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ردازش دانش  پر حافظه فعال و سرعت ب یتیلوموس  یاانهی را- یشناخت یباز  یاثربخش 

 ی فعال شی نقص توجه /ب یآموزان دارا
 

 ،2پور   یداود معنو، 1اللهیهما نعمت 

 3ی اکبر محمد و
 

شناخت  ید یکل  ینقش  یاانهیرا  یشناخت   یهایباز رشد  پ  یدر    فا یاآموزان  دانش  یل یتحص   شرفتیو 

توجه    ، یشناخت  هیپا  ی هامهارت  تیبه تقو   ها یباز  نیا  ،یجذاب و تعامل  یط یآوردن مح. با فراهمکنندیم

هدف  دهند    شیآموزان را افزاو تمرکز دانش  زهیانگ  توانندیم  ب یترت  ن یو به هم   پردازندیو حل مسئله م

حاضر   شناختیپژوهش  بازی  اثربخشی  حارایانه  -مقایسه  بر  لوموسیتی  پردازش  ای  سرعت  فعال،  فظه 

پژوهش نیمه    برای این منظور، طی یک.  بود  فعالیدانش آموزان مبتلا به  نقص توجه و بیش  اطلاعات

نفر از دانش آموزان مبتلا به نقص توجه/ بیش   30گروه کنترل   و  آزمایشی با پیش آزمون و پس آزمون

به صورت نمونه گیری در  1404حصیلی  شهر تهران در سال ت   6مقطع متوسطه اول در منطقه  در  فعالی  

بف    نفر( گمارده شدند.  15نفر( و گروه کنترل )  15دسترس در دو گروه گروه بازی شناختی لوموسیتی) 

و   مستقیم  ارقام  فراخنای  آزمون  نمادیابی وکسلر،  و  نویسی  رمز  آزمون  از  اطلاعات  منظور گردآوری 

تفاوت  نتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیری  د.  استفاده شمعکوس )خرده مقیاس آزمون حافظه وکسلر(،  

  ای لوموسیتی رایانه  -شناختیدر گروه با بازی    حافظه فعال و     سرعت پردازش اطلاعاتمعناداری را بین  

ای لوموسیتی در بهبود حافظه  نشان داد. نتایج حاکی از آن بود که بازی شناختی رایانهو گروه کنترل  

ی  شناخت  یباز  یهانی تمرربخش است. براساس نتایج پژوهش حاضر  فعال و سرعت پردازش اطلاعات اث

آموزان مبتلا به  دانش  و سرعت پردازش اطلاعات   حافظه فعال  توانند زمینه بهبود عملکرد می  لوموسیتی

 فراهم کنند.   فعالینقص توجه و بیش

شناختی  ها:کلیدواژه  لوموسیتیرایانه  -بازی  اطلا  ،ای  پردازش  سرعت  فعال،  دانش  حافظه  عات، 

 فعالی نقص توجه و بیش ،آموزان

 

 مقدمه 

عصبی دوران کودکی است که با  -ترین اختلالات تحولییکی از شایع فعالی  اختلال نقص توجه/بیش 

شود و در بسیاری از موارد تا  توجهی، فعالیت بیش از حد و تکانشگری مشخص میالگوی پایدار بی
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های  شناختی، هیجانی و رفتاری خود، بر جنبه  علایمدلیل گستره  یابد. این اختلال به بزرگسالی تداوم می 

 (.2021 همکاران،  و  یاداو)گوناگون رشد تحصیلی، اجتماعی و هیجانی کودکان اثرگذار است 

مؤلفه  میان  توجه/بیش در  نقص  اختلال  با  مرتبط  شناختی  پردازش  های  سرعت  فعال،  حافظه  فعالی، 

ویژه  جایگاه  حااطلاعات  دارند.  همزمان ای  پردازش  و  نگهداری  برای  ذهنی  ظرفیت  به  فعال  فظه 

بیش   توجه/  نقص  به  مبتلا  است. کودکان  مسئله حیاتی  و حل  یادگیری  برای  و  دارد  اشاره  اطلاعات 

فعالی معمولاً در نگهداری اطلاعات، تمرکز بر تکلیف و انتقال ذهنی از یک فعالیت به فعالیت دیگر  

نقص  این  هستند.  میها  دچار ضعف  به موجب  نتوانند  آنان  در حافظه  شوند  را  اطلاعات  مؤثر  صورت 

طور  مدت ذخیره و بازیابی کنند و در نتیجه، درک مطلب، حل مسئله ریاضی و یادگیری زبان به کوتاه 

عنوان یک سامانه ذهنی درگیر (. حافظه فعال به 2024یابد )لوکاف و همکاران،  توجهی کاهش میقابل

ای از وظایف شناختی پیچیده مانند درک،  زش موقتی اطلاعات برای انجام مجموعه در انباشتن و پردا

هایی که روی  (. پژوهش 2023استدلال و یادگیری مطالب درسی ضروری است )گابای و همکاران،  

دهند که تمرینات تقویت حافظه کاری آموزان دارای اختلال نقص توجه تمرکز دارند، نشان میدانش 

ها داشته است )مارتینز  های تحصیلی آن ملکرد را بهبود بخشیده و اثر مثبتی بر توانایی تا حدودی این ع

های  های مبتنی بر تمریندهند که مداخله (. همچنین، نتایج مطالعات دیگر گواهی می2023و همکاران،  

های  تواند به کاهش آثار منفی نقص در حافظه کاری منجر شود و سطح توجه، مهارت حافظه فعال می

 .(2024آموزان را تقویت کند )ژائو و ژانگ، حل مسئله و توانایی یادگیری این دانش 

باشد. سرعت  ترین مبنای کارکردهای شناختی مغز سرعت پردازش اطلاعات می ترین و اساسیای پایه

فسیر  های شناختی را تحلیل، تپردازش اطلاعات به میزان زمانی اشاره دارد که فرد نیاز دارد تا محرک

ها در مغز، تجزیه و تحلیل صحیح و هماهنگی  و واکنش نشان دهد. این فرآیند شامل انتقال سریع داده 

فعالی،  آموزان با نقص توجه و بیش (. در دانش 2023جهت پاسخگویی مؤثر است )لاکنت و همکاران،  

شدن زمان    ترتواند منجر به درک کندتر مطالب درسی، طولانیکاهش سرعت پردازش اطلاعات می

همگام در  دشواری  و  وظایف،  میانجام  کاهش  را  تمرکز  که سطح  شود  سریع  پاسخ  و  دهند،  سازی 

کنند و منجر به افت عملکرد تحصیلی  ای را محدود می توانایی حل مسائل و انجام وظایف چندمرحله 

لی،  می و  )پارک  می1400شوند  اطلاعات  پردازش  در  کندی  همچنین،  ا(.  به  منجر  حساس  تواند 

آموزان شود، که نیازمند مداخلات آموزشی جهت بهبود  ناتوانی، استرس و کاهش انگیزه در این دانش 

 .(2023سرعت پردازش و حمایت از کارایی تحصیلی است )فورچلی و همکاران، 
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با توجه به نقش محوری عملکردهای شناختی در فرآیند یادگیری و رشد تحصیلی، اختلال نقص توجه  

لی در دانش آموزان نیازمند مداخلات درمانی و آموزشی مؤثر هستند. لذا، درمان زودهنگام  فعاو بیش 

آموزان شایان  فعالی در راستای بهبود عملکردهای شناختی و تحصیلی دانش و مؤثر نقص توجه و بیش 

 .(2023باشد )عاتشی و همکاران،  توجه می 

شناخ  یدیکل  ی نقش  یاانه یرا  یشناخت  یهایباز رشد  پ  یتدر  ادانش   یلیتحص  شرفتیو    فا یآموزان 

توجه   ،یشناخت ه یپا یهامهارت  تی به تقو های باز  نیا ،یجذاب و تعامل یطیآوردن مح. با فراهمکنندیم

دهند که    ش یآموزان را افزاو تمرکز دانش   زه یانگ   توانند یم  ب ی ترت  ن یو به هم  پردازندی و حل مسئله م

به بهبود فرا  نیا ابزارهاکندیمک مک   یریادگی  ندیامر    ی به عنوان روش  توانندیم  یشناخت  تالیجید  ی. 

  م یآموزان بتوانند بهتر با مفاهرا ارتقاء دهند تا دانش  ی شناخت  یهاییمؤثر در آموزش عمل کنند و توانا

  ی هامهارت   ت یمنجر به تقو  تواند یم  های باز  نیمستمر از ا  اده استف  ن یارتباط برقرار کنند. همچن  یدرس

بنابرا  یآموزش  ی در فضاها  ییاجرا  یهاو توسعه مهارت  ییکارا  شیافزا  ،یعملکرد   گاه یجا  ن،یشود. 

  ی های توسعه توانمند  ی و جذاب برا نینو یآموزش به عنوان روش  ندیدر فرا  یاانه یرا  یشناخت یهایباز

تحص   یشناخت است    آموزانش دان  یلیو  گسترش  به  دونگ،  )رو  و  جد .(2023لیانگ    ن یدتری از 

شناختمداخلا کامپ  یمبتن  یت  دربرگ  یتیلوموس  ی باز  وتری بر  که  توجه،    هایجنبه   رنده یاست  حافظه، 

 (.2023بیراملار و همکاران، )و حل مسئله است    یریپذپردازش، انعطاف

شده است که هر مرحله شامل چهار بخش مختلف است.    یبه صورت پنج مرحله طراح یتیلوموس یباز

ها را پس از  ه اختصاص دارد، چهار بخش وجود دارد: ابتدا لازم است نام که به حافظ  همرحل  ن یدر نخست 

  ی در حافظه، فراخوان  ده یهمزمان چند عق  یسپس نگهدار  م،یبه خاطر بسپار  فشانیتعار  دنی د  ای  دنیشن

است   ییهانیبه شکل تمر  یبخش باز  ن یموضوعات تازه با دقت و صحت. در ا  یریادگیو    اءیمکان اش

خانه از    یانمونه که   کردن  تقس  کی  یهاآن روشن  برخ  شده میمربع  ابتدا  است؛  قسمت  از    یبه چهار 

  ی هابسپارد، سپس خانه   ادیها را به  آن خانه   شودیکننده خواسته مو از شرکت  شودی ها روشن مقسمت

در    رصت دوازده ف  ش،یهر آزما  یکند. برا   کیها کلهمان خانه   یرو د یو فرد با شودیروشن خاموش م

گ بازنظر  فشار  درست،  پاسخ  صورت  در  و  است،  شده  م  یرفته  بعد  ابد،ییکاهش  مراحل  در   یاما 

مسخت  یکاربر خانه   شودیتر  تعداد  افزاروشن   یهاو  نها  ابد،ییم  شیشده  و    تی در  ثبت  فرد  نمره 

  ی کار  یهاط ی. مرحله دوم مربوط به حوزه توجه است و شامل بهبود باورها در محشودیداده م  شینما

خ حواس   ی ریجلوگ  ،یانگو  وظا  ،یپرتاز  بر  تمرکز  ح  فیحفظ  در  تمرکز  و  روز  طول  در    ن یمهم 

  ی هاتیدر موقع  یریگمیتصم  ،ی. مرحله سوم بر سرعت پردازش شناخت شودیمباحث تازه م  یریادگی
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  ئله حل مس  ییتمرکز دارد. مرحله چهارم، توانا  عیو واکنش سر  یطی مح  راتییبا تغ  یحساس، سازگار

پ  لیامل تحلاست که ش نها  قیو دق  عیسر  نیتخم  ع،یسر  یانجام محاسبات ذهن  ده،ی چیمسائل    ت یو در 

ای کامل از . به طور کلی این بازی بر توسعه مجموعه باشدیم  یروش عمل  نیدرباره بهتر  یریگمیتصم

میمهارت و  است  متمرکز  شناختی  افزایش  های  و  روزانه  عملکردهای  بهبود  در  مهمی  نقش  تواند 

 .(2024ند سازی ذهنی ایفا کند )سونگ و کای، توانم

شناختی   افزارهاینرم  پرکاربردترین  و   ترینشده شناخته   از   یکی   عنوانبه   لوموسیتی   ایرایانه –بازی 

  قالب   در   و  شده   طراحی  شناختیروانعصب   هایمدل   اساس  بر  که  شود می  شناخته  تحریکی-آموزشی

عبکه ش  هدفمند،   هایبازی   از  ایمجموعه را  های  شناختی  کنترل  و  اطلاعات  پردازش  با  مرتبط  صبی 

تقویت می لوموسیتی میفعال و  با بازی  انعطافکند. تمرین  پذیری شناختی و  تواند در حافظه کاری، 

همکاران،   و  چهاردَه  )ارشادی  بخشد  بهبود  پردازش  پژوهش 2024سرعت  انجام (.  روی  های  شده 

بیش  و  توجه  نقص  اختلال  با  می فعالی  کودکانی  تمریننشان  انجام  که  رویکرد  دهند  با  دیجیتال  های 

می پاسخشناختی  کنترل  و  تمرکز  بی تواند سطح  این  های  این،  بر  افزون  دهد.  افزایش  را  آنان  پروای 

های شناختی و حافظه کاری نیز مؤثر هستند )فرُْلی و  ها در ارتقای کارکردهای اجرایی، سازگاریبازی

بتواند بر  ی جدیدی در توسعه ی شناختی دریچهها(. بازی2024همکاران،   ی مهارت کودکان باشد و 

مهارت پژوهشروی  از  برخی  باشد.  تأثیرگذار  کودکان  رفتاری  و  شناختی  داده های  نشان  که  ها  اند 

به بهبود توجه، حافظه فعال و کارکردهای اجرایی میبازی که یک  شود، درحالیهای ویدیویی منجر 

ساعت بازی کرده   8ه شده است افرادی که بازی ویدیویی اکشن به مدت حداقل  فراتحلیل نشان داد

بازی بودند در آزمون  اینگونه  افرادی که  به  نسبت  توانایی فضایی  و  ادراکی  نداده  های توجه  انجام  ها 

 .(2024بودند، نمره بهتری کسب کرده بودند )الیویرا و همکاران، 

توانند سطح تمرکز، حافظه  به عنوان مداخلات نوین و جذاب میای لوموسیتی  های شناختی رایانه بازی

کاری و سرعت پردازش اطلاعات را تقویت کنند و در نتیجه تاثیر مستقیم بر بهبود عملکرد تحصیلی  

فناوری دانش  نوع  این  اثرات  شناخت  باشند.  داشته  تعاملی میآموزان  راهکارهای  های  توسعه  به  تواند 

مؤثر   درمانی  و  فرصت آموزشی  و  کند  کمک  دسترس  قابل  کیفیت  و  بهبود  برای  را  جدیدی  های 

ای  های شناختی رایانه (. بازی 1404آموزش و مراقبت از دانش آموزان فراهم آورد )شارما و همکاران،  

بهره  با  تمرینلوموسیتی  از  فعال،  گیری  حافظه  مانند  شناختی  فرایندهای  تعاملی،  و  هدفمند  های 

ذهنی،  انعطاف و  پذیری  جذاب  فعالیتی  قالب  در  را  اطلاعات  پردازش  سرعت  و  بازداری  کنترل 

میانگیزه  تحریک  عملکرد  بخش  تدریجی  بهبود  امکان  فوری،  بازخورد  و  تکرار  طریق  از  و  کنند 
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فراهم می را  همکاران،  شناختی  و  )الیویرا  اساس    .(2024سازند  این  مهمبر  گام  حاضر  در    یپژوهش 

  برخواهد داشت   یفعالش یآموزان مبتلا به نقص توجه و بدانش   یلیو تحص  یارتقاء سطح عملکرد شناخت

پاسخگوو   دنبال  ا  ییبه  آ  نیبه  است که  فعال  یتیلوموس  یشناخت  -ایانه یرا  یباز  ا یسؤال  و    بر حافظه 

 ؟ اثربخش است  یفعال شی سرعت پردازش دانش آموزان مبتلا به نقص توجه ب

 

 روش

کاربرد هدف،  نظر  از  حاضر   ن   یپژوهش  روش،  نظر  از  پ  یشیآزما  مهیو  طرح  پس    ش یبا  و  آزمون 

با گروه کنترل    دانش آموزان مقطع متوسطه   یپژوهش حاضر شامل تمام  یجامعه آماربود.  آزمون  

فراخوان   یکه پس از درج اگه  بی ترت  نیبود. به ا  2025  یلیشهر تهران در سال تحص  6اول در منطقه  

از    2025  یلیشهر تهران در سال تحص  6متوسطه اول در منطقه  بر مشارکت دانش آموزان مقطع    یمبن

و آگاهانه و    یکتب  تیفرم رضا  لی تکم  ه،یاول  یابیارز  یعنی  یاختصاص  احبهداوطلب بعد از مص  52  انیم

تشخ ب  ی صیمصاحبه  توجه  شرا  یفعال  شی نقص  واجد  آموزان  دانش  شد.  انجام  محقق  توسط    ط یکه 

تما  یارهایمع انتخاب شدند و در  به مشارکت    لیورود که  داشتند  پژوهش  با  دودر    ی زگروه، گروه 

کنترل جا  یتیلوموس  یشناخت گروه  به  ن  30تعداد     ن،یبنابرا  شدند.   نیگزیو  مبتلا  آموزان  دانش  از  فر 

در دو  گروه     یدر دسترس انتخاب و به صورت تصادف یریبه صورت نمونه گ  یفعال  شینقص توجه/ ب

گو   15)  یشیآزما گروه  و   )نفره(  شدند.  15اه  گمارده  آزما  نفر(  باز  شیگروه    -یا  انهیرا  یبرنامه 

نکرد.    افت یدر  یاکه گروه گواه مداخله   یکرد؛ درحال  افت یجلسه در  8را به مدت    یتیلوموس  یشناخت

آزمودن  کیهر   پ  هایی از  مراحل  در  گروه  آزمون  شیسه  پس  و  فراخنابا    ،آزمون    ارقام   یآزمون 

 ، مورد ارزیابی قرار گرفتند.یتیلوموس  ایانه یرا یشناخت یباز، وکسلر

  ساخته   وکسلر  دیوید  توسط  که  است  وکسلر  هوش  هایمقیاس  از  بخشی  ارقام  فراخنای  آزمونخرده 

  کودکان  برای  وکسلر  هوش  مقیاس  تجدیدنظرشده   ویرایش  در  1987  سال  در  بار  نخستین  و  شده 

(WISC-R)  از   یکی  عنوان  به  و  تاس  کاری  حافظه  ارزیابی  آن  اصلی  هدف.  شد  گنجانده  

  بعدی   های نسخه   و (WISC-IV)   چهارم   ویرایش   در کاری  حافظه  شاخص  اصلی   هایآزمونخرده 

  ارقام   و  (Forward)  مستقیم  ارقام:  است  شده   تشکیل  مجزا  بخش   دو  از  آزمون  این   . شودمی  محسوب

  است ( رقم 9 تا 3 از)  دشواری سطح هر در( آیتم) کوشش دو شامل  بخش هر .(Backward) معکوس

  را  شده   خوانده   اعداد  توالی  باید  فرد  مستقیم،  ارقام  بخش  در.  گیردمی   بر  در  را  سؤال   8  مجموع  در  و

  بازگو  معکوس صورت  به را اعداد توالی  باید معکوس، ارقام بخش در. کند تکرار ترتیب  همان  به دقیقاً
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  صحیح   و  کامل  وری یادآ  صورت  در  کوشش،  هر  برای  که  است  صورت  این  به  گذارینمره .  نماید

  به   توجه  با  مجموع،  خام  نمره .  یابدمی  اختصاص  0  نمره   شکست،  صورت  در  و  1  نمره   توالی،

  که   شودمی  تبدیل(  3  معیار  انحراف  و  10  میانگین  با)  معیار  نمره   به   سن،  با  متناسب  هنجاری  هایجدول 

  ضریب   المللیبین   مطالعات  ر،اعتبا  و   روایی   نظر  از  .گیردمی  قرار  استفاده   مورد  پژوهشی   هایتحلیل   در

(.  2000  وکسلر،)  اندکرده   گزارش  0.88  ایهفته   6  تا   4  بازه   از  پس   را  آزمونخرده   این   بازآزمایی  اعتبار

  کرونباخ   آلفای  ضریب  و  شده   برآورد    0/ 93  تا    74/0  بین  مختلف  سنی  هایگروه   برای  درونی  همسانی

  برای .  است  شده   تأیید  آزمونخرده   این  ایاییپ  نیز  داخلی  مطالعات  در.  است  شده   گزارش  86/0  آن

 اند. کرده  گزارش 85/0 را  آن کرونباخ  آلفای ضریب( 2023)  همکاران و  زارع مثال،

لوموسیتی    یتیلوموس  ایانه یرا  یشناخت  یباز بازی  کامپیوتر  بر  مبتنی  مداخلات شناختی  از جدیدترین 

انعاست که دربرگیرنده جنبه  توجه، پردازش،  و  طافهای حافظه،  )بیراملار  پذیری و حل مسئله است 

(. این بازی به صورت پنج مرحله طراحی شده است که هر مرحله شامل چهار بخش  2023همکاران،  

مختلف است. در نخستین مرحله که به حافظه اختصاص دارد، چهار بخش وجود دارد: ابتدا لازم است  

ب نام  به خاطر  تعاریفشان  دیدن  یا  شنیدن  از  پس  را  در  ها  عقیده  نگهداری همزمان چند  سپاریم، سپس 

حافظه، فراخوانی مکان اشیاء و یادگیری موضوعات تازه با دقت و صحت. در این بخش بازی به شکل  

شده به چهار قسمت است؛  های یک مربع تقسیم ای از آن روشن کردن خانه هایی است که نمونه تمرین

ها را به یاد بسپارد،  شود آن خانه کننده خواسته میکت شود و از شرها روشن میابتدا برخی از قسمت 

باید روی همان خانه های روشن خاموش میسپس خانه ها کلیک کند. برای هر آزمایش، شود و فرد 

یابد، اما در دوازده فرصت در نظر گرفته شده است، و در صورت پاسخ درست، فشار بازی کاهش می

بعدی کاربری سخت و تر میمراحل  افزایش میهای روشن تعداد خانه   شود  نمره  شده  نهایت  یابد، در 

می داده  نمایش  و  ثبت  در  فرد  باورها  بهبود  شامل  و  است  توجه  حوزه  به  مربوط  دوم  مرحله  شود. 

از حواس محیط و خانگی، جلوگیری  کاری  و  های  روز  طول  در  مهم  وظایف  بر  تمرکز  پرتی، حفظ 

تازه می گیری  شود. مرحله سوم بر سرعت پردازش شناختی، تصمیمتمرکز در حین یادگیری مباحث 

موقعیت  چهارم،  در  مرحله  دارد.  تمرکز  سریع  واکنش  و  محیطی  تغییرات  با  سازگاری  حساس،  های 

توانایی حل مسئله است که شامل تحلیل مسائل پیچیده، انجام محاسبات ذهنی سریع، تخمین سریع و  

تصمیم  نهایت  در  و  بهتدقیق  درباره  عملی میگیری  توسعه  رین روش  بر  بازی  این  کلی  به طور  باشد. 

از مهارتمجموعه بهبود عملکردهای  های شناختی متمرکز است و میای کامل  تواند نقش مهمی در 

 .( 2024روزانه و افزایش توانمند سازی ذهنی ایفا کند )سونگ و کای، 
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به فرد، خبر رسان با در نظر گرفتن اصول احترام  و عدالت به عنوان اصول    یرازدار  ،یپژوهش حاضر 

  ت یفرم رضا  یاصول اخلاق  ی. در مطالعه حاضر بر مبنادیاخلاق در پژوهش انجام گرد  ت یرعا  یادیبن

ته والد  هی آگاهانه  که  ب  ن یشد  توجه/  نقص  به  مبتلا  آموزان  در    یفعال  شی دانش  شرکت  داوطلب  که 

امکان    ن،یوده و امضا نمودند.  علاوه براپژوهش حاضر بودند قبل از ورود به پژوهش آن را مطالعه نم

در هر مرحله از پژوهش، ارائه اطلاعات    یبه همکار  لیانصراف شرکت کنندگان در صورت عدم تما

مورد چگونگ  یکاف ب  یدر  همه  به  اطم  ماران یپژوهش  و  اعتماد  کننده جلب  ها    یودنآزم  نان یشرکت 

  یبخش مملو از آزاد  نان یجو اطم ک ی  جادیابه پرسشنامه ها و   ییمشارکت در پژوهش و پاسخگو  یبرا

 بود که پژوهشگر مد نظر قرار داد.  یو احترام به آنان از جمله ملاحظات

افزار    یگردآور  هایداده  نرم  از  استفاده  با  توص  27نسخه    SPSSشده  آمار  بخش  دو  شامل    یفیدر 

  ل یتحل  ز ین  ی آمار استنباطپژوهش و در بخش    ی رهایو درصد متغ  یو انحراف استاندارد، فراوان   نیانگیم

 قرار گرفتند. ل یو تحل هیمورد تجز یریچندمتغ انسیکووار

 

 هایافته

  نسبی   همگنی  دهنده نشان   که  داشت  قرار  سال  15  تا  13  بین   دو گروه   هر  در  کنندگانشرکت  سنی  دامنه

  با  سال  34/14  با  برابر  لوموسیتی  ایرایانه –شناختی  بازی  گروه   در  سن میانگین.  است  سن  نظر  از  هاگروه 

 کلی،  طور   به .  بود  15/1  استاندارد  انحراف   با   سال   62/13  کنترل  گروه   در   و   ،05/2  استاندارد   انحراف 

با    دو دهد که  ها و انحراف معیارها نشان میه میانگین مقایس گروه از نظر متغیر سن تفاوت چشمگیری 

 .رخوردارندهای بعدی بیکدیگر ندارند و از همسانی مناسبی برای انجام تحلیل 
 ها گروه  کیتفک به  پژوهش  یاصل یرهایمتغ یفیتوص ی هاشاخص. 1جدول  

 گروه کنترل آزمایش گروه  

 M±sd M±sd مرحله متغیر

 36/71±35/10 52/78±  36/9 پیش آزمون سرعت پردازش اطلاعات 

 45/74±36/9 88/ 21  ±68/12 پس آزمون

 38/10 ±15/2 31/9 ±58/2 پیش آزمون حافظه فعال

 64/10 ±37/2 31/13 ±96/2 پس آزمون

 

با  ای لوموسیتی  رایانه   -بازی شناختیمتغیر سرعت پردازش اطلاعات در مرحله پس آزمون در گروه  

و انحراف استاندارد    45/74، و در گروه کنترل با میانگین  68/12و انحراف استاندارد    21/88میانگین  
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می  36/9 نمرات  بیشترین  حدارای  متغیر  گروه  باشد.  در  آزمون  پیش  مرحله  در  نیز  فعال  بازی  افظه 

، و در گروه کنترل با میانگین  58/2و انحراف استاندارد    31/9با میانگین  ای لوموسیتی  رایانه   -شناختی

 باشد. دارای کمترین مقدار می 37/2و انحراف استاندارد  67/10

بررسی   منظور  توزبه  بودن  نرمال  متغ  ع یفرض   رنفیاسم  -از آزمون کولموگرف  وابسته   ی رهاینمرات 

نتا شد.  کولموگروف  نیا  جیاستفاده  آزمون  آماره  مقدار  که  داد  نشان    ع یتوز  رنفیاسم  -آزمون 

نبوده   05/0از    یدار  یآزمون و پس آزمون در سطح معن  شی پژوهش در دو مرحله پ  یرهایمتغ کمتر 

نم  نیبنابرا رد  صفر  اطم  شودی فرض  با  توز  توانیم  95  نان یو  دو    یرهایمتغ  عی گفت  هر  در  پژوهش 

حافظه فعال، سرعت پردازش اطلاعات، گروه    ی رهایمتغ  یدار  یعدم معنهمچنین،    مرحله نرمال است. 

  ی گروه  نیب   هایانس یوار  ینشان داد که شرط برابر  نیدر آزمون لو  یتیلوموس  ایانه یرا  -یشناخت  یباز

عت پردازش اطلاعات، دانش آموزان  فعال، سر  فظهحا  ی رهایمتغ  یخطا   انسیشده و مقدار وار  تیرعا

  ها انس یوار  یمفروضه همگن  ن،یبوده است. بنابرا   یدر گروه ها مساو   یفعالش ی مبتلا به  نقص توجه و ب

م  تیرعا و  تحل  توانیشده  کرد.  انسیکوار  لیاز  نها  استفاده  کرو  جینتا  یبررس  تی در    ت یآزمون 

ا  یموچل ن  نینشان داد که  بازحاف  یرهایمتغ  یبرا  زی آزمون    ی ظه فعال، سرعت پردازش اطلاعات، در 

بنابرا  یمعن  یتیلوموس  ایانه یرا  -یشناخت و  نبوده  برابر  ن یدار  آزمودن  های انس یوار  یفرض   ها ی درون 

 شده است.  تیرعا

بر حافظه    یتیلوموس  ایانه یرا  -یشناخت   ی باز  یبر اثربخش  ی پژوهش مبن  ه یبه فرض  ییبه منظور پاسخگو

اطلا پردازش  سرعت  بفعال،  و  توجه  نقص  به   مبتلا  آموزان  دانش  تحل  یفعالش یعات،  آزمون    ل یاز 

 ارائه شده است. 2آن در جدول   جیاستفاده شد. که نتا ره یچند متغ انسیکوار
 

 . نتایج آزمون تحلیل کواریانس جهت بررسی اثربخشی  2جدول 

 رایانه ای لوموسیتی -برنامه بازی شناختی

 SS Df MS F P Eta متغیر

 0/ 209 0/ 023 16/ 851 97/ 892 1 97/ 892 ه فعالحافظ

 0/ 174 0/ 035 94/13 25/ 749 1 25/ 749 سرعت پردازش اطلاعات 

 

کنید، نتایج تحلیل کواریانس چند متغیره حاکی از آن است که  ملاحظه می  2همانطور که در جدول  

،  =209/0η2= 023/0 p = ,851/16 (F(حافظه فعال بین دو گروه آزمایش و کنترل در متغیرهای

  وجود دارد.   یتفاوت معنادار،  =174/0η2= ,035/0 p = ,94 /13 (F( سرعت پردازش اطلاعات
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مقا م  نیانگیم  سهیبا  گروه  دو  باز  افتیدست    جهینت  نیبد  توانینمرات    ای انه یرا  -یشناخت  یکه 

ت  یتیلوموس نقص  به   مبتلا  آموزان  دانش  اطلاعات  پردازش  سرعت  فعال،  حافظه  بهبود  و  در  وجه 

 .اثربخش بوده است یفعالش یب

 

 گیری بحث و نتیجه 

شناختییافته بازی  که  داد  نشان  پژوهش  سرعت  رایانه   -های  فعال،  حافظه  بهبود  در  لوموسیتی  ای 

فعالی اثربخش بوده است. این یافته پژوهش  پردازش اطلاعات دانش آموزان مبتلا به نقص توجه و بیش 

و   حسینی  مطالعه  نتایج  با  )حاضر  بازی 2023همکاران  دادند  نشان  که  رایانه (  شناختی  بر  های  ای 

پیش و خلاقیت کودکان  اجرایی  اثربخش میکارکردهای  همکاران  دبستانی  و  مطالعه محمدلو  باشد، 

یافتند که توان 2023) نتیجه دست  بدین  بر مسئله بخشی شناختی رایانه ( که  گشایی خلاق و سرعت  ای 

 .باشدان دختر مقطع ابتدایی تأثیر دارد؛ همسو میآموزپردازش اطلاعات دانش 

شناختیتمرین بازی  اطلاعات، حافظه    شکل  به  لوموسیتی   ایرایانه –های  پردازش  بر  مداوم  و  هدفمند 

می فشار  انتخابی  توجه  و  محرکفعال  ارائه  با  و  کوتاه آورند  مغز های  چالشی،  و  متنوع  مدت، 

بیش دانش  به نقص توجه و  به طور  عالی را وادار می فآموزان مبتلا  کنند منابع شناختی محدود خود را 

های عصبی  شود سیستم های مرتبط با تکلیف اختصاص دهند. این فرآیند باعث میمتمرکز بر محرک

پیش  قشر  مانند  هستند،  کارآمد  کمتر  فعالی  بیش  توجه  نقص  در  آهیانه که  قشر  سیستم  پیشانی،  و  ای 

تقویت شوند اجرایی،  توجه  داده شبکه  نشان  مطالعات  در  .  فعالی، ضعف  بیش  توجه  نقص  در  که  اند 

پیش  قشر  بین  شبکه هماهنگی  و  اطلاعات پیشانی  نگهداری  در  توانایی  کاهش  موجب  زیرقشری  های 

ای این  های مرحلههای لوموسیتی با تمرین مکرر و چالششود؛ بازی دهی سریع میمدت و پاسخکوتاه 

ارتباطاتشبکه  و  فعال  را  می  ها  بهبود  را  و  سیناپسی  فعال  حافظه  ارتقای  به  منجر  مستقیماً  که  بخشد، 

 .(2023شود )بوستامانته و ناوارو، سرعت پردازش اطلاعات می

ای و بازخورد  ای است که تغییر مکرر قوانین، نیاز به تمرکز لحظهها به گونه علاوه بر این، طراحی بازی 

می  فراهم  باعفوری  بهبودها  این  و  تحریک کند،  مهار  و  انتخابی  توجه  افزایش  شناختی  ث  پذیری 

ها معمولاً دچار اختلال هستند و  آموزان مبتلا به نقص توجه بیش فعالی، این تواناییشوند. در دانش می

می  محرکباعث  به  سریع  توجه  تمرینشوند  شود.  منحرف  غیرمرتبط  و  های  تکرار  با  لوموسیتی  های 

بهبود مهار  افراط در پاسخچالش مستمر، موجب  تنظیم توجه، کاهش  تقویت  دهی تحریکت  پذیر و 

 .(2023شوند )محمدلو و همکاران، کنترل اجرایی مغز می
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انعطاف  افزایش  باعث  لوموسیتی  بازی  عصبی،  منظر  شبکه از  مسیرهای  پذیری  تقویت  و  شناختی  های 

با کنترل اجرایی و توجه می اما شبکه عصبی مرتبط  با  شود،  پیچیده تحصیلی،  مهارتهای مرتبط  های 

پیش  قشر  و سیستم مانند  هیپوکامپ  میانی،  تمرینهای حافظه طولانی پیشانی  این  از  تنهایی  به  ها  مدت، 

نمی مهارت فعال  و  محتوا  زمینه  در  مستقیم  آموزش  به  نیاز  و  و  شوند  )روغنی  دارند  تحصیلی  های 

بازی2024همکاران،   شناختی(.   ای،مرحله  چالش  متمرکز،  تمرین  دلیل  هب   لوموسیتی  ایرایانه–های 

به  اث  انتخابی   توجه  و   پردازش  سرعت   فعال،  حافظه  بر  هدفمند  فشار  و   فوری  بازخورد هستند،  ربخش 

ها دچار ضعف هستند، اما  ها در آنآموزان مبتلا به نقص توجه بیش فعالی که این حوزه ویژه در دانش 

زیرا   است،  محدود  تحصیلی  عملکرد  بر  آن  مجموعه اثرات  نیازمند  تحصیلی  از  یادگیری  گسترده  ای 

به تنهایی قادر به تغییر آن های پیچیده و عوامل محیطی است که تمرین مهارت نیستند  های شناختی  ها 

 .(2023)حسینی و همکاران، 

ها و تغییر قوانین  دهی سریع به محرکای، پاسخهای لوموسیتی معمولاً شامل وظایف چندوظیفه تمرین

های کنترل  آموزان مبتلا به نقص توجه بیش فعالی مهارت شوند دانش ای هستند، که موجب میمرحله

شود منابع شناختی محدود  های خودکار را تمرین کنند. این فرآیند باعث می توجه انتخابی و مهار پاسخ

یری  های مرتبط با تکلیف اختصاص یابد و از منحرف شدن توجه جلوگ ها برای تمرکز بر محرکآن

تمرین این  نوروفیزیولوژیک،  پیش شود. در سطح  قشر  بین  اتصال سیناپسی  تقویت  به  منجر  پیشانی،  ها 

آهیانه  میقشر  مخچه  و  شبکه ای  که  نگهداری  شوند،  اطلاعات،  پردازش  هماهنگی  برای  حیاتی  ای 

پاسخکوتاه  و  بازی مدت  طول  در  فوری  بازخورد  همچنین،  است.  سریع  شددهی  فعال  باعث  ن  ها 

های شناختی کارآمدتری برای  سازد استراتژیشود که مغز را قادر میهای یادگیری تطبیقی میمکانیسم

محرک همکاران،  مدیریت  و  )چهاردَه  دهد  توسعه  پردازش  سرعت  بهبود  و  بنابراین،  2024ها   .)

شناختیبازی  ی،زیرقشر–پیشانیپیش  عصبی  های شبکه   تقویت  طریق  از  لوموسیتی  ایرایانه –های 

  فعال،  حافظه  بین   هماهنگی  بهبود  و   خودکار  هایپاسخ   مهار  ارتقای  سیناپسی،  پذیریانعطاف  افزایش

دانش د  ویژه   به  هستند،  اثربخش  پردازش  سرعت این  ر  که  فعالی  بیش  توجه  نقص  به  مبتلا  آموزان 

 .ها دچار ضعف هستندها در آن حوزه 
References  

Atashi, I., Ghasemi, M., & Koushki, S. (2022). The effectiveness of a computer-based educational program on 

cognitive processes and academic performance of students with attention-deficit/hyperactivity 

disorder. Nurse and Physician in Combat, 10(35), 62–73. 
Bayramlar, Z., Ankarali, S., & Ankarali, H. (2022). The relationship between aerobic capacity and 

cognitive/academic performance in medical students. Gen Physiol Biophys, 41(6), 579-590. 
Bustamante, J. C., & Navarro, J. J. (2022). Technological tools for the intervention and computerized dynamic 

assessment of executive functions. In Handbook of Research on Neurocognitive Development of Executive 
Functions and Implications for Intervention (pp. 310-339). IGI Global Scientific Publishing. 



Thought & Behavior in Clinical Psychology                               رفتار  و شهیاند 

Volume 20, Number 75              2025,                               1404، بهار  75 یشماره    ،بیستم ی دوره 

 

 

17 

Ershadi Chahardeh, S., Seadatee Shamir, A., & Zabihi, R. (2024). The Effectiveness of Lumosity-Based 
Cognitive Empowerment on Maher Fluid Intelligence and Cognitive Functions in Elementary School 

Boys. International Journal of Education and Cognitive Sciences, 5(3), 86-93. 

Forchelli, G. A., Vuijk, P. J., Colvin, M. K., Ward, A. K., Koven, M. R., Dews, A., ... & Braaten, E. B. (2022). 
What is a processing speed weakness? Importance of cognitive ability when defining processing 

speed in a child psychiatric population. Child Neuropsychology, 28(2), 266-286. 

Frolli, A., Saviano, E., Ricci, M., Sica, S. L., & Romano, M. (2024). Artificial Intelligence in ADHD 
treatment: a brief narrative review. In Proceedings of the International Workshop on Digital 

Innovations for Learning and Neurodevelopmental Disorders (DILeND 2024) (pp. 1-10). CEUR 

Workshop Proceedings. 

Gabay, L., Miller, P., Alia-Klein, N., & Lewin, M. P. (2022). Circadian effects on attention and working 

memory in college students with attention deficit and hyperactivity symptoms. Frontiers in 

Psychology, 13, 851502. 
Hosseini, F. S., Ahmadshahi, T., & Rajabi, S. (2023). The effectiveness of computer-based cognitive games 

on executive functions and creativity in preschool children. Journal of Cognitive Psychology, 8(3), 
52–70. 

LaCount, P. A., Hartung, C. M., Vasko, J. M., Serrano, J. W., Wright, H. A., & Smith, D. T. (2022). Acute 

effects of physical exercise on cognitive and psychological functioning in college students with 
attention-deficit/hyperactivity disorder. Mental Health and Physical Activity, 22, 100443. 

Le Cunff, A. L., Dommett, E., & Giampietro, V. (2024). Neurophysiological measures and correlates of 

cognitive load in attention‐deficit/hyperactivity disorder (ADHD), autism spectrum disorder (ASD) 

and dyslexia: A scoping review and research recommendations. European Journal of Neuroscience, 

59(2), 256-282. 
Liang, H., & Dong, X. (2022). Enhancing cognitive ability through a VR serious game training model mixing 

Piaget’s epistemological methodology and Lumosity concept. The Visual Computer, 38(9), 3487-3498. 

Martínez, D. L., López, C. Q., & Vera, V. D. G. (2022). Working Memory Training in children with attention 

deficit hyperactivity disorder: A systematic review. Revista de Psicología Clínica con niños y 
Adolescentes, 9(3), 8. 

McGuire, K. (2024). Examining the Impacts of Mindfulness Martial Arts Intervention On Neural Indices of Auditory 

Selective Attention In Youth With ADHD (Doctoral dissertation, Mount Saint Vincent University). 

Mohammadlou, A., Marvati, Z., & Yousefi Afrashteh, M. (2022). The effectiveness of computer-based 
cognitive rehabilitation on creative problem solving and information processing speed in elementary 

school female students. Journal of Applied Psychological Research, 12(3), 307–333. 

Oliveira, M., Silva, J. C., Carvalho, S., & Carvalho, J. V. (2024, July). Mobile Game for Teaching and 
Applying Principles for Active Ageing. In International Conference in Information Technology and 

Education (pp. 451-463). Cham: Springer Nature Switzerland. 
Park, Y., & Lee, J. H. (2021). The deficit of early selective attention in adults with sluggish cognitive tempo: in 

comparison with those with attention-deficit/hyperactivity disorder. Frontiers in Psychology, 12, 614213. 

Rezaei Jamalouei, H., Hasani, J., Nourmohammadi Najafabadi, M., & Mansouri Far, S. (2019). The effect of 

attachment styles on students’ information processing speed. Journal of Educational and School 

Studies, 8(21), 27–42. 
Roghani, F., Shamir, A. S., Abdollahpour, M. A., & Hashemi, N. (2024). The Effectiveness of the Maher 

Fluid Intelligence Psycho-Educational Intervention Package on Executive Functions and Cognitive 

Emotion Regulation in Children with Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD). Mental 
Health and Lifestyle Journal, 2(2), 66-80. 

Sharma, D., Sheth, M., & Dalal, D. (2025). Aerobic training versus mobile application based cognitive 

training: impact on cognition, aerobic capacity, and quality of life of older adults–An experimental 
study. JOURNAL OF GERONTOLOGY AND GERIATRICS, 73, 23-28. 

Song, H., & Cai, L. (2024). Interactive learning environment as a source of critical thinking skills for college 

students. BMC medical education, 24(1), 270. 
Yadav, S. K., Bhat, A. A., Hashem, S., Nisar, S., Kamal, M., Syed, N.,. & Haris, M. (2021). Genetic 

variations influence brain changes in patients with attention-deficit hyperactivity disorder. 

Translational Psychiatry, 11(1), 349. 
Zare, H., Sharifi, A. A., & Naami, A. (2022). The effectiveness of a cognitive rehabilitation program for attention and 

memory on phonological working memory span and the development of expressive and receptive language 

in children with cochlear implants. Journal of Psychology, 23(3, Serial No. 91), 254–268. 

Zhao, D., & Zhang, J. (2024). The effects of working memory training on attention deficit, adaptive and non-

adaptive cognitive emotion regulation of Chinese children with Attention Deficit/Hyperactivity 
Disorder (ADHD). BMC psychology, 12(1), 59. 



Thought & Behavior in Clinical Psychology                               رفتار و شهیاند                                                                

Volume 20, Number 75            2025,                               1404ر ،  بها75 ی شماره   ،بیستم  ی دوره 

 

 

18 

 

 
 

The Effectiveness of Lumosity Cognitive-Computer Game on Working 

Memory and Processing Speed in Students with Attention 

Deficit/Hyperactivity Disorder 

 

Homa Nematollahi1, Davood Manavipour2, Akbar Mohammadi3 

 

Cognitive-Computer games have a major role in students’ cognitive growth and 

their educational achievement. By providing the attractive and interactional 

environment these games can lead to reinforce of students’ basic cognitive skills, 

attention and problem – solving ability, in addition to increase the motivation 

and concentration of them. The present study aimed to compare the 

effectiveness of the Lumosity cognitive-computer game on working memory 

and information processing speed in students with attention deficit hyperactivity 

disorder (ADHD). To do this, through the quasi-experimental research with 

pretest-posttest and a control group, students diagnosed with ADHD were 

selected via convenience sampling from all first-grade secondary school 

students in District 6 of Tehran during the 2025-2026 academic year and 

assigned to two groups: the Lumosity cognitive game group (15 individuals) 

and the control group (15 individuals). Data were collected using the Wechsler 

Coding and Symbol Search subtests and the Digit Span Forward and Backward 

tests (subtests of the Wechsler Memory Scale). The results of the multivariate 

analysis of covariance indicated a significant difference between the Lumosity 

cognitive-computer game group and the control group in information processing 

speed and working memory. The results showed that the Lumosity cognitive-

computer game is effective in improving working memory and information 

processing speed. Based on the findings of the present study, Lumosity 

cognitive training exercises can provide a basis for improving working memory 

performance and information processing speed in students with attention deficit 

hyperactivity disorder. 

Keywords: Lumosity cognitive-computer game, Working Memory, 

Information Processing Speed, Students, Attention Deficit Hyperactivity 

Disorder (ADHD) 
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