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نتایج خلاصه/ مقدمه 
ثمبحدرهاییچالشباهمگییادگیرندگان،ومدرسانآموزشی،محتوایطراحان
استمانزازاینقطهیافتنپروژه،اینهدف.می‌باشندمواجهالکترونیکییادگیری

بهناهوشیارحالتازمغزویدیویی،یادگیریمحتوایمشاهدهحالدرآن،درکه
وشیارناهوهوشیارحالتبینجابجاییتحقیقایندر.می‌دهدحالتتغییرهوشیار

ویدیوییآموزشیمحتوایتماشایحینیادگیرندهرفتارتحلیلوبررسیباراایگو
ستیمهایندنبالبهیادگیرنده،ذهنواکنشبررسیومشاهدهبا.می‌گرددبررسی

یادگیریمحیطدردانشجویانعملکردرویایگوهایحالتاینتاثیرکه
شیارناهوحالتازمغزکهزمانیدرکازپسبعدی،قدمدر.دریابیمراالکترونیکی

اعمالویدیوییمحتواهایرویتغییراتیمی‌شود،واردهوشیارحالتبهوخارج
کهمیافتیتحقیقایندر.برساندحداکثربهرایادگیرندگانتوجهتامی‌گردد
ادگیرییمحیطدرآنانعملکردرویسزاییبهتاثیریادگیرندگانایگویوضعیت

هتجهوشیاریبهناهوشیاریازجابجایینحوهوزمانفهمیدن.داردالکترونیکی
.استضروریآنلاینیادگیریموفقتجربهایجاد

جهت‌درک‌بهتر‌رابطهه‌مهابین‌نهرو‌توجهه‌و‌عملکهرد‌تحدهیلی‌در‌محهیط‌یهادگیری
کهی‌بهرای‌الکترونیکی‌و‌ارتباط‌آن‌با‌وضعیت‌نفسانی،‌این‌آزمایش‌در‌دو‌بخش‌انجام‌شد؛‌ی

درک‌فعالیت‌مغزی‌و‌محاسبه‌نرو‌توجه،‌و‌دیگهری‌جههت‌کم‌ی‌کهردن‌و‌بررسهی‌عملکهرد
تحدیلی‌دانش‌آموزان‌در‌طول‌زمان‌مشاهده‌ویدیوی‌آموزشهی‌و‌درک‌زمهان‌دقیهق‌تغییهر

تهوای‌حالت‌هوشیاری‌در‌مغز‌و‌بررسی‌راه‌های‌تسریع‌این‌تغییر‌بهدون‌دسهتکاری‌کردن‌مح
.درسی‌ویدیوها

جهههت‌محاسههبه‌نههرو‌توجههه‌در‌آزمایش‌شههوندگان،‌از‌تعههدادی‌شههرکت‌کننده‌آزمههایش‌
جهت‌آنهالیز‌سهیگنال‌های‌EEGموج‌نگاری‌مغزی‌گرفته‌شد؛‌جهت‌این‌هدف‌دستگاه‌های‌

کانالهه‌8از‌دسهتگاه‌ههای‌.‌مغز‌افراد‌حین‌مشاهده‌محتواهای‌آموزشی‌به‌کار‌گرفته‌شهدند
.همانند‌شکل‌زیر‌استفاده‌شد

ثهر‌در‌ادامه،‌در‌راستای‌مکتوب‌کردن‌عملکرد‌تحدیلی‌افراد‌در‌طول‌زمان‌و‌بررسهی‌ا
دوم‌آزمهایش‌تغییر‌شدت‌نور،‌تغییر‌رنگ‌و‌نویز‌صوتی‌در‌این‌عملکرد،‌شرکت‌کنندگان‌فاز

ک‌در‌یک‌پلتفرم‌آنلاین‌شرکت‌کردند‌و‌پس‌از‌اتمام‌مشهاهده‌ویهدیوهای‌آموزشهی،‌بهه‌یه
این‌بخش‌آزمهایش‌در‌محهیط.‌سری‌سوال‌در‌خدوص‌محتوای‌درسی‌ویدیوها‌پاسخ‌دادند

.شد‌و‌داده‌های‌آن‌در‌سرور‌کلودفلر‌ذخیره‌گشتپیاده‌سازیPsychopyنرم‌افزاری‌

ثانیه‌اول‌از‌مدت‌زمان‌محتواهای‌ویدیویی،‌میهانگین‌20در‌فاز‌اول‌آزمایش‌دریافتیم‌که‌در‌
نهه‌قرمهز‌این‌بازه‌زمانی‌در‌شکل‌با‌رنگ‌پیش‌زمی.‌نرو‌توجه‌یادگیرندگان‌مقدار‌کمتری‌دارد

ثانیهه‌پهس‌از‌20در‌ادامه،‌ما‌شاهد‌یک‌افزایش‌در‌نرو‌توجهه‌در‌حهدود‌.‌مشخص‌شده‌است
ا‌زمهانی‌شروع‌هستیم‌که‌در‌شکل‌با‌رنگ‌پیش‌زمینه‌سبز‌مشخص‌شده‌است؛‌میزان‌توجه‌ته

ایهن‌با‌همه.‌که‌مقدار‌احتمال‌در‌حدود‌قابل‌قبول‌قرار‌دارد،‌به‌طور‌ثابت‌و‌بالا‌باقی‌می‌ماند
ثانیهه‌بهه‌حالهت‌20اوصاف‌فرضیه‌اولیه‌به‌خوبی‌اثبات‌می‌گردد؛‌مغز‌انسان‌پس‌از‌گذشهت‌

‌شهود؛‌و‌حالت‌ناهوشیار‌نفسانی‌به‌نرو‌توجه‌پایین‌تری‌منتههی‌می.‌هوشیارتری‌وارد‌می‌گردد
یری‌زمانی‌که‌تغییر‌وضعیت‌به‌هوشیار‌رو‌بدهد،‌نرو‌توجه‌ههم‌متقهابلا‌بها‌افهزایش‌چشهم‌گ

.مواجه‌خواهد‌بود

ای‌ایهن‌در‌فاز‌دوم‌آزمایش،‌یافته‌ها‌نشان‌می‌دهند‌که‌عملکرد‌تحدیلی‌یادگیرنده‌ها‌در‌ابتهد
ثانیهه‌از‌ابتهدای‌ویهدیو،‌بها‌تغییهر‌حالهت‌20متقابلا،‌پس‌از‌گذشت‌.‌ویدیوها‌ضعیف‌تر‌است

با‌توجه‌.‌بدآگاهی‌نفسانی‌و‌ورود‌به‌سطح‌بالاتری‌از‌هوشیاری،‌عملکرد‌یادگیرنده‌بهبود‌می‌یا
ه‌اثهر‌نهویز‌به‌تحلیل‌آماری‌انجام‌شده‌بر‌نتایج‌نشست‌دوم‌آزمایش،‌به‌این‌نتیجه‌رسیدیم‌ک

مها‌ا.‌صوتی‌از‌عوامل‌دیگر‌کمتر‌است؛‌این‌محرک‌حتی‌از‌حالت‌پایه‌هم‌بدتر‌عمهل‌می‌کنهد
از‌تاثیر‌مثبت‌محرک‌های‌رنگ‌و‌درخشش‌صفحه‌واضح‌است،‌و‌دریافتیم‌کهه‌اثهر‌درخشهش

.رنگ‌بیشتر‌است

جمع بندی
یار‌انتقال‌در‌این‌تحقیق،‌دریافته‌شد‌که‌حالت‌آگاهی‌نفسانی‌از‌وضعیت‌ناهوشیار‌به‌هوش

ادگیرنهدگان‌این‌انتقال‌وضعیت‌باعث‌تغییر‌در‌نرو‌توجه‌و‌عملکرد‌شناختی‌در‌ی.‌پیدا‌می‌کند
نتایج‌به‌دست‌آمده‌نشان‌دهنهده‌یهک‌جههش‌در‌سهطح‌توجهه‌و‌همعنهین‌عملکهرد‌.‌می‌شود

وجهه‌در‌بیسسهت‌ثانیهه‌نخسهت‌محتواههای‌آموزشهی،‌نهرو‌ت.‌تحدیلی‌شرکت‌کنندگان‌است
یعنی‌-دیلی‌یادگیرندگان‌برای‌یادگیری‌کارآمد‌ناکافی‌بود،‌که‌خود‌به‌یک‌عملکرد‌ضعیف‌تح

دی‌اما‌با‌گذشت‌زمان،‌ههردو‌معیهار‌بها‌افهزایش‌تنه.‌منجر‌شد-تعداد‌پایین‌پاسخ‌های‌صحیح
.مواجه‌شدند

:کاربردهای‌صنعتی
انشگاهدر‌بستر‌برخط‌و‌افزایش‌سطح‌تدریس‌در‌مدرسه‌و‌دآموزشیمحتوایکیفیتبهبود
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