا ییمحتوا و یصور

به دست آمد. در پژوهش  75/0 ییروش بازآزما از استفاده با آن ییایب پایضر و گرفت قرار رازیش

 به دست آمد. 89/0حاضر نیز، پایایی این ابزار با روش بازآزمایی 

است.  چهار نسخة آزمون وکسلر کودکان پژوهش این در گیریاندازه زارابآزمون هوش وکسلر: 

 مقیاس 10است،  تشکیل شده مقیاسخرده15شود. از می استفاده 16تا  6برای دامنة سنی  آزمون این

 دارای آزمون است. این 3استاندارد  انحراف و 10میانگین  دارای مقیاس هر مکمل، مقیاس 5و  اصلی

 ،2استدلال ادراکی ،1گذاری فهم کلامینمره شاخص چهار و مقیاس کل کلی برای بهرهوش یک نمرة
                                                           
1. Verbal Comprehension Index (VCI) 

2. Perceptual Reasoning Index (PRI) 
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است.  15استاندارد آن  انحراف و 100برابر  کل نمرة است. میانگین 2پردازش و سرعت 1حافظة فعال

 مدل های مختلفعاملی تحلیل دارد. نتایج وجود وکسلر هوش آزمون روایی دربارة زیادی شواهد

 سایر با بالایی وکسلر همبستگی هوش آزمون دهد. همچنین،می نشان آزمون این برای را عاملی چهار

دارد  آزمون این روایی همگرای دهندةنشان این که دارد کنند،می گیریاندازه را هوش که هاییآزمون

  (.1396)محمدی و همکاران، 

( 1392کاران )افروز و هم آزمون توسط نیاست. ا شده منتشر 2003 سال در اسین مقیا

محاسبه شد.  8/0از  بالاتر چهارگانه عوامل و در 9/0از  بالاتر کل در ثبات بیضرا و شد یابیهنجار

و  استاندارد برازش ییکوین یهاشاخ که شد مشخص یدییتأ عاملی لیتحل بر دیتأک با ن،یهمچن

 به کینمونة نزد جمح با یتجرب یهاداده و بوده برخوردار یمطلوب برازش از هورتس بنتلر شاخص

 نیب 7/0از  بالاتر یاست. همبستگ ییروا یدارا دبستان مقطع در تهران شهر آموزاندانش از نفر 800

است  یملاک ییروا معرف نهیاستنفورد ب و وکسلر یهوش یهااسیمق نسخة چهارم کل در بهرهوش

 (.1396)دهقان و همکاران، 

ها )نمره با امتیاز زمانی( که برای سنجش عبمقیاس طراحی با مکدر پژوهش حاضر از خرده

ماده است که از ساده به دشوار  14مقیاس دارای رود، استفاده شد. این خردهتجسم فضایی به کار می

باشد. حداقل و حداکثر نمرة آزمودنی بین صفر الی ها متفاوت میگذاری مادهاند و نمرهطراحی شده

 است. 68

مقیاس برابر خرده دو جزبه هامقیاسخرده تمامی برای به دست آمده یپایای ضریب مقدار همچنین،

 ضریب است. همچنین، 79/0برابر  نمادیابی کردن وحذف هایمقیاسخرده است. برای 9/0تا  8/0

 برای و 93/0تا  84/0برابر  اصلی شاخص چهار برای 92/0برابر  آزمون کل نمرة برای بازآزمایی

 (. 1396است )محمدی و همکاران،  92/0تا  74/0از  ایدامنه برابر هامقیاسخرده

ها از آلفای کرونباخ استفاده آزمون طراحی با مکعبدر پژوهش حاضر برای بررسی پایایی خرده

 به دست آمد. 87/0شد که ضریب مورد نظر 

                                                           
1. Working Memory Index (WMI) 

2. Processing Speed Index (PSI) 
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های موجود برای سنجش چرخش ذهنی، که آزمون: از آنجا آزمون چرخش ذهنی کودکان

گیری از نظر متخصصان حوزة رشد با سن کودکان نبود و با بررسی منابع مختلف و بهره متناسب

کودک، محقق تصمیم گرفت آزمونی طراحی کند که برای دامنة سنی کودکان مناسب باشد. آزمون 

سؤال است. در هر سؤال یک  10ساخته است که دارای چرخش ذهنی کودکان یک آزمون محقق

رای میزانی از چرخش است و آزمودنی با توجه به میزان چرخش باید گزینة شکل وجود دارد که دا

شود. های درست محاسبه میدرست را از میان سه گزینه پیدا کند. نمرة آزمودنی بر اساس تعداد پاسخ

آموزان مورد شناسی و معلمان دانشروایی صوری و محتوایی آن توسط چند تن از اساتید گروه روان

 به دست آمد. 67/0تأیید شد. پایایی با استفاده از آلفای کرونباخ  نظر بررسی و

در این پژوهش از انواع بازی پازل به صورت دستی )پازل کاغذی( و الکترونیکی )از طریق  پازل:

 تلفن همراه( استفاده شد.

 های پژوهشیافته

ف معیار، حداقل و های آماری مانند میانگین، انحراهای توصیفی این پژوهش شامل شاخصیافته

 نشان داده شده است.  1های نمونه برای کلیة متغیرهای این پژوهش، در جدول حداکثر نمرة آزمودنی
 

های آزمایش، آزمون به تفکیک گروهآزمون و پس. میانگین، انحراف معیار، حداقل و حداکثر نمره در مراحل پیش1جدول 

 هاگواه و کل آزمودنی

 حداکثر نمره حداقل نمره انحراف معیار نگینمیا گروه مرحله متغیر

 حافظة

 فعال

 دیداری

 آزمونپیش

 3 0 12/1 2 آزمایش

 3 0 25/1 8/1 گواه

 3 0 17/1 92/1 کل

 آزمونپس

 3 2 33/0 88/2 آزمایش

 3 0 14/1 04/2 گواه

 3 0 93/0 46/2 کل
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 حداکثر نمره حداقل نمره انحراف معیار نگینمیا گروه مرحله متغیر

 تجسم

 فضایی

 آزمونپیش

 42 5 21/9 8/17 آزمایش

 36 2 46/8 80/16 گواه

 42 2 79/8 94/16 کل

 آزمونپس

 50 10 59/9 64/23 آزمایش

 41 5 17/9 56/19 گواه

 50 5 52/9 6/21 کل

 چرخش

 ذهنی

 آزمونپیش

 9 4 52/1 84/5 آزمایش

 10 1 6/2 6/5 گواه

 10 1 11/2 72/5 کل

 آزمونپس

 10 5 55/1 68/7 آزمایش

 10 1 48/2 44/6 گواه

 10 1 14/2 06/7 کل

های ها مفروضههای پژوهش، برای اطمینان از اینکه دادههای مربوط به فرضیهقبل از تحلیل داده

های تحلیل کوواریانس کند یا نه، به بررسی برخی مفروضهزیربنایی تحلیل کوواریانس را برآورده می

 رگرسیون پرداخته شد.ها و همگنی بودن، همگنی واریانسچندمتغیری از جمله خطی

آزمون ( روی پیشMANOVAبرای بررسی اثر مداخلة آزمایشی، تحلیل واریانس چندمتغیری )

متغیرهای وابسته )حافظة فعال دیداری، تجسم فضایی و چرخش ذهنی( انجام گرفت.  آزمونو پس

متغیرهای  آزمونآزمون و پسهای پیشنتایج تحلیل واریانس چندمتغیری را روی نمره 2جدول 

 دهد.وابسته، نشان می
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آزمون در آزمون و پسهای پیش. نتایج تحلیل واریانس چندمتغیری )مانوا( برای مقایسة تفاضل میانگین نمره2جدول 

 های آزمایش و گواهگروه

 F مقدار نام آزمون
DF   

 فرضیه
DF  
 خطا

سطح  

 معناداری
 مجذور اتا

 2/0 012/0 46 3 05/4 2/0 اثر پیلایی

 2/0 012/0 46 3 05/4 79/0 لامبدای ویلکز

 2/0 012/0 46 3 05/4 26/0 اثر هتلینگ

 2/0 012/0 46 3 05/4 26/0 ترین ریشه رویبزرگ

های آزمایش و گواه از لحاظ حداقل یکی شود بین گروهمشاهده می 2گونه که در جدول همان

و چرخش ذهنی( تفاوت معنادار وجود  از متغیرهای وابسته )حافظة فعال دیداری، تجسم فضایی

(. برای بررسی اینکه تفاوت بین دو گروه در کدام متغیر یا متغیرها وجود F=05/4و  P<012/0دارد )

ارائه شده است، مراجعه  3راهه )انوا(، در متن مانوا، که در جدول دارد، به نتایج تحلیل واریانس یک

 شود.می
 

های آزمون در گروهآزمون و پسهای پیشراهه در متن مانوا روی تفاضل میانگین نمره. نتایج تحلیل واریانس یک3جدول 

 آزمایش و گواه

 متغیر وابسته منبع
مجموع 

 مجذورات

درجة 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 

سطح 

 معناداری
 مجذور اتا

 گروه

 09/0 02/0 07/5 80/5 1 80/5 حافظة فعال دیداری

 07/0 07/0 44/3 62/69 1 62/69 تجسم فضایی

 09/0 03/0 73/4 50/12 1 50/12 چرخش ذهنی

آموزان پایة دوم آزمون دانشآزمون و پسهای پیشدهد بین تفاضل نمرهنشان می 3نتایج جدول 

شود داری مشاهده میهای آزمایش و گواه از لحاظ حافظة فعال دیداری تفاوت معناابتدایی گروه

(02/0>P  07/5و=Fبین گروه ،)داری مشاهده های آزمایش و گواه از لحاظ تجسم فضایی تفاوت معنا

های آزمایش و گواه از لحاظ چرخش ذهنی ( و همچنین، بین گروهF=44/3و  P<07/0شود)نمی

(. به عبارت دیگر، بازی پازل )دستی و F=73/4و  P<03/0شود )داری مشاهده میتفاوت معنا
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آموزان، موجب تقویت حافظة فعال دیداری و از دانشالکترونیکی( در کلاس درس این گروه 

 کند.شود، ولی برای متغیر تجسم فضایی اثربخشی ایجاد نمیآموزان میچرخش ذهنی دانش

 گیریبحث و نتیجه

هدف از این پژوهش تعیین اثربخشی بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر حافظة فعال دیداری، 

های واریانس چندمتغیری وزان مقطع ابتدایی بود. نتایج تحلیلآمتجسم فضایی و چرخش ذهنی دانش

آزمون حافظة فعال دیداری در گروه های پسآزمون بین نمرهراهه نشان داد که با کنترل پیشو یک

آزمایش و گواه تفاوت معنادار وجود داشت، به این معنا که بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر 

های به دست آمده از پژوهش تأثیر معنادار داشته است. این نتیجه با یافته تقویت حافظة فعال دیداری

های ادراک آموزش نقاشی و سفالگری بر بهبود مهارتتأثیر  ( که به بررسی1390مقدم و همکاران )

عبدی، کرمی و حاتمی  آموزان با مشکلات حساب پرداختند؛فضایی و حافظة دیداری دانش-دیداری

رسی اثربخشی تقویت حافظة دیداری به طریق بازی درمانی بر کاهش خطاهای ( که به بر1391)

( که به بررسی اثربخشی 1393آموزان دارای اختلال نوشتن پرداختند؛ عبدی و همکاران )املایی دانش

پذیری شناختی در کودکان مبتلا ای شناختی بر بهبود حافظة کاری، توجه و انعطافهای رایانهبازی

های توجهی ( که به بررسی اثربخشی مداخلة بازی1397داختند؛ و زینی و همکاران )پر ADHDبه 

شناختی بر بهبود عملکرد حافظه و یادگیری دیداری کودکان دبستان بر اساس رویکرد عصب

دیداری  حافظة فعالدر تبیین اثربخشی بازی پازل )دستی و الکترونیکی( بر  همخوانی دارد. پرداختند،

کند و آزمودنی مجبور است پس از حذف تصویر ، پازل تصویرسازی ذهنی را قوی میتوان گفتمی

 حافظة فعالدستکاری جزئیات آن،  ،اصلی آن را در ذهن نگه دارد و انجام مکرر این کار و همچنین

 کند.دیداری کودک را تقویت می

های نمره بینآزمون شبا کنترل پیراهه نشان داد که های واریانس چندمتغیری و یکنتایج تحلیل

ازی ب آزمون تجسم فضایی در گروه آزمایش و گواه تفاوت معنادار وجود نداشت، به این معنا کهپس

های یافتهدار نداشته است. این نتیجه با ویت تجسم فضایی تأثیر معنابر تقپازل )دستی و الکترونیکی( 

تجسم فضایی در دانشجویان دانشگاه ( که به بررسی اثر آموزش بر توانایی 1387پژوهش کاظمی )
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بررسی تأثیر آموزش بر توانایی تجسم  ( که به1392آزاد اسلامی واحد مرودشت پرداخت؛ اسدی )

( که به بررسی رابطة 1395علیزاده ) پرداخت؛دبستانی شهر شیراز فضایی و خلاقیت کودکان پیش

ختی و تجسم فضایی دانشجویان های شنابین استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات با سبک

( که به بررسی توسعة تجسم فضایی و چرخش ذهنی با یک بازی 2016) 1لین و چنپرداخت؛ و 

است. در تبیین اثربخشی بازی پازل  ناهمخوانپازل دیجیتال در سطح مدرسه ابتدایی پرداختند، 

تکمیل پازل ناچار است  توان گفت، فرد برای موفقیت در)دستی و الکترونیکی( بر تجسم فضایی می

چنین موقعیت اجزا نسبت به هم در یک شکل را به خاطر بسپارد مکان تمامی اجزای تصویر و هم

های پازل را کنار هم قرار دهد. البته در پژوهش حاضر تغییراتی صورت گرفته ولی تا بتواند تکه

 .استاحتمال نیاز به تمرینات بلندمدت 

های بین نمرهآزمون با کنترل پیشراهه نشان داد که دمتغیری و یکهای واریانس چننتایج تحلیل

به این معنال  شت،دار وجود دااتفاوت معن ذهنی در گروه آزمایش و گروه گواهآزمون چرخش پس

این نتیجه با . دار داشته استویت چرخش ذهنی تأثیر معنابر تقازی پازل )دستی و الکترونیکی( ب که

های که به بررسی اثر انواع بازی( 1385پور و بیابانگرد )غبان پرشکوهی، علیباپژوهش های یافته

( که به بررسی بهبود 2012و همکاران ) 2بروکلای بر توانایی چرخش ذهنی کودکان پرداختند؛ رایانه

( 1394مقدم )عملکرد چرخش ذهنی در کودکان دبستانی پس از دو هفتة آموزش حرکتی پرداختند؛ 

مقایسة توانایی چرخش ذهنی و سرعت پردازش در کودکان دارای اختلالات یادگیری  که به بررسی

( که به بررسی چرخش ذهنی و تاکردن ذهنی در کودکان 2016) 3و کودکان عادی پرداخت؛ و آیلن

پازل )دستی و الکترونیکی( بر چرخش  در تبیین اثربخشی بازیهمخوانی دارد. ساله پرداخت،  8و  7

کسی که از چرخش ذهنی نیرومندی برخوردار است در تشخیص جهات و  گفت، توانذهنی می

های مربوط جهت کند، به ویژه زمانی که ابعاد پازل تغییر کند از روی سرنخخوبی عمل مییابی بهمکان

 تواند پازل را تکمیل کند.تر میاشیاء موجود در پازل، راحت

 حافظة فعال)دستی و الکترونیکی( بر تقویت اگرچه نتایج پژوهش حاضر اثربخشی بازی پازل 
                                                           
1. Lin & Chen 

2. Blüchel 

3. Ilen 
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کند، اما این پژوهش نیز مانند سایر ابتدایی را تأیید میمقطع آموزان و چرخش ذهنی دانش دیداری

از آنجا  ها توجه کرد.های آینده باید به آنها بوده که در پژوهشها دارای برخی محدودیتپژوهش

س دوم ابتدایی انجام گرفت، در تعمیم نتایج آن به کلا آموزان پسرکه پژوهش حاضر روی دانش

این پژوهش در طول سال  .های سنی باید احتیاط صورت گیردو سایر گروه آموزان دختردانش

از آنجا که در این پژوهش  تحصیلی اجرا شد و در استفاده از زمان کلاس درس دارای محدودیت بود.

هایی که فقط داشت، در تعمیم نتایج آن به گروه آزمون( وجودآزمون و پسدو بار سنجش )پیش

های شود در پژوهشپیشنهاد می ، باید احتیاط صورت گیرد.گیردمی بار یا بیش از دوبار سنجشیک

های شناختی و تحصیلی مانند یادگیری ریاضیات، دیکته، اثربخشی بازی پازل بر سایر حوزه آتی،

پازل  شود انجام بازیپیشنهاد میهمچنین،  ه بررسی شود.هایی مانند تمرکز و توجنقاشی یا مهارت

در بلندمدت پیگیری شود و نه صرفاً اثرات  در جلسات بیشتری انجام شود و اثرات این بازی

با توجه به اینکه نتایج پژوهش حاضر نشان داد بازی پازل )دستی و  د.شومدت آن بررسی کوتاه

آموزان کلاس دوم ابتدایی مؤثر ی و چرخش ذهنی دانشدیدار حافظة فعالالکترونیکی( بر تقویت 

زی پازل ها در ساعات فراغت کودکان، باکودک شود در مدارس و مهدپیشنهاد می ،است، بنابراین

در تدریس دروسی مانند ریاضیات، جهت تقویت توانند همچنین، معلمان می مورد استفاده قرار گیرد.

دیداری  حافظة فعالجهت تقویت ل کمک بگیرند و از بازی پاز آموزانچرخش ذهنی دانش

 .ل حروف الفبا و کلمات استفاده کننداز پاز ندتوانمینیز آموزان در دروس فارسی و املاء دانش

آموزان، از های درسی دانشتوانند در تدوین کتابریزان کتب درسی میهمچنین، مؤلفین و برنامه

 آموزان بهره گیرند.ا اهداف آموزشی مورد نظر برای دانشها به صورت هماهنگ بها و جورچینپازل
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-هورن-کتل ةینظر کیبار یهاییتوانا اساس بر چهار کودکان وکسلر هوش آزمون یهاسؤال

 .1-32(، 8)7 ،یتیترب یریگاندازهنا. یدیج یشناخت یصیتشخ مدل از با استفاده کارول

مقایسة توانایی چرخش ذهنی و سرعت پردازش در کودکان دارای اختلالات (. 1394مقدم، علی )
شناسی، تربیتی و روان نامة کارشناسی ارشد، دانشکده علومپایان یادگیری و کودکان عادی.

 آزاد اسلامی واحد تهران مرکزی. دانشگاه

 و نقاشی آموزش تأثیر(. 1390مقدم، کاوه، استکی، مهناز، سعادت، مهرناز، و کوشکی، شیرین )

 با آموزاندانش حافظة دیداری و فضایی-دیداری ادراک هایبهبود مهارت بر سفالگری

 .141-150 (،2)11 کودکان استثنایی، .حساب مشکلات
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(. تأثیر همدلی در رشد 1399فر، نصیره، قربان جهرمی، رضا، نصراللهی، بیتا، و باقری، فریبرز )مقدم

 شناسی تربیتی،مطالعات رواندبستانی: نقش میانجی کفایت اجتماعی. اجتماعی کودکان پیش

17(40 ،)137-120. 

رشد آموزش انبه کودکان. جهای محیطی بر رشد همه(. نقش مؤلفه1393پور، احمد )ملکی
 .18-22(، 1)6 دبستانی،پیش

(. آموزش از طریق بازی بر بهبود 1393یارمحمدی واصل، مسیب، رشید، خسرو، و بهرامی، فرشته )
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