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ABSTRACT 

 

People face breaks in their daily tasks that effect on their daily life. The 

present study was designed to evaluate the effect of different break 

activities on eye-hand coordination in female students. In the current 

experimental study conducted with repeated measures design, 36 high 

school female students with age range 13-15 years old were conveniently 

selected. In order to evaluate participant's mental activities prior, the 

main task, daily distraction of them was assessed using a mind wandering 

questionnaire and visual analogue scale and measuring eye-hand 

coordination was done by mirror tracking task. Data were analyzed by 

SPSS software at significant level P≤0/05. The results showed there was 

significant difference in eye-hand coordination task after break activities 

(P<0/05). Pairwise comparisons showed a significant difference in the 

mirror tracking task performance after music-open eye rest and music-

active video game break which showed eye-hand coordination after music 

was better than other breaks. Present findings show that different breaks 

have different effect on eye-hand coordination performance in female 

students and listen to music is the best break activity for them on this task.                                                                                                                    
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 چکیده
 

 

روزمره آنها شوند که در زندگی هایی رو به رو میافراد در اجرای تکالیف روزانه خود با وقفه

-مای مختلف بر هماهنگی چشهای وقفهتأثیرگذارند. این پژوهش با هدف بررسی تأثیر فعالیت

-که با طرح اندازه پژوهش نیمه تجربی حاضر آموزان دختر انجام شد. بدین منظور دردست دانش

سال به روش  13-11آموز دختر متوسطه با دامنه سنی دانش 36گیری مکرر انجام گرفت، 

، کنندگان قبل از تکلیف اصلیهای ذهنی شرکتردسترس شرکت کردند. برای سنجش فعالیتد

-نامه خودگزارشی و برای سنجش هماهنگی چشمسرگردانیِ ذهنی روزمرۀ افراد بر اساس پرسش

ا ها با استفاده از آزمون تحلیل واریانس بدست از تکلیف ردیابی در آینه استفاده شد. تحلیل داده

انجام شد. نتایج حاضر نشان  p≤0.05 و در سطح معناداری SPSSافزار ر توسط نرمسنجش مکر

-(. مقایسهp≤0.05در تکلیف ردیابی در آینه بعد از سه وقفه تفاوت معناداری وجود دارد ) دادند

-های جفتی حاکی از تفاوت معنادار در اجرای تکلیف ردیابی در آینه بعد از وقفه موسیقی

دست -بازی ویدیویی فعال بود که نشان داد هماهنگی چشم-باز و موسیقی استراحت با چشمان

-فعالیت دهد ایجادنتایج حاضر نشان می ها بود.کنندگان بعد از موسیقی بهتر از دیگر وقفهشرکت

آموزان دختر تأثیر متفاوتی داشته و گوش دست دانش-ای متفاوت بر هماهنگی چشمهای وقفه

 تأثیر مثبت را بر انجام این تکلیف دارد. دادن به موسیقی بیشترین
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  مقدمه
های با فعالیت ی استراحت اغلب هاتواند بالقوه به صورت غیرمداوم یا بعد از ایجاد یک وقفه اجرا شود. وقفههر تکلیفی می

طولانی مدت مانند  1ایهای وقفهفعالیت(. 1شوند )مختلفی مانند بازی ویدیویی یا گوش دادن به موسیقی تکمیل می

های جدید مانند ارتباط با رسانه اجتماعی یا و گوش دادن به موسیقی امروزه از طریق تفریح 2استراحت با چشمان باز

 بودای نیز برای بهی وقفههاها مهم هستند بلکه نوع فعالیتتنها خودِ وقفه(. نه2اند )خوردههای کامپیوتری پیوند بازی

توان یک حالت از فعالیت ذهنی استراحت با چشمان باز را می  شوند، مفیدند.عملکرد تکالیفی که پس از آنها اجرا می

ریزی آینده و فرآیندهای ، برنامه3شدید توصیف کرد که طی آن فرآیندهای تفکر درونی مانند خیالبافی، سرگردانی ذهن

با چشمان باز علاوه بر تأثیری که بر کارکرد شناختی دارد بر کارکرد حرکتی استراحت . (3شود )نظارت خارجی انجام می

ی با دو های استراحت را تنظیم کند، یادگیری حرکتی متعاقب شبکههاتواند فعالیتگذارد. یادگیری حرکتی مینیز تأثیر می

 ها در طول یادگیری تکالیفین شبکهشود که هر دو اای تعدیل میمخچه پیشانی و شبکه -ایی استراحت آهیانهشبکه

، مطالعات بسیاری ارتباطات فضایی و 0دست-(. در تکلیف هماهنگی چشم0شوند )حرکتی مشابه درگیر می-دیداری

اند. در این تکلیف، هنگام اشاره یا رسیدن به هدف، افراد معمولاً قابل توجهی بین حرکات چشم و دست را نشان داده

کنند و نگاه کردن به هدف را تا زمانی کنند، چشم خود را به هدف هدایت میدست خود را آغاز می هنگامی که حرکت

تواند باعث افزایش بهبودی در عملکرد شود هایی که می(. یکی از ویژگی1کنند )که دست به هدف برسد حفظ می

ا های از زمان و اجازه دادن به ثبات سیستمای کم تلاش است که با حفظ تلاش برای دورههای وقفهدرگیرشدن در فعالیت

دهد که اشخاص دارای یک منبع روانشناختی نشان می 1منبع نظارتینظریه در این زمینه  (.6کنند )به این امر کمک می

 کند. هر زمان که افراد درمرکزی و محدود هستند که توانایی فرد را برای تنظیم رفتار در هر لحظۀ ارائه شده تعیین می

ای ندهیابد و اقدامات تنظیمی آینده به طور فزایکنند این منبع مرکزی کاهش میرفتار خودتنظیمی یا خودکنترلی شرکت می

-نظیمهای طولانی، عضلۀ تاند. با دورهگردد. پژوهشگران ظرفیت خودنظارتی را به یک عضلۀ روانی تشبیه کردهدشوار می

اید نظارتی، افراد ب نقصان. برای جلوگیری از این شودو دچار نقصان میکند شود و کمتر مؤثر عمل میکننده خسته می

رسد در دورۀ استراحت، به نظر می  (.7ر کردن منابع موردنیاز برای تنظیم رفتار آینده داشته باشند )یک وقفه برای دوباره پُ

دادن تمرین بدون استراحت باعث کاهش دهد، در حالی که ادامه تمرین رخ می مقدار یادگیری بیشتری نسبت به دوره

شود و از طرفی استراحت برای دستیابی به حداکثر کارآیی در عملکرد تکلیف حرکتی نیز ضروری وری میمداوم در بهره

شناسیِ استراحت در ورزشکاران باید بدانیم که استراحت برای درک ریکاوری، یادگیری برای درک بهتر روان (.8است )

فت مهارت در ورزشکاران بسیار مهم است. استراحت به عنوانِ اصلی برای بهبودی از خستگی جسمی و مهارت و پیشر

شناسی، استراحت یک تجربۀ کلیدی بازیابی است که باعث کاهش یا شود. از نظر روانروانی پس از تمرین پیشنهاد می

                                                           
1. Break Activity  
2. Open Eye Rest 

3. Mind Wandering 

4. Eye-Hand Coordination  
5 . Regulatory Resource Theory   
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. (1وند )شنجر به علائم ناگوار روانی و جسمی میشوند و مشود، افکاری که باعث ایجاد فشار میزا میقطع افکار استرس

دو فرضیه در حال حاضر در مورد چگونگی اتصال عملکرد به حالتِ استراحت نیز وجود دارد که ممکن است بر رفتار 

(. فرضیۀ اول این است که اتصال عملکرد به وضعیت استراحت ممکن است در دسترس بودن منابع 11،11تأثیر بگذارند )

را بهینه کرده و برای پردازش عصبی هنگام تکلیف آماده سازد. فعالیت مغز فوراً قبل از یک تکلیف، عملکرد رفتاری عصبی 

دهد دوم نشان می (. فرضیه13،12کند )های عصبی را هنگام تکلیف تعدیل میدهد و همچنین پاسخرا تحت تأثیر قرار می

و  (. با این حال لیم10شود )ب تحکیم دستاوردهای تمرینی میکه ارتباطات وضعیت استراحت پس از یادگیری موج

ین های فردی در توانایی بهتر( دریافتند که بهبود عملکرد تکلیف بعد از یک وقفه ممکن است به تفاوت11همکاران )

أثیر دارد ت شود که موسیقی نیز بر مقدار و دقت حرکت بدنبینی میهای وقفه بستگی داشته باشد. پیشاستفاده از فرصت

ی استراحت ها(. گوش دادن به موسیقی در طی وقفه16تواند توانایی فرد را برای هماهنگی کلی حرکت افزایش دهد )و می

( و با کاهش تنش 17وخو، کنترل انگیختگی، کاهش درک تلاش و افزایش عملکرد شود )ممکن است باعث بهبود خلق

های عاطفی مثبت )خوشبختی، . افراد  هنگام گوش دادن به موسیقی، حالت (16جسمانی باعث ایجاد آرامش در افراد شود )

مند های هدفکنند. نتایج نشان داده است که اشخاص از موسیقی در روشهوشیاری، اعتماد به نفس و آرامش( را تجربه می

 6تلاش-ن راستا، نظریه بازیابیدر ای(. 18کنند )برای تسهیل تمرین و عملکرد، بالابردن انرژی و کاهش تنش استفاده می

وانند به تشوند، میای برای ریکاوری میهای وقفهکنند و درگیر فعالیتکند هنگامی که افراد سخت کار می( بیان می11)

هند دعملکرد اولیه خود بازگردند. فرض کلی این نظریه این است که هنگامی که افراد تلاش خود را برای تکلیف انجام می

یابد. در این هنگام فرآیند ریکاوری باعث حذف یا رفع موقت شود که منابع انرژی آنها کاهش میهایی میواکنش منجر به

ای کند که افراد برای رفع نیازهتلاش تصریح می-شوند، خواهد شد. نظریۀ بازیابینیازهایی که افراد با آنها رو به رو می

ر شود که اگر در این وضعیت دمنجر به اثرات منفی و افزایش فشار خون میدار آنها کنند و تلاشِ ادامهتکلیف تلاش می

احتمالًا  دهند که موسیقیبیشتر مطالعات نشان می ای شرکت کنند این اثرات منفی از بین خواهند رفت.های وقفهفعالیت

و افزایش در سطح انگیختگی  (21گذارد که شامل کاهش ادراک خستگی )بر بهبود عملکرد جسمانی در چهار بُعد تأثیر می

شود که بینی میترتیب پیش(. بدین22شود )سازی میسازی و افزایش در آرام(،  بهبود هماهنگی حرکتی یا هماهنگ21)

لیف، انجام ی بین اجرای تکااهای وقفهدست نیز تأثیر داشته باشد. یکی دیگر از انواع فعالیت-موسیقی بر هماهنگی چشم

اند که ورزش و بازی، تمرینات شناختی گذاری شدهنام 8های فعال با اصطلاح اِکسرگیماست این بازی 7فعالبازی ویدیویی 

ایستد و بدن بازیکن یک ابزار کنترل است نمایش می ها فرد در مقابل صفحه(. در این بازی23کنند )و بدنی را ادغام می

بخشند. ها یادگیری کارآمد را ارتقا میکند این ویژگیافزار استفاده میمکه از اعضای فوقانی و تحتانی خود برای تعامل با نر

(. وقفۀ انجام 20دهد )های ویدیویی فعال شناخت فضایی و ادراک را افزایش میاند که انجام بازیمطالعات نشان داده

کند. انجام بازی ویدیویی فعال تعادل وضعیتی بازی ویدیویی فعال با افزایش انرژی و ذخیرۀ آن به عملکرد  کمک می

                                                           
6. Effort-Recovery Theory 
7. Active Video Game    

8. Exergame  
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حرکتیِ حرکات هماهنگ و کارکردهای اجراییِ -بخشد، بهبودی در تعادل به دلیل ادغام بهتر حسیورزشکاران را بهبود می

(. بازی ویدیویی فعال باعث تشخیص هدف پیشرفته و انتخاب 21دهد )ها رخ میمورد نیاز در حین انجام این بازی

(. علاوه بر اثرات استراحت با چشمان باز و موسیقی، شواهد قابل توجهی وجود دارد که نشان 26شود )ر پاسخ میتسریع

برانگیز در مورد این که آیا های رفتاری نقش دارند و سؤال بحثهای ویدیویی فعال نیز در بهبود تواناییدهد بازیمی

ستراحت در حین اجرای تکالیف حرکتی انجام دهند، باعث ایجاد مناقشه ی اهانوجوانان باید این فعالیت را در بین وقفه

(. در حالی که تحقیقات زیادی در رابطه با اثرات بالقوه منفی و مثبت 27است )قابل توجهی در ادبیات پژوهش شده 

یویی های ویدرات بازیاند، تحقیقات کمی در مورد اثای متمرکز شدههای وقفهی ویدیویی فعال به عنوان فعالیتهابازی

های دیگر وجود دارد از طرفی با وجود های کوچک بین فعالیتناپذیر زندگی روزمره در قالب وقفهبه عنوان بخشِ جدایی

(، مطالعات 1) کنندهای ویدیویی فعال عملکرد را به طور کلی تسهیل میکنند که بازیها پیشنهاد میاینکه که برخی پژوهش

(. 1کنند که استراحت بهتر از انجام بازی ویدیویی فعال است در اجرای تکالیف شنوایی و دیداری است )دیگر پیشنهاد می

همچنین مطالعات در رابطه با تأثیر موسیقی در کمک به عملکرد حرکتی یا منحرف شدن از عملکرد نیز قابل بحث هستند 

ای در حین اجرای تکلیف حرکتی های وقفهفعالیت(. بنابراین ضرورت انجام پژوهش برای بررسی اثرات متفاوت 28)

( و روند 21ای علاوه بر زودگذر بودن، مؤثر هستند )های وقفههای پیشین نشان دادند که فعالیتپژوهش شود.حس می

تلاش نیز بیان -( و از طرفی نظریۀ بازیابی31شود )ها منجر به کاهش خستگی و رضایت افراد میبهبودی توسط وقفه

ن شوند که در ایهای بارِ منفی در کل روز جمع شده و منجر به تولید فشار میند که بدون ریکاوری کافی، واکنشکمی

اند به افراد در توای برای تکمیل منابع میهای تکلیف به طور موقت و استفاده از فعالیت وقفهصورت متوقف کردن تلاش

های اثرگذاری متفاوت انواع بنابراین، با توجه به مکانیسم (.11کند )های بارِ منفی و نیازهای تکلیف کمک کاهش واکنش

شود. می حرکتی توجیه ای متفاوت بر کارکردها ضرورت اجرای پژوهش حاضر برای بررسی تأثیر سه فعالیت وقفهوقفه

راف ذهن ی نوسانات انحای متفاوت با انحراف ذهن مرتبط باشند و از طرفی وقفههاشود چنین فعالیتبینی میزیرا پیش

های روزانه، ذهن ما اغلب در طول فعالیت(. 31تواند با نوسانات در اجرای تکلیف ارتباط داشته باشد )در یک تکلیف می

(. نشان داده شده است که 32کند )درصد زمان بیداری افراد را تکمیل می 11سرگردان است. بنابراین سرگردانی ذهن 

 های(. وقتی افراد خسته باشند یا در فعالیت33های خاص مرتبط است )به طور منظمی با زمینه سرگردانی ذهن خودگزارشی

خش بشود. برعکس، وقتی آنها متمرکز باشند و درگیر فعالیت لذتناخوشایند شرکت کنند، ذهن آنها بیشتر سرگردان می

وهشی، این فعالیت ذهنی مکرر با کاهش عملکرد های پژ(. بنا بر گزارش33افتد )باشند، سرگردانیِ ذهن کمتر اتفاق می

ا ای )استراحت بهای وقفهرسد تا با مقایسه تأثیرگذاری فعالیتاز اینرو، ضروری به نظر می( همراه است. 30تکلیف )

دست در قالب یک طرح درون -های ویدیویی فعال و گوش دادن به موسیقی( بر هماهنگی چشمچشمان باز، انجام بازی

عال های ویدیویی فه سؤالات زیر پاسخ دهیم. آیا استراحت با چشمان باز، گوش دادن به موسیقی و انجام بازیگروهی ب

                       و در صورت پاسخ مثبت، تأثیر کدام وقفه بیشتر است؟                                                                              آموزان دختر تأثیر دارد؟ دست دانش-بر هماهنگی چشم
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 شناسی پژوهشروش
های کاربردی پژوهشپژوهش حاضر با راهبرد مطالعه آزمایشی و با طرح درون گروهی انجام شد. از لحاظ هدف، نیز جزو 

 شود. قلمداد می

 کنندگانشرکت

سال که در  13-11آموزان دختر متوسطه اول شهرستان شوش دانیال با میانگین سنی برای انجام این پژوهش از میان دانش

کنندگان به صورت نفر به روش در دسترس انتخاب شدند. شرکت 11مشغول به تحصیل بودند 18-11سال تحصیلی 

های ورود به مطالعه که شامل داشتن سلامت شناختی، جسمانی و حرکتی، راست دست بودن، داوطلبانه و بر اساس ملاک

سال، بدون تجربه قبلی در اجرای تکلیف ردیابی در آیینه بود، در این پژوهش شرکت کردند و برای  11تا 13دامنه سنی 

کنندگان نیز عدم تمایل به ادامۀ همکاری و عدم های خروج شرکتکادامه یا انصراف از پژوهش کاملاً مختار بودند. ملا

کنندگان به دلیل عدم توانایی در اجرای تکلیف، در نهایت پس از ریزش شرکتدرک درست آنان از اجرای تکلیف بود. 

اساس اصول نفر به اتمام رسید. تمامی مراحل مطالعه حاضر بر  36عدم درک مناسب از اجرای صحیح تکلیف پژوهش با 

  اخلاق در پژوهش دانشگاه شهید چمران اهواز انجام گرفت.

 گیریابزار اندازه
هایی از قبیل سن، سابقه بیماری، میزان ساعات گوش دادن به موسیقی در هفته و نامه اطلاعات فردی: ویژگیپرسش

 د.های ویدیویی فعال توسط این ابزار ارزیابی شدنهمچنین مقدار ساعات انجام بازی

به منظور ارزیابی  : سرگردانیِ ذهنی روزمرۀ افراد بر اساس خودِ گزارشی ارزیابی شد.1ی سرگردانی ذهننامهپرسش 

 11گ بصریای از شباهت آنالوهای ذهنی افراد قبل از تکلیف اصلی، بدون متوقف کردن درگیری آنها با فعالیت وقفهفعالیت

 1میلیمتری از  11کنندگان خواسته شد تا یک خطشد به این صورت که از شرکت های خودگزارشی( استفادهگیری)اندازه

)فکر کردن زیاد( در مورد میزان فکر کردن به اجرای تکلیف در حین انجام آن را علامت بزنند.  11)اصلاً فکر نکردن( تا 

زان توانایی تمرکز بر اجرای تکلیف میلیمتری را برای ارزیابی می 11همچنین پس از انجام تکالیف نیز فوراً خط مستقیم 

)تمرکز بسیار( علامت زدند. نمرات بالاتر، نشان دهندۀ توانایی بیشتر در تمرکز  11 )اصلاً تمرکز نکردن( تا 1انجام شده از 

های مقیاس شباهت بصری اعتبار و گیریبر انجام تکلیف اجرا شده و سرگردانی ذهنِ بالاتر در خلال وقفه بود. اندازه

گزارش شده است  81/1پایایی این ابزار نیز با استفاده از روش آلفای کرونباخ  (.31اند )وایی قابل قبولی را نشان دادهر

(36.)            

کنندگان از دستگاه محقق ساخته ردیابی در آینه استفاده دست شرکت-آزمون ردیابی در آینه: برای ارزیابی هماهنگی چشم 

بیند با حرکت اعضای بدن، به خصوص چه که میدهد که فرد بتواند میان آنزمانی رخ می دست-شد. هماهنگی چشم
                                                           
9. Mind Wandering Questionnaire 
10. Visual Analogue Scale 
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ها هماهنگی ایجاد کند. در این پژوهش، تکلیف ردیابی کردن مسیر از طریق آینه  با حداکثر سرعت و با حرکت دست

 شد.  برای هرست منظور د-حداقل خطا و بدون ترک کردن مسیر برای ارزیابی کردن تکلیف حرکتی هماهنگی چشم

های سیاه با این محدودیت که طول کلی خط همیشه مشابه است به طور آزمایشی آزمایش ابتدا یک ستارۀ جداگانه با خط

 شد. برای اجرای این تکلیف از یک تبلتِ شد و پس از آن تصویر یک آدمک به عنوان تصویر اصلی نشان داده میارائه می

سانتیمتر( و یک صفحه جهت جلوگیری  32×02(، ساخت تایوان( و یک آینه در ابعاد sp1113طراحی )آرتیسول، مدل 

اهده نمایش تبلت در آینه مش بود که صفحهها به صورتی ها استفاده شد. نحوۀ قرارگیری این ابزاراز دیدِ مستقیم دست

د. در شنمایشِ تبلت، یک صفحه در جلوی تبلت قرار داده می کننده از صفحهشد و برای نداشتنِ دیدِ مستقیم شرکتمی

تطیلِ ی پایان نیز همان مسکنندگان بود و در نقطهشد که مربوط به شروعِ کار شرکتادامه یک مستطیل آبی نشان داده می

 شد.                                                       آبی همانند شروع نمایش داده می

گیری توسط این دستگاه عبارت بودند از: زمان ترسیم شکل، زمان خطا، تعداد خطا، نسبتِ خطا، زمان کل ی اندازههالفهمؤ

 زمانِ ترسیم شکل استفاده شد. ردیابی. در پژوهشِ حاضر تنها از مؤلفه

مادون قرمز، الگویی سه  درجه )شرکت مایکروسافت، آمریکا(: این دستگاه با استفاده از اشعه 361دستگاه ایکس باکس

کند. این فناوری همچنین مجهز به کینکت جهت ثبت جزئیاتی بعدی و دیجیتالی از حرکات بدن فرد بازیکن ترسیم می

یابی صدا است و هر یک از حرکات بدن، جزء اطلاعات های چهره افراد و میکروفونی برای تشخیص و مکانمانند حالت

 شود.ورودی دستگاه محسوب می

به این موسیقی در حین وقفۀ مربوطه  S811-8کنندگان توسط هدفون مدل نیوا : شرکت11وسیقی افزایش تمرکز و حافظهم

های موفقیت از سایت کیمیای ذهن است که در آن گوش دادند. این فایل صوتی اثر حمید پزشکی روانکاو و مدرس دوره

 از ملودی آرمیدگی و مدیتیشن استفاده شده است.

: یک بازی ویدیویی فکری و محبوب است که در آن بازیکن باید پرندگان را شکار کند. این بازی 12گری بیردزبازی ان

توسط شرکت چیلینگو منتشرشده  2111( و در سال 1برد و با استدلال فضایی مرتبط است )مفاهیم فضایی را به کار می

ست کنندگان طراحی شده اعاطفی و جلب توجه شرکت هایاست. بازی انگری بیردز برای به کارگیری احساسات، ویژگی

(37.) 

 روش اجرا

کنندگان توضیح داده شد و تکلیف ردیابی در آینه به طور کامل برای در ابتدای کار هدف از اجرای پژوهش برای شرکت

ویدیویی  هایکنندگان تکمیل شده و سابقه انجام بازینامه کتبی توسط شرکتایشان شرح داده شد. سپس فرم رضایت

کنندگان به صورت . شرکتآوری شد)میزان زمان در هفته( و عادات گوش دادن به موسیقی )میزان زمان در هفته( جمع

                                                           
ncreaseI-emoryM1.   

irdsBngry A2.  
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ها را در طول پروتکل اجرا دریافت کردند )اجرای همتاسازی کشی، کدِ مربوط به ترتیب ارائۀ وقفهتصادفی از طریق قرعه

 31/8هایِ )دوبار اجرای آزمایشی تکلیف(، در وقفه سازیرای چند کوشش آشنااج ( و سپس بلافاصله پس از13متقابل

کلام، و انجام بازی ویدیویی فعال انگری بیردز درگیر شدند. ای استراحتِ با چشمان باز،گوش دادن به موسیقی بیدقیقه

 (.2افراد اجرای تکلیف اصلی را شروع کردند شکل ) ها،پس از ایجاد این وقفه

  
    

   

 ردیابی در آینه

   

 

 

 بازی ویدیویی فعال

 دقیقه 03:8

   

     

 ردیابی در آینه 

   

    

 

 مکلاموسیقی بی 

 دقیقه 03:8 

   

      

   

 ردیابی در آینه  

   

 03:8استراحت با چشمان باز

 دقیقه

                                      
 طرح شماتیک پژوهشی -2شکل 

 های آماریروش

ون ها از طریق آزمهای میانگین و انحراف استاندارد استفاده شد. طبیعی بودن توزیع دادهها از شاخصبرای توصیف داده

ای متفاوت فههای وقویلک مورد ارزیابی قرار گرفت. برای بررسی تفاوت بین نمرات تکلیف بعد از انجام فعالیت-شاپیرو

استفاده شده و در صورت مشاهده تفاوت معنادار، برای تعیین دقیق جایگاه از آزمون تحلیل واریانس با سنجش مکرر 

و در  22افزار اس. پی. اس. اس نسخه ها توسط نرمهای جفتی به کار برده شدند. تمام تجزیه و تحلیلتفاوت، مقایسه

 انجام گرفت. ≥11/1pسطح معناداری 

 هایافته
( 11/1 ± 07/1های ویدئویی )(، میزان ساعات انجام بازی36/10 ± 8/1) کنندگانمیانگین و انحراف استاندارد سن شرکت

( بود. میانگین و انحراف استاندارد نمرات انجام تکلیف ردیابی در آینه توسط 72/6 ± 2/1و گوش دادن به موسیقی )

فعال،  های ویدئوییازیای )بعد از وقفه استراحت با چشمان باز، بعد از وقفه انجام بکنندگان در سه شرایط وقفهشرکت

بعد از وقفه گوش دان به موسیقی( و همچنین نمرات میزان تمرکز بر انجام تکالیف و میزان تفکر در مورد تکلیف حاضر 

 آورده شده است. 1های متفاوت در جدولدر خلال وقفه

 

 

                                                           
ounterbalanceC3.  
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 ای متفاوتتکلیف ردیابی در آینه در شرایط وقفه. میانگین و انحراف استاندارد نمرات، میزان تمرکز و میزان تفکر در انجام 1جدول

 

 

 

 

 

د. نتایج ویلک بررسی ش-گیری شده توسط آزمون شاپیروهای اندازههای پژوهش، توزیع طبیعی دادهقبل از بررسی فرضیه

-(. برای ارزیابی تفاوت بین کارکرد هماهنگی چشمp≥0.05ها بود )دهندۀ برقراری توزیع طبیعی دادهاین آزمون نشان

ارائه  2های متفاوت، از آزمون تحلیل واریانس با سنجش مکرر استفاده شد که نتایج آن در جدولدست پس از ایجاد وقفه

0.99p،=0.007(2)=ذیرش فرض کرویت )شده است. لازم به ذکر است که با توجه به عدم پ
2 از تصحیح ضریب )

 گیزر در نتایج ارائه شده در جدول استفاده شد.-هاوساپسیلون گرین

 . نتایج آزمون تحلیل واریانس با سنجش مکرر برای بررسی تفاوت بین اجرای تکلیف ردیابی در آینه بعد از سه وقفه 2جدول

 های آماریشاخص         

 منبع
 مجذور اتای سهمی سطح معناداری F مجذور میانگین درجه آزادی مجذورات مجموع

 11/1 12/1٭ 21/0 18/13 2 17/187 ایردیابی آینه

    12/22 71 11/1101 ای(خطا )ردیابی آینه

 معنادار است. p<11/1: در سطح ٭

از سه وقفه مختلف تفاوت معناداری شود بین اجرای تکلیف ردیابی در آینه بعد مشاهده می 2طور که در جدولهمان

یب آلفای های جفتی با تصحیح ضر(. برای بررسی بیشتر و تعیین دقیق محل تفاوت، نتایج مقایسهp=0.02ملاحظه شد )

 .آورده شده است 3کرونباخ به روش بونفرونی در جدول

 

 

 

 هاوقفه              

 تکالیف

 وقفه استراحت با چشمان باز

 انحراف استاندارد(±)میانگین

 وقفه بازی ویدئویی فعال

انحراف ±)میانگین

 استاندارد(

 وقفه گوش دادن به موسیقی

 انحراف استاندارد(±)میانگین

 تکیف ردیابی در آینه

 ترسیم()زمان 
68/6 ± 1/23 03/6 ± 02/23 31/7 ± 67/21 

 17/7 ± 16/1 1/7 ± 11/2 78/6 ± 10/2 میزان تمرکز

 میزان تفکر

 
26/3 ± 10/1 31/3 ± 71/0 32/3 ± 31/0 
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 ای بعد از سه وقفه مختلفردیابی آینه های جفتی برای تعیین محل دقیق تفاوت بین اجرای تکلیف. نتایج مقایسه3جدول

 های آماریشاخص                          

 هاتفاوت اجرا بعد از وقفه
 سطح معناداری خطای استاندارد تفاوت میانگین

 11/1 11/1 18/1 وقفه بازی ویدئویی فعال -وقفه استراحت با چشمان باز

 10/1٭ 11/1 83/2 وقفه گوش دادن به موسیقی -وقفه استراحت

 11/1٭ 11/1 71/2 وقفه گوش دادن به موسیقی -وقفه بازی ویدئویی فعال

 معنادار است. p≤11/1: در سطح ٭                  

استراحت با چشمان باز و وقفه  ای بعد از ایجاد وقفهشود بین اجرای تکلیف ردیابی آینهملاحظه می 3چنانچه در جدول

( و همچنین بین اجرای این تکلیف بعد از ایجاد وقفه بازی ویدئویی فعال و وقفه گوش p=0.04گوش دادن به موسیقی)

 1ها و همچنین مراجعه به جدول( تفاوت معناداری مشاهده شد. با توجه به تفاوت میانگینp=0.05دادن به موسیقی )

شمان سیقی نسبت به وقفه استراحت با چای بعد از ایجاد وقفه گوش دادن به مومشخص شد که اجرای تکلیف ردیابی آینه

از  که تفاوت بین اجرای این تکلیف بعدباز و همچنین ایجاد وقفه انجام بازی ویدئویی فعال بهتر شده است. در صورتی

 های استراحت با چشمان باز و انجام بازی ویدئویی فعال از لحاظ آماری معنادار گزارش نشد.وقفه

ی تکالیف در حین انجام آنها بعد از هر وقفه ایجاد شده و همچنین میزان تفکر در رابطه با بررسی میزان تمرکز بر اجرا

اند، لیکن بررسی آنها اجازه کنترل عوامل های مختلف جزو اهداف اصلی پژوهش نبودهاجرای تکالیف در حین وقفه

ر مون تحلیل واریانس با سنجش مکرر ددهد. بنابراین با اجرای یک آزتأثیرگذار بر پروتکل پژوهش را به پژوهشگر می

به بررسی  "به چه میزان در اجرای تکلیف ... بعد از وقفه ... تمرکز داشتید"کنندگان به سؤال تصویری مورد پاسخ شرکت

میزان تمرکز افراد بر اجرای تکلیف ردیابی در آینه بعد از سه وقفه متفاوت پرداخته شد. نتایج این آزمون عدم تفاوت 

(. همچنین با اجرای یک p>0.05ار در میزان تمرکز بر اجرای تکلیف مربوطه بعد از هر سه وقفه را نشان داد )معناد

یف به چه میزان به اجرای تکل"کنندگان به سؤل تصویری آزمون تحلیل واریانس با سنجش مکرر در مورد پاسخ شرکت

ای هد در مورد اجرای تکلیف ردیابی در آینه در حین وقفهبه بررسی میزان تفکر افرا "... فکر کردید ... در حین وقفه

اوت معناداری ای در حین سه وقفه تفمتفاوت پرداخته شد. نتایج نشان داد که بین میزان تفکر بر اجرای تکلیف ردیابی آینه

0.082=وجود داشت )
pη=0.04, p=3.23, (2)Fمعنادار بین های جفتی بازگوکنندۀ عدم وجود تفاوت (. لیکن مقایس

 (.sp<0.05ها بود )هر جفت از مقایسه

 گیریبحث و نتیجه
-های ویدیویی فعال بر کارکرد ادراکیهدف از این مطالعه بررسی اثرات متفاوت استراحت با چشمان باز، موسیقی و بازی

گی ای بر هماهنوقفههای آموزان دختر بود. فرض پژوهشگر بر این بود که فعالیتدست( دانش-حرکتی )هماهنگی چشم

اد دست پس از ایج-نتایج حاضر نشان داد که در اجرای تکلیف هماهنگی چشم آموزان دختر تأثیر دارد.دست دانش-چشم
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-های جفتی نشان دادند که عملکرد شرکتای مختلف، تفاوت معناداری وجود دارد. در ادامه مقایسههای وقفهفعالیت

های استراحت با چشمان باز و انجام بازی ویدیویی فعال موسیقی در مقایسه با وقفهکنندگان پس از وقفۀ گوش دادن به 

های تحقیقاتی حاکی از آن است که موسیقی باعث افزایش فعالسازی قبل از رویداد، افزایش انگیزه، سطح بهتر بود. . یافته

اری، اعتماد به نفس و آرامش را باعث های عاطفی مثبت مانند افزایش هوشیشود و حالتعملکرد و کاهش درک تلاش می

های هدفمند برای افزایش انرژی و کاهش دهنده این موضوع است که موسیقی توسط روششود. در کل نتایج نشانمی

های حاضر با نتایجِ پژوهش جمشیدزاد و همکاران (. یافته38شود )تنش و تسهیل تمرین و عملکرد توسط افراد استفاده می

دهد و باعث ایجاد آرامش که اظهار داشتند موسیقی، انگیزه و برانگیختگی و انرژی را افزایش می 2118( در سال 16)

در  2117( در سال 31و با پژوهش اِلیاکیم و همکاران ) کندمیشود و با کاهش خستگی، عملکرد حرکتی را تسهیل می

خوانی ، همسازییش هماهنگی حرکتی و هماهنگمورد تأثیر موسیقی بر افزایش سطوح انگیختگی، کاهش خستگی و افزا

های پرتلاش جسمی یا ذهنی مانند ورزش به استفاده از منابع نیاز ( فعالیت11) 10تلاش-با توجه به نظریه بازیابیدارد. 

تلاش )گوش دادن به موسیقی( با نگه داشتن تلاش برای مدتی از زمان و اجازه ای کمدارند در صورتی که فعالیت وقفه

ه فعالیت تلاش با منابع بیشتری بعد از وقفه نسبت بای کمکند و فعالیت وقفهها به بهبودی کمک میدادن به ثبات سیستم

که موسیقیِ انتخاب شده در مطالعۀ حاضر باعث کاهش میزان قابل توجهی از به علت این ای پرتلاش مرتبط است.وقفه

رود به کاهش خستگی نیز کمک کرده باشد. بنابراین یشن بوده، احتمال میشود و دارای ملودی آرمیدگی و مدیتاسترس می

نیز نشان دادند که موسیقی  2118و  2111( در سال 01،22های کاراجورگیس و همکاران )شود. یافتهنتایج حاضر توجیه می

اعث سریع و متوسط ب شود و موسیقی ملایم برخلاف موسیقیسازی و بهبود هماهنگی حرکتی میباعث افزایش در آرام

شود و برای بهبود عملکرد حرکتی مناسب است. بدین ترتیب این نتایج  بالا بردن انگیزۀ درونی و کاهش فشار و تنش می

هنگی کنندگان در همابا نتایج مطالعه حاضر که از موسیقی ملایم و آرام استفاده کرده است و باعث عملکرد بهتر شرکت

نیز نشان داد که بازیکنان  2111( در سال 01است. نتایج پژوهش بولانی و همکاران )دست شده است هم راست-چشم

بسکتبال هنگام گوش دادن به موسیقی در مقایسه با بازخورد کلامی مثبت و منفی عملکرد بهتری داشتند و توانستند پرتاب 

رل کنند، ز کنند و احساسات خود را کنتشوت بهتری داشته باشند زیرا موسیقی به بازیکنان کمک کرده بود که بهتر تمرک

بازگوکنندۀ این  2113( در سال 02پرتی آنها شده بود. نتایج مطالعه پیتس و همکاران )ولی بازخورد کلامی منجر به حواس

موضوع بود که موسیقی ابزاری مؤثر برای بهبود عملکرد حرکتی است زیرا موسیقی باعث افزایش ریتم، تمرکز و سطح 

أثیر ها از نتایج حاضر در راستای تهای این پژوهشکنندگان مانند آرامش شده است. بنابراین یافتهاسات شرکتمثبت احس

رگردانیِ نامۀ سانگیزی نتایج تمرکز افراد در پرسشکنند. اما به طور شگفتدست حمایت می-موسیقی بر هماهنگی چشم

دادن  استراحت با چشمان باز و گوش دیویی فعال بیشتر از وقفهذهن نشان داد که تمرکز افراد بر تکلیف پس از بازی وی

های ویدیویی فعال باعث سرکوب نیز نشان داد که بازی 2113( در سال 03های کریشنان و همکاران )به موسیقی بود. یافته

با تکلیف  طلاعات مرتبطتر اتر و دقیقشوند و بنابراین باعث استخراج سریعپرتی و سر و صدا میکارآمدی از منابع حواس
                                                           
3. Effort Recovery Theory  
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های ویدیویی فعال بر بهبود تمرکز بر هدف از تأثیر بازی 2112( در سال 00شوند. در این راستا مطالعۀ گرین و بیولیر )می

های سایر مطالعات در تأثیر موسیقی بر عملکرد کند. در این میان یافتهکننده حمایت میتوجهی به اطلاعات منحرفو بی

که اظهار  2111( در سال 01پژوهش شجاعی و سنگساری ) خوانی ندارند. نتایج حاضر با یافتهلعه حاضر همحرکتی با مطا

داشتند عملکرد افراد پس از موسیقیِ سریع به دلیل بالا بردن ضربان قلب و سطح مطلوب انگیختگی بهتر از موسیقی آهسته 

نشان دادند موسیقی با افزایش استقامت و تمرکز باعث  که 2110( در سال 06است و با پژوهش بگیورست و همکاران )

گی شود ولی موسیقی با میزان ضرب بالا، با افزایش سطح انگیختبهبود عملکرد گلف در مقایسه با شرایط بدون موسیقی می

 انتخاب شده یِخوانی ندارد. از آنجایی که موسیقگذار است، همگذارد و نوع موسیقی تأثیراثر مثبتی بر عملکرد حرکتی می

شده باشد سازی و کاهش استرس رود باعث افزایش آرامدر مطالعه حاضر دارای ضرب آرام و ملایمی بود و احتمال می

 کنندگان و کاهش تعداد خطای آنها در تکلیف حرکتی تأثیرگذار باشد.شرکت بنابراین توانسته است در اجرای بهینه

ود و شسریع و متوسط باعث بالا بردن انگیزۀ درونی و کاهش فشار و تنش میهمچنین موسیقی ملایم برخلاف موسیقی 

( در پژوهش خود بر اثرات گوش دادن به موسیقی 22برای بهبود عملکرد حرکتی مناسب است. کاراجورگیس و همکاران )

لی بیان رش کردند وای از موسیقی سریع گزاهای آهسته، سریع و خیلی سریع بر دویدن و خستگی، اثر برجستهبا ریتم

 شود. در مطالعه حاضر ترجیحات شخصی افراداندازه در ریتم به طور حتم منجر به عملکرد بهتر نمیکردند که افزایش بی

این، ارزیابی کلام افزایش تمرکز و حافظه تأکید شد. بنابربرای گوش دادن به موسیقی در نظر گرفته نشد بلکه بر موسیقیِ بی

اد که بین های جفتی نشان درجیح نوع موسیقی و عملکرد فراتر از اهداف این مطالعه بود. نتایج مقایسهروابط فرضی بین ت

پژوهش  هایایجاد وقفه استراحت با چشمان باز و انجام بازی ویدیویی تفاوت معناداری ملاحظه نشد. در این راستا یافته

رات طولانی مدت استراحت بر حافظه، اثر استراحت با چشمان نشان داده بود که برخلاف اث 2118( در سال 07هومیستون )

بسته بر عملکرد حرکتی کوتاه است، استراحت با چشمان بسته سطح سیناپتیک را که زیربنای پایه برای تکلیف ردیابی 

شود اما ممکن نیست که مراحل بعدی را تحکیم کند. کند و باعث ریکاوری از خستگی میحرکتی است تسهیل می

لوب پیشانی مغز و  نیز نشان داد که به خاطر ارتباط استراحت با شبکه 2111( در سال 0های آلبرت و همکاران )فتهیا

ی و های مربوط به تکلیف خاص، یادگیری حرکتارتباط پردازش نوروپلاستیک با استراحت فعال، هنگام استراحت شبکه

دریافتند که خواب در مقایسه با بیداری به  2111( در سال 08) کنند. براون و همکاراننه عملکرد حرکتی را تسهیل می

شود. در مطالعه حاضر از استراحت با چشمان باز پرتی باعث بهبود عملکرد میخاطر کاهش قابل ملاحظه اثرات حواس

آن  یاستفاده شد و استراحت فعال بر خلاف استراحت با چشمان بسته و خواب، یک فعالیت شدید ذهنی است که در ط

شود. نتایج تمرکز افراد بر تکلیف پس از استراحت نیز حاکی از فرآیندهای تفکر درونی مانند سرگردانیِ ذهن انجام می

معتقد بودند که تمام اتصالات عملکردی مغز هنگام استراحت،  2118( در سال 01عدم تمرکز آنان بود. مانوئل و همکاران )

لفای شود و با افزایش موج آکند که مهارت چگونه یاد گرفته میبینی میپیش قبل از یادگیری یک مهارت حرکتی جدید

کند ولی می بینیای فوقانی سمت چپ توسط استراحت مغز قبل از تکلیف، بهبودی در مهارت حرکتی را پیشباند آهیانه

دقیقه اول بعد  21ای در طول انههای اتصالی عملکرد حرکتی یا آهیدر ادامه نتایج نشان دادند که هیچ ارتباطی بین شبکه
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قبل از  ایاز تمرین و ادغام آفلاین وجود نداشت. نتایج ایشان نشان داد که شبکه استراحت موج آلفای قسمت چپ آهیانه

سازی مغز برای تکالیف آینده دارد و ادغام آفلاین ممکن است نتیجه فرآیندهای عصبی آهسته تمرین نقش مهمی در آماده

افتد. در مطالعۀ حاضر مشاهده شد که ایجاد وقفۀ طول خواب و یا توسط امواج آهستۀ خواب اتفاق می باشد که در

ل و همکاران های مانوئدقیقه بر تکلیف حرکتی تأثیری ندارد. بنابراین، مطابق با یافته 31/8استراحت با چشمان باز به مدت 

رای حرکتی، ارتباطی بین استراحت و عملکرد حرکتی به وجود دقیقۀ اول بعد از اج 21توان اذعان داشت که در طول می

دقیقه، زمان کمی برای تأثیرگذاری بر اجرای حرکتی  31/8نیامده است و این احتمال وجود داشته است که مدت زمان 

دهد که دوام منابع بعد از از طرفی نظریه منبع نظارتی نشان می دست در پژوهش حاضر بوده است.-هماهنگی چشم

ابند. یاستراحت کافی و خواب در حداکثر خود است و اگر استراحت کافی نباشد منابع نظارتی با گذشت زمان کاهش می

گزارش کردند که بازی ویدیویی  2111( در سال 11انجام بازی ویدیویی فعال، بیدیس و همکاران ) در ارتباط با ایجاد وقفه

ند. میلوت کلا بردن لذت از فعالیت به فعالیت بدنی کودکان و جوانان کمک میفعال با افزایش انگیزه و ذخیره انرژی و با

 های شناختی و جسمی است که در آن جذابیتنیز دریافتند که اِکسرگیم ترکیبی از خواسته 2112( در سال 11و همکاران )

ی از کنند. مطالعات بالا حاکطبیعی و انگیزۀ بازخورد فردی عواملی هستند که به بهبود و پیشرفت یک مهارت کمک می

ر دامنه کنندگان مطالعه حاضر دتأثیر بازی ویدیویی فعال بر کودکان، جوانان و افراد مسن بود این در حالی است که شرکت

ها در سنین مختلف تأثیرات متفاوتی داشته رود که این بازیسال بوده و نوجوان بودند. بنابراین، احتمال می 13-11سنی 

های دست بچه-با عنوان بررسی تأثیر اکسرگیم بر هماهنگی چشم 2116( در سال 12ای از ما و کیو )ر مطالعهباشند. د

زه ورزش شود و انگیآموزان دبستانی میدست در دانش-ابتدایی، نتایج نشان داد که اکسرگیم باعث بهبود هماهنگی چشم

ه شود که با نتایج پژوهش حاضر مغایرت دارد. ایشان در اداممی آنها با لذت را بیشتر کرده و به فعالیت بدنی بیشتر منجر

ها گیرد و چنانچه مشاهده شد، نه تندست با سطح سن و فعالیت بدنی تحت تأثیر قرار می-نشان دادند که هماهنگی چشم

ر ادامه از آنجا دهند و دتحرک نیز سازگاری حرکتیِ دست مربوط به سن را نشان میدر افراد مسن، بلکه افراد جوان کم

های مختلف در مطالعه آنها بررسی نشد، اذعان داشتند که ممکن است اثر مختلفی از هر بازی برای که رابطۀ بین بازی

ود کنندگان وجدست وجود داشته باشد. در پژوهش حاضر امکان انتخاب بازی توسط شرکت-پیشرفت هماهنگی چشم

خش است و بهایی که به نظر آنها لذتبع نظارتی، افراد با مشارکت در فعالیتنداشت. در این راستا با توجه به نظریه من

توانند از دست دادن منابع را کاهش داده یا جلوگیری کنند و بر حفظ منابع تمایل قوی برای مشارکت در آن را دارند، می

افرادی  ها را ندارند ور این فعالیتنظارتی توانا باشند زیرا دیگر نیازی به مجبور کردن خودشان برای شرکت و تمرکز ب

ورت کنند که در این صکه استقلال انتخاب دارند برخلاف موقعیت انتخابی اجباری، کاهش منابع نظارتی را تجربه نمی

دست آنها تأثیر داشته باشد. مطالعۀ هارتانتو و همکاران -ممکن است انتخاب بازی توسط خود افراد بر هماهنگی چشم

اثبات کرد سنِ شروع انجام بازی ویدیویی فعال بهتر از آخرین تجربۀ بازی ویدیویی بر عملکرد تأثیر  2116( در سال 13)

شرفت کنند مغز آنها به دلیل تکثیر سیناپسی پیهای ویدیویی فعال را شروع میگذارد و افرادی که قبل از بلوغ انجام بازیمی

و بازی ویدیویی فعال خارج از مطالعۀ حاضر بود. از طرفی بازی انگری  کند. با این حال بررسی ارتباط سنای میگسترده
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( و عدم تأثیر آن بر عملکرد 37کنندگان طراحی شده است )های عاطفی شرکتبیردز برای به کارگیری احساست و ویژگی

رتی بیان بع نظاکنندگان بستگی داشته باشد. در همین راستا، نظریه منهای عاطفی شرکتحرکتی ممکن است به حالت

نند ککنند و در تکالیف بعدی که به خودتنظیمی احتیاج دارند شرکت میکند که وقتی افراد احساسات خود را تنظیم میمی

نجام کنند، با پایداری کمتر و ضعیف تری اخود را قبل از تکلیف استفاده نمی در مقایسه با افرادی که ظرفیت تنظیمی

رون های دهای فردی بستگی داشته باشد و تفاوتها ممکن است به تفاوتاد نیز بعد از وقفهعملکرد افر  (.7دهند )می

(. برای مثال در یک مطالعه افراد 16گذارند )ای بر عملکرد حرکتی افراد تأثیر میفردی و برون فردی به طور گسترده

ف را ناداری بهتر از افراد درونگرا بودند که تکلیبرونگرا که تکلیف حرکتی را با موسیقی بدون متن انجام دادند به طور مع

(. خلق و خو نیز در افراد متفاوت است و موسیقی خلق و خو و سطوح 10با همان موسیقی بدون متن انجام دادند )

 ای بر اجرایهای وقفه(. امید است که با شناخت بیشتر از تأثیرات فعالیت16دهد )انگیختگی را نیز تحت تأثیر قرار می

اندازه  آموزان دختر و باای بر دانشهای وقفهها در این حوزه باز شود. اثرات فعالیتتکالیف حرکتی راه برای سایر پژوهش

گرفتن  های دیگر با در نظرنمونه محدود بررسی شد، لذا قابلیت تعمیم نتایج به دست آمده بر سایر افراد نیاز به پژوهش

نامه سرگردانی ذهن در مورد فکر و میزان تمرکز افراد رد. در این پژوهش از پرسشهای سنی متفاوت داجنسیت و دامنه

نامه آموزان، پرسشارزیابی حالات عاطفی و انگیختگی دانش نامهها و اجرای تکلیف استفاده شد اما پرسشدر طول وقفه

رفته رکت کنندگان به کار گوخوی شوخو برای ارزیابی طبیعی بودن وضعیت خلقنامۀ وضعیت خلقشخصیت و پرسش

ای ویدیویی هها استفاده کنند. از طرفی سایر انواع موسیقی و بازینامهشود مطالعات آینده از این پرسشنشد که پیشنهاد می

های ا بازیی های دیگر با استفاده از سایر انواع موسیقیدست آورند. بنابراین، انجام پژوهشممکن است نتایج مختلفی به 

ای پژوهش هبا توجه به یافتهشود. یویی فعال که به ویژه متناسب با سلایق شخصی افرد انتخاب شوند، پیشنهاد میوید

در  دست-ها بر اجرای تکلیف هماهنگی چشمتوان گفت که گوش دادن به موسیقی بهتر از سایر انجام وقفهحاضر می

نی دست در این گروه س-ر خلال انجام تکالیف هماهنگی چشمشود دگذارد. بنابراین توصیه میدختران نوجوان تأثیر می

 گوش دادن به موسیقی استفاده شود.    بیشتر از وقفه
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