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Digital technologies have become an integral part of 

modern life, shaping cognitive functioning, learning 

processes, and behavioral patterns across different age 

groups. While concerns have been raised regarding the 

adverse effects of excessive screen use—such as reduced 

attention span and impaired social functioning—an 

expanding body of research highlights the potential 

benefits of well-designed digital cognitive tools. Among 

these tools, computerized cognitive training programs 

based on neuroscientific principles have gained 

significant attention for their capacity to strengthen 

working memory, enhance attentional control, and 

promote problem-solving skills. Digital cognitive games, 

particularly those embedded within structured training 

platforms, have shown promising effects across diverse 

populations including children, adolescents, adults, and 

older adults. 

Working memory and selective attention represent 

two core cognitive constructs essential for effective 

learning, decision-making, and academic performance. 

Working memory functions as a temporary storage 

system that maintains and manipulates information 

during complex cognitive tasks, playing a central role in 

reasoning, comprehension, and goal-directed behavior. 

Selective attention enables individuals to focus on 

relevant stimuli while inhibiting competing distractions, 

thus facilitating efficient information processing in 

cognitively demanding environments. Empirical 

evidence suggests a dynamic interaction between these 

two constructs, such that increased working memory load 

may disrupt selective attentional capacity, making 

individuals more vulnerable to interference. Several 

theoretical models conceptualize attention as either a 

limited cognitive resource or a gating mechanism 

responsible for the selective filtering of information. 

Prior studies on digital cognitive training have yielded 

mixed results. While some findings indicate significant 

improvements in processing speed, visuospatial 

attention, and recognition memory among older adults, 

other studies report limited or inconsistent benefits for 

working memory and executive control. Effectiveness 

appears to vary based on individual differences, task 
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design, motivation, training duration, and adherence to 

the intervention. Evidence from populations with 

learning difficulties shows that structured digital games 

may produce meaningful improvements in visual 

attention and working memory. However, meta-analyses 

caution that the overall effect sizes of digital cognitive 

training are generally small to moderate, and the long-

term persistence of these effects remains uncertain. 

Lumosity, one of the most widely used commercial 

cognitive training platforms, offers game-based tasks 

targeting attention, flexibility, memory, processing 

speed, and executive functioning. Research on Lumosity 

presents heterogeneous results: some studies report small 

improvements in attention and memory performance 

among older adults or individuals with cognitive 

impairments, while others find minimal transfer effects 

to real-world cognitive functioning. The efficacy of 

Lumosity appears highly dependent on users’ baseline 

abilities, engagement levels, task difficulty, and 

consistency of training. Additionally, few studies have 

examined the long-term maintenance of cognitive gains 

after training discontinuation. 

In Iran, a growing number of studies have examined 

the role of computerized cognitive games in enhancing 

cognitive performance across different populations. 

Research on children with ADHD shows improvements 

in working memory, selective attention, and cognitive 

flexibility after engaging with game-based interventions. 

Similar benefits have been reported for individuals with 

intellectual disabilities and students with attention 

difficulties. Nevertheless, research investigating the 

cognitive effects of Lumosity among university 

students—especially with a structured follow-up 

design—remains scarce. This gap highlights the need for 

context-specific studies focusing on young adults who 

face increasing cognitive demands due to academic 

pressures and modern digital environments. 

Given the theoretical relevance of working memory 

and selective attention in academic functioning, and the 

ongoing debate surrounding the efficacy of digital 

cognitive training tools, the present study aimed to 

examine the effects of Lumosity cognitive games on 

working memory and selective attention among 

university students. A quasi-experimental pretest–

posttest design with a three-month follow-up assessment 

was employed to evaluate both the immediate and 

sustained effects of the intervention. This study 

contributes to the literature by focusing on a university 

population, using validated cognitive instruments, and 

assessing the durability of training effects over time using 

Iranian normative data. 

Method 
This applied study employed a quasi-experimental design 

using a pretest–posttest structure with a three-month 

follow-up and an active control group. The statistical 

population consisted of all students enrolled in the 

Faculty of Education and Psychology at the University of 

Shiraz during the 2023–2024 academic year, totaling 

approximately 980 individuals across undergraduate, 

master’s, and doctoral levels. Recruitment was conducted 

via public announcements, student groups, and classroom 

presentations. From 52 initial volunteers, 30 participants 

who met the inclusion criteria were selected using 

convenience sampling. Participants were then assigned 

non-randomly to the experimental and control groups (15 

in each), based on scheduling compatibility and 

availability. 

Inclusion criteria consisted of: age 18–30 years, 

current enrollment at the University of Shiraz, no history 

of neurological or psychological disorders affecting 

cognition, no use of cognitive-enhancing medications, 

informed consent to participate. 

Exclusion criteria included: concurrent participation 

in other cognitive training programs, failure to complete 

at least 12 training sessions, absence from the posttest or 

follow-up phases. 

Working memory was assessed using the Letter–

Number Sequencing Test, a subtest of the Wechsler 

Adult Intelligence Scale, which evaluates auditory 

working memory, selective attention, and mental 

manipulation. The test demonstrates established content 

validity, convergent validity with other working memory 

measures, internal consistency coefficients between .75 

and .85, and test–retest reliability above .80. 

Selective attention and cognitive flexibility were 

measured using Trail Making Test Part B, a standardized 

neuropsychological tool that assesses visual-motor 

coordination, divided attention, and executive 

functioning. The test possesses strong concurrent validity 

(r = .60–.65) and high test–retest reliability (.80–.90). In 

this study, completion time served as the primary 

dependent variable; for rare instances of errors, 20 

seconds were added per error.  

Participants in the experimental group used the 

Lumosity program for 14 consecutive days, completing 

three cognitive games per session targeting working 

memory and attention. The control group received no 

intervention. After the two-week period, all participants 

completed the posttest assessments, followed by a three-

month follow-up assessment to evaluate the persistence 

of training effects.  

Data were analyzed using multivariate and univariate 

analyses of covariance (MANCOVA and ANCOVA), 

controlling for pretest scores. Statistical significance was 

set at p < .05. 

Results 
Analysis revealed significant differences between the 

experimental and control groups on both working 

memory and selective attention outcomes after the 

intervention. After adjusting for pretest scores, 
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participants in the experimental group demonstrated 

significantly higher working memory scores relative to 

controls (p < .05). Enhanced performance on the Letter–

Number Sequencing Test indicates improvement in 

auditory working memory, mental manipulation, and 

attentional control among students who completed the 

Lumosity training. 

Similarly, a significant improvement was observed in 

selective attention as measured by the Trail Making Test 

Part B. The experimental group exhibited reduced 

completion times compared to the control group, 

indicating enhanced divided attention, cognitive 

flexibility, and inhibitory control (p < .05). These 

findings align with prior research demonstrating that 

structured cognitive training may enhance executive 

functioning and attentional mechanisms. 

The follow-up analysis conducted three months later 

revealed sustained effects, particularly in selective 

attention. While working memory scores remained 

higher than pretest levels, the magnitude of improvement 

showed a slight reduction compared to immediate 

posttest results. In contrast, improvements in selective 

attention demonstrated greater durability, suggesting that 

attentional gains acquired through digital cognitive 

training may persist longer than short-term working 

memory benefits. Overall, the follow-up phase confirmed 

that at least part of the cognitive gains induced by 

Lumosity training remained stable over time. 

Discussion 
The present study examined the effects of a two-week 

Lumosity cognitive training program on working 

memory and selective attention among university 

students. The findings provide empirical support for the 

potential of digital cognitive games to enhance cognitive 

functioning in young adults. Consistent with previous 

research, improvements observed in working memory 

and selective attention suggest that interactive, game-

based cognitive exercises can activate and strengthen 

neural circuits associated with executive functioning, 

mental manipulation, and attentional control. 

Regarding working memory, the observed 

improvements align with studies reporting short-term 

enhancement following digital cognitive training. 

However, consistent with meta-analytic findings, the 

decline in effect magnitude at follow-up suggests that 

working memory gains may require continuous or 

periodic training to be maintained over time. This 

highlights the transient nature of certain cognitive 

benefits and underscores the importance of sustained 

engagement for long-term cognitive improvement. 

In contrast, selective attention improvements 

demonstrated greater stability across the follow-up 

period. This pattern aligns with research suggesting that 

attentional networks may exhibit more durable plasticity 

in response to training. Enhanced flexibility and 

attentional control may also reflect cumulative benefits 

of repeated task switching and inhibitory processes 

inherent in the Lumosity games. 

The study offers several practical implications. For 

university students experiencing high academic 

demands, cognitive training may serve as a 

complementary strategy for improving cognitive 

readiness, concentration, and learning efficiency. 

Educational designers and higher-education 

policymakers may consider integrating structured digital 

cognitive training into student support programs, 

academic preparation courses, or cognitive skills 

workshops. Additionally, cognitive rehabilitation 

specialists may find the results relevant for designing 

short-term interventions targeting attentional control and 

working memory among young adults. 

The study also contributes methodologically by 

incorporating a follow-up phase and using validated 

neuropsychological measures within an Iranian context. 

Nevertheless, limitations such as small sample size, non-

random assignment, brief intervention duration, and 

reliance on self-motivation during training may restrict 

generalizability. Future research should explore longer 

intervention periods, larger randomized samples, and 

neurophysiological correlates (e.g., EEG, functional 

connectivity) to deepen understanding of the mechanisms 

underlying cognitive change. 

In conclusion, the findings suggest that digital 

cognitive games such as Lumosity can serve as an 

effective and accessible tool for enhancing working 

memory and selective attention in university students. 

While working memory improvements may gradually 

diminish without continued practice, attentional gains 

appear more stable, highlighting the potential utility of 

digital cognitive training in educational and cognitive 

enhancement settings. 

 

K E Y W O R D S 

cognitive games, attention, working memory, digital cognitive technologies, Lumosity 

Copyright: © 2026 by the Author(s). Published by University of Tabriz. This is an open acess article distributed under the terms of the 

Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0) License.  

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


 

 

 1405 ،81، شماره 21دوره   مقاله پژوهشی  

 

 ی روانشناخت نینو  یهافصلنامه پژوهش 
 

https://psychologyj.tabrizu.ac.ir/ ournal homepage:j  

 انیو توجه دانشجو  ی بر حافظه کار یتیلوموس   ی هایباز  ریتأث

     ی محمدرضا خاضع ،    ینظر   مینس  ،   یطاقانک   یم یرح ز یچنگ

 ران یا  راز،ی ش  راز،ی دانشگاه ش  ،یشناسو روان   یتیدانشکده علوم ترب  ،ینیبال  یشناسگروه روان 

 یمحمدرضا خاضع نویسنده مسئول: 

(.  1405محمدرضا )   ی،و خاضع  مینس  ی،نظر   ؛ز ی چنگ  ی،طاقانک  یمیرح:  استناددهی psymrkhazei1998@yahoo.com  رایانامه: 

های  فصلنامه پژوهش.  انیو توجه دانشجو  یبر حافظه کار  یتیلوموس  یهایباز  ریتأث
 :DOI.  116-103  ،(81)21  ی،روانشناخت  نینو

310.22034/jmpr.2025.70048.688 

 1404آبان    17تاریخ دریافت:  

 1404آذر    20تاریخ بازنگری:  

 1404آذر    25تاریخ پذیرش:  

 1405  اردیبهشت  31تاریخ انتشار:  

 

 

 چکیده مشخصات مقاله

 ها:کلیدواژه 

توجه،    ،یشناخت  یهای باز

  یهای فناور   ،یحافظه کار 

  ،یشناخت  تالیجید

 ی تیلوموس

  ن یانجام شد. ا  انیو توجه دانشجو  یبر حافظه کار  یتیافزار لوموسنرم   یشناخت  یهای باز  ریتأث  یپژوهش حاضر با هدف بررس

  ان یشامل دانشجو  یماهه انجام شد. جامعه آمارسه  یریگیآزمون و پپس   آزمون،ش یبا طرح پ  یشیآزمامهیمطالعه به روش ن

واجد    یدانشجو  26ها  آن  انیبود که از م  1404-1403  یلیدر سال تحص  رازیش  اهدانشگ   یو روانشناس  یتیدانشکده علوم ترب

  12)  ش ینفر( و آزما  14در دو گروه کنترل )  یرتصادفی در دسترس انتخاب و با گمارش غ  یریگورود، به روش نمونه   یهاملاک 

گروه کنترل    کهیرا انجام دادند، درحال  یتیافزار لوموساز نرم   یشناخت  یباز  سهروز    14به مدت    شی گرفتند. گروه آزما  ینفر( جا

  ی انجام گرفت. ابزارها   یر یگیآزمون برگزار شد و سه ماه بعد مرحله پنکرد. پس از اتمام مداخله، پس   افتیدر  یامداخله   چیه

ها با استفاده از آزمون  داده   تی( بود. در نها1997ارقام و حروف )وکسلر،    ی( و توال1938  ا،ی)ر  یابیپژوهش شامل آزمون رد

  نیانگینشان داد که م  جینتا  ل،یوتحلهیقرار گرفتند. پس از تجز  لیوتحلهیمورد تجز  یریمتغو تک   یر یچندمتغ  انسیکووار  لیتحل

(.  p>05/0است ) افتهی شیافزا  یداریطور معننسبت به گروه کنترل به  شیدر گروه آزما  یخابو توجه انت  ینمرات حافظه کار 

  ی شناخت  یهای بود. مطابق با پژوهش حاضر باز  داریپا   ،یاز نظر توجه انتخاب  ژهیوبه   یریگیدر مرحله پ   هایباز  نیا  ریتأث  ن،یهمچن

 یبخشو توان  یآموزش   یهاها در برنامهباشند و استفاده از آن   یشناخت  یبهبود عملکردها   یبرا  یابزار مؤثر  توانندیم  تالیجید

 . شودیم  هیتوص  یشناخت
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 مه مقد 

اند  ناپذیری از زندگی روزمره تبدیل شده جدایی های دیجیتال به جزء  فناوری 

چشم  تأثیر  دارند.  و  انسان  روانی  و سلامت  شناختی  عملکردهای  بر  گیری 

زمان به اثرات مثبت و منفی استفاده از فناوری بر کارکرد مغز  ها همپژوهش 

درحالی دارند؛  اشاره  رفتار  بیش و  استفاده  از صفحهاز که  ممکن  حد  نمایش 

های اجتماعی شود، برخی ه کاهش تمرکز و اختلال در مهارت است منجر ب

می  دیجیتال  تواناییابزارهای  بهبود  به  کنند  توانند  کمک  شناختی  های 

های دیجیتال شناختی که بر پایه اصول  (. بازی 2020و همکاران،    1)اسمال 

های حل مسئله  اند، قادرند حافظه، توجه و مهارت علوم اعصاب طراحی شده 

تقو )آنگورا را  کنند  گزالی  2یت  گروه 2015،  و  در  و  از  (  مختلف  های سنی 

،  3کودکان تا سالمندان مزایایی را ارائه دهند )شانموگاسوندارام و تامیلاراسو 

هایی های دیجیتال، نگرانی (. با این وجود، گسترش استفاده از فناوری 2023

های آموزشی،  در محیط  ویژهشناختی انسان، به   ابعاد  ها بررا نسبت به تأثیر آن

انتظار می 2020،  4آلداما دی  برانگیخته است ) رود  (. با پیشرفت این حوزه، 

آمیزند،  مداخلات ترکیبی که عناصر سرگرمی و تقویت شناختی را در هم می

)آنگورا و گزال های بیشتری  حال، پژوهش (. درعین 2015  ،یفراگیرتر شوند 

ن فناوری و سلامت مغز مورد نیاز است  برای درک سازوکارها و روابط علیّ بی

 (. 2020)اسمال و همکاران،  

انتخابی دو مؤلفه کلیدی شناختی   در این میان، حافظه کاری و توجه 

هستند که نقش مؤثری در یادگیری، پردازش اطلاعات و عملکرد تحصیلی 

می بهایفا  کاری،  حافظه  سامانه کنند.  ذخیره عنوان  برای  موقت  و  ای  سازی 

گیری، حل مسئله و یادگیری  ش اطلاعات، در فرآیندهایی چون تصمیمپرداز

(. از سوی دیگر، توجه  2005،  5ماس -نقشی حیاتی دارد )اتچپربوردا و عابد 

های مرتبط و نادیده گرفتن عوامل  انتخابی که به توانایی تمرکز بر محرک

  های پرمحرک شود، برای انجام وظایف پیچیده در محیطمزاحم اطلاق می

تواند بر  اند که افزایش بار حافظه کاری می ضروری است. تحقیقات نشان داده 

پرت شود  توجه انتخابی تأثیر گذاشته و موجب تداخل بیشتر با عوامل حواس 

عصبی   یها(. توسعه این نوع توجه با نظام 2001و همکاران،    6)دی فوکرت 

،  7ونز و باولیر مسئول گسترش دامنه توجه و کنترل تعارض مرتبط است )استی

ای است که برخی گونه (. ارتباط نزدیک بین حافظه کاری و توجه به2012

ها، توجه را منبعی محدود یا سازوکاری برای پردازش گزینشی اطلاعات  نظریه 

)اوبراور می این مؤلفه 2019،  8دانند  بهتر  بنابراین، شناخت  به  ها می(؛  تواند 

 اء نتایج تحصیلی کمک کند.طراحی مداخلات آموزشی مؤثر و ارتق 

آن پژوهش  از  حاکی  بازی ها  طریق  از  شناختی  تمرینات  که  و  اند  ها 

میتمرین دیجیتال  بهبود  های  را  سالمندان  در  شناختی  عملکرد  توانند 

داده نشان  مطالعات  نمونه،  برای  بازی بخشند.  که  هیجان    هایاند  دارای 

 
1. Small 

2. Anguera & Gazzaley 

3. Shanmugasundaram & Tamilarasu 

4. de Aldama 

5. Etchepareborda & Abad-Mas 

6. De Fockert 

7. Stevens & Bavelier 

8. Oberauer 

9. Ballesteros 

پردازش، توجه و حا  متوسط افزایش سرعت  به  فظه تشخیص بصری  منجر 

)بالستروس شده  همکاران،    9اند  یکپارچه 2014و  نتایج  هرچند  درباره  (،  ای 

اجرایی مشاهده نشده است. اثربخشی چنین   بهبود حافظه کاری و کنترل 

های فردی و میزان پیشرفت در طول  تواند بر اساس تفاوت هایی میآموزش 

)جاگیتمرین باشد  متفاوت  همکاران،    10ها  برخی  درحالی   (.2011و  که 

اشاره دارند    دهیندهای آموزش ها فقط به مزایای محدود در فعالیتپژوهش 

(، برخی دیگر از پتانسیل اثرات بلندمدت سخن  2017)بالستروس و همکاران،  

(. عواملی همچون طراحی آموزش، انگیزه  2011اند )جاگی و همکاران، گفته

اختی نقش دارند و نیاز به  های شنهای فردی در اثربخشی آموزش و تفاوت

 (. 2015  ،یتری دارند )آنگورا و گزالهای دقیقبررسی 

ی که به صورت رسمی اجرا  هایاند که بازی مطالعات اخیر نیز نشان داده 

توانایی می   شوند،می در جمعیتتوانند  را  شناختی  بهبود  های  مختلف  های 

های یادگیری  ناتوانی آموزان دارای  بخشند. برای مثال، پژوهشی در میان دانش 

دار  ی های چندگانه موجب بهبود معنهای مبتنی بر هوش نشان داد که بازی 

ردوندو  )گارسیا  شدند  بصری  همکاران،    11توجه  در  2019و  همچنین،   .)

های آموزشی دیجیتال در  سالمندان دچار اختلال شناختی، استفاده از بازی 

های رایج، در بهبود شناخت کلی مؤثر بوده  مقایسه با عدم مداخله یا تمرین

(. اگرچه برخی بهبودها حتی شش سال پس از  2021،  12بد الرزاق ااست )ع 

مانده  باقی  نیز  ) مداخله  همکاران،  اند  و  اثرات  2021آنگورا  پایداری  اما   ،)

ها در  برانگیز است، چراکه برخی پیشرفت شناختی همچنان موضوعی چالش 

تواند  شوند. همچنین، لذت بازی و انگیزه فردی نیز می بلندمدت حفظ نمی 

بازی  ویژه در وظایف دشوار وابسته به حافظه کاری تحت  ها را به اثربخشی 

 (.2022و همکاران،    13وتأثیر قرار دهد )ه

نیز نتایج متنوعی   14لوموسیتی ها در زمینه تأثیر بازی آموزشیپژوهش 

اند. برخی مطالعات بهبودهای جزئی در توجه و حافظه کاری  را گزارش کرده 

؛ مام خضری  2017اند )بالستروس و همکاران،  در سالمندان را گزارش کرده 

که برخی دیگر نتایجی متناقض یا محدود  درحالی (،  2021،  15و میکائیلی منیه

داده  )هیمن ارائه  بااین 2017،  16اند  نمونه (.  برخی  در    لوموسیتی ها،  حال، 

 اجرایی  هایمهارت   و  شناختی  پذیریانعطاف  دیداری،  حافظه  بهبود  موجب

 طولانی  زمانی  بازه  در  و  منظم  صورت  به  هاتمرین  که  زمانی  ویژهبه   است،  شده

علاوه بر  (.  2021داشته است )آزاد مام خضری و میکائیلی منیه،    اندشده   اجرا

  نقص  اختلال  به  مبتلا  کودکان  در  مشابه  شناختی  هایبازی   این،

  و   انتخابی   توجه  کاری،  حافظه  چون  عملکردهایی  بهبود   به  فعالیبیش /توجه

  دهد می  نشان  هافراتحلیل  نتایج  .(2015،  17اند )داویس شده   منجر  پاسخ  مهار

  بوده   اندک  یا  متوسط  اغلب  دیجیتال  شناختی  هایآموزش   اثربخشی  میزان  که

(  2017)هیمن    فراتحلیل  مثال،  برای.  است   تردید  محل  نیز  اثرات  پایداری  و

10. Jaeggi 

11. García-Redondo 

12. Abd-Alrazaq 

13. Hu 

14. Lumosity 

15. Mam Khezri & Mikaeli Manieh 

16. Hyman 

17. Dovis 
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  کرده   گزارش  را  فعال  حافظه  بر  قوی  اثربخشی  عدم  و  توجه  بر  اندک  تأثیر   تنها

  فردی،   هایتفاوت   که  اندکرده   مطرح  جدیدتری  مطالعات  این،  بر  افزون.  است

  عوامل  ها،تمرین   با  درگیری  میزان  و  انگیزه  شناختی،  هایتوانایی   پایه  سطح

  . (2022،  1)لامپیت   هستند  لوموسیتی  اثربخشی  میزان  در  کنندهتعیین

اختلال نقص   اند در کودکان مبتلا بههای شناختی توانستههمچنین، بازی

انعطاف  فعالیتوجه/بیش  و  توجه  کاری،  حافظه  چون  پذیری  عملکردهایی 

)عبدی  دهند  بهبود  را  همکاران،    2شناختی  یافته (.  2014و  نشان  این  ها 

ف  های جمعیت هد و ویژگیبافت  های آموزشی به  دهد که اثربخشی بازی می

بررسی  نیازمند  و  بوده  دقیقوابسته  طولانی های  اثرات  زمینه  در  مدت  تری 

 هستند.

های  دهند که آموزش شناختی با استفاده از بازی مطالعات اخیر نشان می

تواند در سالمندان به  ، می4و استراتژی   3های اکشن ویدیویی، از جمله بازی 

انعطاف  و    5کی بینجامد )گلس پذیری شناختی و سرعت پردازش ادرابهبود 

ها تا شش سال پس از  (. در برخی موارد، اثرات این آموزش 2013همکاران،  

شده  مشاهده  نیز  هزینه مداخله  کاهش  شامل  که  چندوظیفه اند  و  های  ای 

و   )آنگورا  است  بوده  شناختی  کنترل  نواحی  در  عصبی  فعالیت  افزایش 

تداوم تمرین و پایبندی به  حال، عواملی مانند تعامل،  (. بااین 2021همکاران،  

تعیین نقش  )لیکنندهبرنامه،  دارند  نهایی  اثربخشی  در  همکاران،    6ای  و 

ها قادرند تغییرات نوروپلاستیک مثبتی (. همچنین، این نوع آموزش 2024

در مغزهای سالمندان ایجاد کنند که بهبود توجه و حافظه کاری را در پی 

ها تأییدی بر توانایی مغز برای  این یافته(.  2015و همکاران،    7دارند )لئونگ 

و رشد حتی در سال  و فرصت تغییر  بوده  پیری  برای  های  را  های جدیدی 

 سازد. مداخلات شناختی در سالمندان فراهم می

ای را  های شناختی رایانه در ایران نیز، تحقیقات متعددی اثربخشی بازی 

جمعیت شناختی  عملکردهای  ارتقای  نشادر  مختلف  داده های  برای  ن  اند. 

ها موجب بهبود معناداری در  ، این بازی فعالینقص توجه/بیش   کودکان دارای

انعطاف  و  توجه  کاری،  شناختی شده حافظه  و همکاران،  پذیری  )عبدی  اند 

و علوی   ؛2014 بازی حافظه کاری2019،  8اقدم   .) MIND PRO   نیز در

همین راستا نتایج مثبتی را در تقویت عملکرد حافظه کاری این کودکان به 

)اقدم و علوی،   بازی 2019همراه داشته است   بخشی توان های  (. همچنین، 

برنامه  جمله  از  اجرایی  عملکردهای  بر  مثبتی  پایدار  اثرات  ریزی،  شناختی 

انعطاف سازمان  و  بازداری  )اپذیری نشان داده دهی،  و همکاران،    9وریادی اند 

آموزان دارای  ها در ارتقاء دامنه توجه دانش (. افزون بر آن، این بازی 2019

(. این شواهد  2018اند )لوبات پاشاپور و همکاران،  ناتوانی ذهنی نیز مؤثر بوده 

توانند ابزار مؤثری برای  ای می های شناختی رایانهحاکی از آن است که بازی 

جمعیت  در  شناخت  چالش تقویت  با  گوناگون  محسوب  های  شناختی  های 

 شوند. 

بهره  با  حاضر  نیمه پژوهش  طرح  از  )پیش گیری  آزمون،  آزمایشی 

بازیپس  تأثیر  بررسی  به  پیگیری(،  و  و   لوموسیتی آزمون  بر حافظه کاری 

 
1. Lampit 

2. Abdi 

3. Action 

4. Strategy 

5. Glass 

پردازد. هدف اصلی مطالعه، ارزیابی اثربخشی توجه انتخابی در دانشجویان می 

عملکرد شناختی و ماندگاری اثرات آن پس از گذشت    ها در ارتقاء این بازی 

ماه است. اهداف فرعی شامل مقایسه عملکرد گروه آزمایش و کنترل در   سه

ارائه شواهد  مراحل پس  و  اثرات  پایداری  میزان  پیگیری، سنجش  و  آزمون 

  . باشدهای دیجیتال در بهبود عملکرد ذهنی میعلمی پیرامون نقش فناوری 

  شناختی،   هایتوانایی  بهبود  برای  دانشجویان  تقاضای  یشافزا  به  توجه  با

  حافظه  حیاتی  نقش  و  اطلاعات  سریع  پردازش  به   نیاز  تحصیلی،  فشارهای

  از   جمعیت  این  در  دیجیتال  ابزارهای  بررسی  یادگیری،  در  توجه  و  کاری

  پیشین،   هایپژوهش  نتایج  در  تناقض   وجود .  است  برخوردار  ایویژه   اهمیت

 شناختی  افزارهاینرم   اثرات  ماندگاری  بررسی   عدم  و  بومی،  مطالعات  کمبود

  ضرورت  که  است  مهم  پژوهشی  خلا  یک  دهندهنشان   دانشجویی،  جمعیت  در

 ..سازدمی   برجسته  را  حاضر  پژوهش  انجام

نیمه طرح  از  استفاده  با  حاضر  پژوهش  اساس،  این  آزمایشی  بر 

افزار  های شناختی نرم آزمون با پیگیری، به بررسی تأثیر بازی پس   -آزمونپیش 

Lumosity   هدف  و    پردازدبر حافظه کاری و توجه انتخابی دانشجویان می

افزار در بهبود این دو مؤلفه شناختی اصلی این پژوهش ارزیابی اثربخشی نرم 

ه به نیاز  و بررسی ماندگاری اثرات آن پس از سه ماه است. در مجموع، با توج

مهارتفزاینده  ارتقاء  به  دانشجویان  یافتهی  این تحقیق  های شناختی،  های 

آموزشی، سیاست می برای طراحان  عالی، متخصصان  توانند  آموزش  گذاران 

های دیجیتال کاربردی بوده و مبنایی دهندگان بازی علوم شناختی و توسعه 

.  اهی فراهم آورندهای دانشگبرای طراحی مداخلات مؤثر شناختی در محیط

جنبه جمله  می از  پژوهش  این  نوآورانه  جمعیت  های  بر  تمرکز  به  توان 

از نرم  اثرات و   افزار معتبر دانشجویی، استفاده  لوموسیتی، بررسی ماندگاری 

 های بومی ایرانی اشاره کرد. گیری از داده بهره 

 

   روش

با طرح  نیمه آزمایشی    نظر هدف کاربردی و ازنظر روش،  پژوهش حاضر از

پس پیش  دور آزمون،  و  کنترل   ماهه()سه پیگیری    هآزمون  گروه  با  همراه 

جامعباشدمی تمامی    پژوهشآماری    ه.  علوم  شامل  دانشکده  دانشجویان 

  در   نفر  980  حدود  کهبود  1403در سال    تربیتی و روانشناسی دانشگاه شیراز

  . گرفتمی  دربر  را  دکتری  و  ارشد  کارشناسی  کارشناسی،  مقطع  سه

  تابلو   طریق  از  پژوهش  فراخوان  شد؛  انجام  دسترس  در  صورتبه  گیرینمونه 

  برای   نفر  52  و  شد  منتشر  درس  هایکلاس   و  دانشجویی  هایگروه   اعلانات،

از این  ،  خروج  و  ورود  هایملاک   بررسی  از  پس.  کردند  نامثبت  اولیه  غربالگری

و واجد    شرکت در پژوهشی که داوطلب  نشجویانادنفر از    30جامعه تعداد  

بر اساس برنامه  تصادفی  غیرصورت  معیارهای ورود بودند، انتخاب شدند و به

که    گردیدنددر دو گروه آزمایش و کنترل گماشته  کنندگان  زمانی شرکت 

 نفر در نظر گرفته شد.   15برای هر گروه  

6. Li 

7. Leung 

8. Aghdam & Alavi 

9. Oryadi 
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تحصیل در سال،    30-18سنی بین    ههای ورود به پژوهش فاصلک لام

یکی از مقاطع کارشناسی، کارشناسی ارشد یا دکترای دانشگاه شیراز، رضایت  

در  ی  مؤثر بر عملکرد شناخت یاستفاده از داروها   عدم  و جهت حضور آگاهانه

م بود. همچنین  پژوهش  مواد ذیل  لاک انجام  پژوهش شامل  از  های خروج 

انجام  ،  شناختی دیگربخشی  های توان ها یا برنامه زمان بازی انجام هماست:  

 . آزمون یا پیگیریهای موردنظر و عدم شرکت در پس روز بازی   12کمتر از  

 پژوهش   های ابزار 

هوش    اسی مق  یهاآزمون از خرده   یکیبه عنوان    :1حروف و اعداد   ی زمون توال آ 

کار   یابیارز  یبرا  2وکسلر  انتخاب  ،یحافظه  توجه  فعال،  توانا  یحافظه   ییو 

م کار  به  اطلاعات  ا(.  2012،  3)بدلی  رودیپردازش  آزمونگر    ،آزمون   نیدر 

م  یادنباله  را  حروف  و  اعداد  آزمون   خواندی از  باو  را    دیدهنده  اعداد  ابتدا 

ساتلر  )  بازگو کند  ییالفبا  بیو سپس حروف را بر اساس ترت  یصورت صعودبه

و آزمون پس از    کندیم  افتینمره در  ک ی  حی. هر پاسخ صح(2009،  4ان یو را

 یی آزمون از روا  نی. ا(2014،  5)وکسلر   ابدییم  انی پا  یسه پاسخ نادرست متوال

روا  یمناسب  ییمحتوا و  است  سا  یهمگرا  ییبرخوردار  با    ی ها آزمون   ریآن 

  شده است  دییتأ   6و کارپنتر  منیحافظه فعال دان  فیمانند تکل  یحافظه کار

انگل ) و  با ضر  ییبازآزما  ییایپا  ن، یهمچن(.  2007،  7آنسورث    ی بالا  بیآن 

  0/ 85تا    75/0  نیکرونباخ ب  یآن با آلفا   ی درون  ییایو پا  (2014)وکسلر،    80/0

است   را) گزارش شده  و  عملکر(2009،  انیساتلر  ا  فیضع  د.  آزمون    نیدر 

  ی آلوو )   باشد  یمشکلات توجه  ای  یدهنده اختلال در حافظه کارنشان   تواندیم

آلوو  برای  2010،  8ی و  ابزاری  عنوان  به  آزمون  این  از  حاضر  پژوهش  در   .)

برای   استفاده شد.  سنجش حافظه کاری بخصوص حافظه کاری شنیداری 

پاسخ  تعداد  آزمون،  کلی  نمرات  شرکت محاسبه  غلط  )به  های  کنندگان 

 های صحیح آنها کسر شد. استثنای سه پاسخ غلط انتهایی( از تعداد پاسخ 

رد  عصب  کی : 9)ب(   ی اب ی آزمون  استاندارد   یاب یارز  یبرا   یروانشناختابزار 

بینایی تقسیم  ،حرکتی-هماهنگی  انعطاف توجه  و  شده،  شناختی  پذیری 

این آزمون از دو  .  (2007و همکاران،    10اشتراوس )   است  عملکردهای اجرائی

شود تا اعدادی را  بخش تشکیل شده است؛ در بخش اول، از فرد خواسته می

وصل   به هم اند، از کوچک به بزرگ  در صفحه نوشته شده   طور تصادفی که به

-( و حروف )الف12-1از اعداد )  یبیترک  دیبا  یآزمودنکند و در قسمت دوم،  

سرعت    نیشتریپ...( با ب-3-ب-2-الف-1)  یصورت متناوب و صعود( را بهر

  یی بالا  یهمگرا  ییآزمون از روا  نی. ا(1958،  11تانی ر)  ممکن به هم وصل کند

-سانچز )   برخوردار است  (r=  60/0-65/0یی )عملکرد اجرا  یهاآزمون   ریبا سا

 نیهفته ب  4-2آن در فاصله    ییبازآزما  ییایپا(.  2009و همکاران،    12لو یوبک

در مطالعه  .  (2007)اشتراوس و همکاران،    گزارش شده است  90/0تا    80/0

از بخش    شده،و توجه تقسیم  یشناخت  یر یپذانعطاف   یابیحاضر با تمرکز بر ارز

( و تعداد خطاها به  هیآزمون )برحسب ثان  لیزمان تکم.  آزمون استفاده شد  ب

؛  (2004،  13تومبا )  شوندی ثبت م  یعملکرد شناخت  یاصل  یهاعنوان شاخص 

ها فاقد هرگونه خطا در  اینکه در پژوهش حاضر اغلب آزمودنی  لیبه دلاما  

بودند، تنها مدت زمان اجرای آن مدنظر قرار گرفت و برای    آزموناجرای این  

کننده  ثانیه به زمان کل شرکت   20موارد معدودی وجود خطا، به ازای هر خطا  

 اضافه شد. 

که توسط    لوموسیتیبرنامه  :  لوموسیتی های شناختی به وسیله برنامه تمرین 

آزمایشگاه  لوموس شرکت  سال    14های  مجموعه   2007در  شد،  از  تولید  ای 

های  گردد. بازی های همراه نصب می های آنلاین است که بر روی تلفنبازی 

این برنامه طیف وسیعی از عملکردهای شناختی از جمله انواع توجه، حافظه،  

برنامه  مسئله،  حل  کاری،  انعطاف حافظه  و  پردازش  سرعت  پذیری  ریزی، 

گان در گروه  کننددهد. در پژوهش حاضر از شرکت شناختی را هدف قرار می 

های خود  دقیقه متناسب با توانایی  5آزمایش خواسته شد که هر روز حداقل  

را در منزل اجرا کنند. به این ترتیب    1هر یک از سه بازی ذکر شده در جدول  

شرکت  از  یک  بازی هر  بهکنندگان،  مدت  ها  به  میانگین  اجرا    14طور  روز 

 کردند. 

 های اجرا شده در گروه آزمایش بازی   : 1جدول  

 توانایی هدف  نحوه اجرا  نام بازی 

ها را انتخاب  شود و باید یکی از آن شکل های مختلفی در صفحه نمایش داده می شکل  15های جزر و مدی گنجینه 

شود و فرد نباید  های بیشتری در مرحله بعد نمایش داده می کرد. با هر انتخاب، شکل 

 انتخاب کند که قبلاً آن را برگزیده است.شکلی را  

 حافظه کاری 

ها با رنگ مشابه رساند.  ها به ایستگاه های مختلف را باید با تغییر جهت ریل قطارها با رنگ  16قطار فکر 

 شود. در هر مرحله با زمان مشخص سرعت حرکت، تعداد و رنگ قطارها بیشتر می

 شده، توجه تقسیم 

 حرکتی - بیناییهماهنگی  

شود که یکی از آنها از نظر شکل، رنگ،  تعدادی شکل مشابه در صفحه نمایش داده می 17جستجوی ستاره 

 طرح یا جهت حرکت متفاوت است. فرد باید شکل متفاوت را انتخاب کند. 

 توجه انتخابی 

 
1. Letter-Number Sequencing 

2. HAWIK-V 

3. Baddeley 

4. Sattler & Ryan 

5. Wechsler 

6. Daneman and Carpenter's working memory tests 

7. Unsworth & Engle 

8. Alloway & Alloway 

9. Trail Making Test - Part B 

10. Strauss 

11. Reitan 

12. Sánchez-Cubillo 

13. Tombaugh 

14. lumos labs 

15. tidal treasures 

16. train of thought 

17. star search 
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اجرا  اخذ  :  شیوة  از  اخلاقپس  روانشناسی کمیته  از    کد  دانشکده  اخلاق 

به عنوان نمونه    در دسترسصورت  به  نفر از دانشجویان   30،  دانشگاه شیراز

در  کنندگان  متناسب با شرایط شرکت تصادفی  غیرصورت  و بهند  انتخاب شد

کننده  شرکت   3اما  قرار گرفتند؛    (نفر  15هر گروه  )دو گروه آزمایش و کنترل  

ز گروه کنترل به دلیل عدم دسترسی برای  کننده اشرکت   1از گروه آزمایش و  

نهایت  اجرای پس  از مداخله حذف شده و در  نفر در    26آزمون و پیگیری 

طول    وپژوهش، تعداد    و هدف  درباره طرحتحلیل نهایی باقی ماندند. در ابتدا  

اط مداخله  مدت   ماندن  گروه  عات توضیح داده شدلا و محرمانه  به  ؛ سپس 

 ها داده شد. اجرای بازی  نحوه  هایی دربارهآزمایش آموزش

آزمون و  آزمون، پس پیشه در مرحل کنترلگروه آزمایش به همراه گروه 

پاسخ  اعداد و ردیابی-های توالی حروفآزمونبه  ماههسه پیگیری ه در مرحل

و به روش   SPSS افزارنرم  27  ها با استفاده از نسخهداده در نهایت  دادند.  

اندازه  با  واریانس  تحلیل شدگتحلیل  مکرر  زیرا  یری  بررس   نیا؛  به   یروش 

ب  یگروهدرون  راتییتغ پ  یگروهنیو  مراحل  و پس   آزمون،ش یدر  آزمون 

شرکت  .پردازدمی   یریگیپ که  است  ذکر  هردو  شایان  ارزیابان  و  کنندگان 

بودن آنها    1ها آگاه بوده و امکان برآورد عدم آگاهی و کور بندی نسبت به گروه 

پژوهش امکان استفاده از    انیبه گروه کنترل پس از پا  ن،ی. همچنفراهم نبود

 . لوموسیتی داده شد  یهای باز

 

 هایافته

جمعیت ویژگی شرکتهای  و  شناختی  جنسیت  سن،  نظر  از  کنندگان 

یافته  با  مطابق  گرفت.  قرار  بررسی  مورد  گروه  تحصیلات  سنی  میانگین  ها 

ترتیب   به  و  14/3)  25/25آزمایش و کنترل  نظر  60/3)  71/24(  از  بود.   )

درصد گروه کنترل را زنان    57/78درصد گروه آزمایش و    67/66جنسیت نیز  

درصد گروه آزمایش و   67/16و    67/66،  67/16دادند. در نهایت  یتشکیل م

درصد گروه کنترل به ترتیب مشغول به تحصیل    28/14و    86/42،  86/42

 (.  2در مقاطع کارشناسی، کارشناسی ارشد و دکترا بودند )جدول

 ی شناخت ت ی اطلاعات جمع   : 2جدول  

  ریمتغ
 کل کنترل   گروه ش یآزما  گروه

 ار یمع  انحراف )سال(   نیانگیم ار یمع  انحراف )سال(   نیانگیم ار یمع  انحراف )سال(   نیانگیم

 34/3 96/24 60/3 71/24 14/3 25/25  سن 

 درصد تعداد درصد تعداد درصد تعداد  

 1/73 19 57/78 11 67/66 8 زن ت یجنس

 9/26 7 43/21 3 33/33 4 مرد  

 8/30 8 86/42 6 67/16 2 ی کارشناس یلیتحص  مقطع

 8/53 14 86/42 6 67/66 8 ارشد   یکارشناس 

 4/15 4 28/14 2 67/16 2 دکترا  

ارقام و حروف    یو توال  یابیرد  یهانمرات آزمون   اریو انحراف مع  نیانگیم

آزمون  پس   آزمون،ش یو کنترل در مراحل پ  شیکنندگان در گروه آزماشرکت 

 گزارش شده است.  3در جدول  یر یگیو پ

 و کنترل   ش ی نمرات گروه آزما   ار ی و انحراف مع   ن ی انگ ی م   : 3جدول  

 هاگروه  متغیرها 
 پیگیری  آزمون پس  آزمون پیش 

 انحراف معیار  میانگین  انحراف معیار  میانگین  انحراف معیار  میانگین 

 ردیابی

 )زمان برحسب ثانیه( 

 37/7 17/55 69/30 42/78 47/24 75/122 آزمایش 

 68/30 14/107 06/31 07/109 54/58 29/132 کنترل 

 توالی ارقام و حروف 

 )نمرات کلی(  

 47/1 83/10 5/1 67/10 15/2 67/8 آزمایش 

 85/1 21/7 02/2 29/7 82/1 64/7 کنترل 

ردیابی در گروه   آزمون  زمانی در  متغیر  میانگین  این جدول  با  مطابق 

پس  مرحله  دو  هر  در  این  آزمایش  و  است  یافته  کاهش  پیگیری  و  آزمون 

اما گروه  ؛  آزمون تا پیگیری استگروه از پیشدهنده عملکرد بهتر این  نشان 

اند و پیشرفت  آزمون عمل کرده آزمون بهتر از پیش کنترل تنها در مرحله پس 

 
1. blind 

شده در دوره پیگیری بسیار کم است. از نظر تعداد نمرات در تکلیف  مشاهده  

آزمون  آزمون نسبت به پیش توالی ارقام و حروف نیز گروه آزمایش در پس 

 شود.اند اما این پیشرفت در گروه کنترل مشاهده نمیداشته   عملکرد بهتری
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عملکردهای  لوموسیتی بر    یهای تأثیر بازتر  در ادامه برای بررسی دقیق 

کوواریانس    ان یدانشجو  شناختی تحلیل  آزمایش،  و  کنترل  گروه  در 

های این آزمون همچون  فرضپیش   چندمتغیری انجام شد. برای این کار ابتدا

بودن   گروهنرمال  در  نمرات  بودن  توزیع  همگن  رگرسیون،  شیب  ها، 

ها بررسی شد. نتایج های گروه ها و همگن بودن کوواریانس های گروه واریانس 

ها  ویلک مربوط به متغیرهای وابسته، نرمال بودن توزیع داده -آزمون شاپیرو

(  p=   91/0مقدار آن )  نیشتریب(. به این صورت که  p>  05/0را نشان داد )

و کمترین مقدار    آزمونگروه کنترل در مرحله پس  یابیبه آزمون رد  متعلق

(05/0  =p  برای آزمون توالی ارقام و حروف در مرحله پیگیری برای هر دو )

به معنای در مرز بودن    05/0با    pگروه است. شایان ذکر است که برابر بودن  

استاما  است،   قبول  قابل  کوچک  نمونه  حجم  به  توجه  دیگر  با  یکی  از  . 

فرضمهم  پیش  شیبترین  همگنی  موجود،  پیش های  و  رگرسیون  آزمون 

نتایج آزمون بررسی همگنی آزمون نمرات در گروه آزمایش و کنترل است.  پس 

آزمون نشان داد که شیب رگرسیون در هر  آزمون و پس شیب رگرسیون پیش 

 (. p  ،94/0  (=1،22)F=  60/0ت )دو گروه برابر اس 

مفرو بررسی  برای  واریانس همچین  همگنی  همگنی  ضه  و  خطا  های 

آماره  ماتریس  لون و  از آزمون  ترتیب  وابسته به  های کوواریانس متغیرهای 

(.  p>  05/0ها بودند )ام.باکس استفاده شد که هر دو نشانگر برقراری مفروضه 

 ردیابی یآزمون برا نتایج آزمون لوین نشان داد که واریانس متغیرهای پس 

(34/0  =p  ،94/0  (=1،22)F)  ارقام و حروف و برا اس  ی توالی  برقرار  ت  نیز 

(28/0  =p  ،27/1  (=1،22)F در مرحله پیگیری، همگنی واریانس برای توالی .)

( اما برای آزمون ردیابی p  ،19/0  (=1،22)F=  68/0ارقام و حروف برقرار بود )

کس  (. همچنین آزمون ام.باp ،01/6 (=1،22)F= 03/0این فرض نقض شد )

  p  ،14/1=  32/0ها برابر است )آزمون نشان داد ماتریس کوواریانس برای پس 

=F  ،86/3  =Boxs M ( اما در مرحله پیگیری این فرض برقرار نبود )0/ 01  

=p  ،23/3  =F  ،56/11  =Boxs M  به همین دلیل نتایج تحلیل کوواریانس .)

پی این  نقض  برابر  در  مقاوم  پیلای که  آماره  براساس  فرض  ش چندمتغیری 

است، گزارش شد. همچنین پس از تحلیل کوواریانس چندمتغیری، تحلیل  

 متغیری برای هر یک از متغیرهای وابسته اجرا شد. کوواریانس تک 

 تحلیل کوواریانس چندمتغیری   : 4جدول  

 مجذور اتا  معناداری  درجه آزادی خطا  فرضیه درجه آزادی   value F آماره  اثر  زمان 

 60/0 <001/0 21 2 85/15 62/0 اثر پیلای  گروه  آزمون پس 

 60/0 <001/0 21 2 85/15 4/0 لکز یو  یلامبدا

 60/0 <001/0 21 2 85/15 51/1 نگ یاثر هتل

آزمون  پیش 

 ردیابی 

 17/0 15/0 21 2 09/2 17/0 اثر پیلای 

 17/0 15/0 21 2 09/2 83/0 لکز یو  یلامبدا

 17/0 15/0 21 2 09/2 2/0 نگ یاثر هتل

آزمون  پیش 

توالی ارقام و  

 حروف 

 19/0 11/0 21 2 49/2 19/0 اثر پیلای 

 19/0 11/0 21 2 49/2 81/0 لکز یو  یلامبدا

 19/0 11/0 21 2 49/2 24/0 نگ یاثر هتل

 74/0 <001/0 21 2 88/29 74/0 اثر پیلای  گروه  پیگیری 

 74/0 <001/0 21 2 88/29 26/0 لکز یو  یلامبدا

 74/0 <001/0 21 2 88/29 85/2 نگ یاثر هتل

آزمون  پیش 

 ردیابی 

 11/0 28/0 21 2 36/1 11/0 اثر پیلای 

 11/0 28/0 21 2 36/1 89/0 لکز یو  یلامبدا

 11/0 28/0 21 2 36/1 13/0 نگ یاثر هتل

آزمون  پیش 

ارقام و  توالی  

 حروف 

 1/0 31/0 21 2 23/1 11/0 اثر پیلای 

 1/0 31/0 21 2 23/1 9/0 لکز یو  یلامبدا

 1/0 31/0 21 2 23/1 12/0 نگ یاثر هتل

  ی بر عملکردها  یتیلوموس یهای باز یاثر کل یبررس یبرا ، 4طبق جدول

متغ  یریچندمتغ  انسیکووار  لیتحل  ،یشناخت دو  )نمرات    ریبا  وابسته 

اجرا شد.    آزمونش یارقام و حروف( و با کنترل پ  یو توال  یابیآزمون ردپس 

آماره  آزما  ،ی لایپ  یبراساس  نمرات شناخت   شیتفاوت گروه   یو کنترل در 

معن پس  آمدبه (  p<001/0)  دارا آزمون  م  افتهی  نیا.  دست  که   دهدی نشان 

به  یتیلوموس  یهای باز است  و  توانسته  توجه  بهبود  موجب  همزمان  طور 

مرح  کاریحافظه   پیش   آزمون شود.پس   لهدر  تاثیر  از  اما  آزمون هیچ یک 

( نبود  معنادار  چندمتغیری  نتایج  بر  پیشp>05/0متغیرها  یعنی  آزمون  (؛ 

ندارند.   آزمون  نتایج دو  بر  معناداری  تاثیر  و حافظه کاری  مرحله    درتوجه 

  سهیمقا  انس،یکووار  یهاسیماتر  همگنیتوجه به نقض مفروضه  با    زین  یریگیپ

اثر    جیانجام شد. نتا  یلاپیدوباره براساس آماره    یر یچندمتغ نشان داد که 

.  مانده است  ی( باقp<001/0همچنان معنادار )  زین  یر یگیگروه در مرحله پ

تأث  انگریب  جهینت  نیا که  است  عملکردها   یتیلوموس  یهای باز   ریآن    ی بر 

حفظ    زیمداخله ن  انیسه ماه پس از پا  یبوده و حت   داریپا  انیدانشجو  یشناخت

آزمون متغیرها  بخصوص با در نظر گرفتن این نکته که تاثیر پیش   شده است.

 (. p>05/0معنادار نبود )
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پس از معنادار شدن اثر کلی گروه در تحلیل چندمتغیری، برای بررسی  

واجداگانه  متغیر  هر  تکی  کوواریانس  تحلیل  کنترل  بسته،  با  متغیری 

 . (5د )جدولآزمون انجام ش پیش 

 متغیری نتایج تحلیل کوواریانس تک   : 5جدول  

 مجذور اتا  معناداری  F مجذورات   نیانگیم درجه آزادی  جمع مجذورات منبع زمان  متغیر وابسته 

 44/0 001/0 98/8 22/5480 2 43/10960 شده مدل اصلاح  آزمون پس  آزمون ردیابی 

 07/0 22/0 62/1 91/987 1 91/987 آزمون پیش 

 39/0 <001/0 42/14 29/8797 1 29/8797 گروه 

 52/0 <001/0 38/18 07/9316 2 13/18632 شده مدل اصلاح  پیگیری 

 09/0 14/0 32/2 12/1176 1 12/1176 آزمون پیش 

 57/0 <001/0 94/30 16/15680 1 16/15680 گروه 

آزمون توالی  

 ارقام و حروف 

 49/0 <001/0 20/11 35/37 2 71/74 شده مدل اصلاح  آزمون پس 

 01/0 62/0 25/0 85/0 1 85/0 آزمون پیش 

 49/0 <001/0 87/21 91/72 1 91/72 گروه 

 56/0 <001/0 54/14 62/42 2 25/85 شده مدل اصلاح  پیگیری 

 01/0 65/0 21/0 61/0 1 61/0 آزمون پیش 

 55/0 <001/0 18/28 59/82 1 59/82 گروه 

اثر گروه    انسیکووار  لیتحل  جینتاکه در آزمون ردیابی،  نشان داد  ،  5جدول

رد آزمون  انجام  زمان  پس   یابیبر  )در  معنادار    p  ،42/14<001/0آزمون 

(=1،22)Fنسبت    شینشان داد که گروه آزما  شدهلیتعد  یهان یانگیم .( است

کنترل   گروه  کمتربه  عملکرد    لیتکم  یبرا   یزمان  و  کرده  صرف  آزمون 

اثر گروه همچنان معنادار    زین  یریگیمرحله پ  در  .داشته است  یبهتر   یتوجه

توجه و    یتداوم بهبود   یدهنده( که نشان p،  94/30  (=1،22)F<001/0بود )

تمامی این تاثیرات در حالی   است.  شی در گروه آزما  یشناخت  یریپذانعطاف 

آزمون و پیگیری تاثیر معناداری نداشته  آزمون در مرحله پس است که پیش 

آزمون و پیگیری تاثیری  بینی پسیش آزمون در پ(؛ یعنی پیشp>05/0است )

ها، اثر گروه همچنان معنادار  آزمون معناداری نداشته است و با کنترل پیش 

  انس یکووار  لیتحل  جینتاماند. در زمینه آزمون توالی ارقام و حروف،  باقی می

 معنادار است  یآزمون نشان داد که تفاوت گروهدر مرحله پس   یریمتغتک

(001/0>p،  87/21  (=1،22)F)ا  ؛ آزما  نیبه  گروه  از    شیصورت که  پس 

نسبت به گروه کنترل کسب کرده    کاریدر حافظه    یمداخله نمرات بالاتر 

 یمعنادار باق   کاریاثر گروه بر عملکرد حافظه    زی ن  یر یگیمرحله پ  در  .است

مداخله بر حافظه    ری( و نشان داد که تأثp  ،18/28  (=1،22)F<001/0ماند )

آزمون در هیچ یک از مراحل  در این آزمون نیز پیش   بوده است.  داریپا  کاری

( نداشته  معناداری  تاثیر  اتا(  p>05/0بعدی  )مجذور  اثر  اندازه  همچنین   .)

درصد از تغییرات توجه در    57و    39حاکی از آن است که عضویت گروهی  

و    49آزمون و پیگیری و همچنین  آزمون ردیابی را به ترتیب در مرحله پس 

  ب یرا به ترت  درصد از تغییرات حافظه کاری در آزمون توالی ارقام و حروف  55

کند. شایان ذکر است که با وجود  ی تبیین میریگیآزمون و پدر مرحله پس 

آزمون  از  پایداری  استفاده  و  پیلای  آماره  مانند  مقاومی  خط های   یمدل 

با احتیاط    ی، با توجه به کم بودن حجم نمونه لازم است اندازه اثرهاعموم

 تفسیر شوند. 

 گیریبحث و نتیجه

با استفاده از    تالیجید  یشناخت  یهانیپژوهش حاضر نشان داد که تمر   جینتا

های ردیابی و  عملکرد آنها در آزمون بر بهبود    یافزار لوموسیتی تأثیر مثبتنرم 

از آن است که گروه    یحاک  هاافتهیدارند.    انیدر دانشجوتوالی حروف و اعداد  

آزمون    یدر زمان اجرا   یداریبا گروه کنترل بهبود معن  سهیدر مقا  شیآزما

  ها افتهی نیداشت. ا حروف و اعداد  ینمرات در آزمون توال نیو همچن ردیابی

اهم د  یریکارگبه  تیبر  بخصوص    ،زندگیدر    یشناخت  تالیجیمداخلات 

در معرض    ییدانشجو  تیجمع  چراکه؛  دارند   دیتأک  ی عالیآموزش  یهاطیمح

 قرار دارند.   یتوجهقابل  تصمیماتو    یلیتحص  یفشارها

های لوموسیتی باعث کاهش قابل توجه زمان  اجرای بازی   ،مطابق با نتایج

به   آزمون  این  در  عملکرد  اینکه  به  توجه  با  شد.  ردیابی  آزمون  در  اجرا 

مانند  توانایی  شناختی  تقسهای  هماهنگی  شدهمیتوجه  حرکتی،  -بینایی، 

د که  سرمی   به نظرپذیری شناختی بستگی دارد،  سرعت پردازش و انعطاف 

توانایی  شرکتاین  در  است.  ها  یافته  افزایش  آزمایش  گروه    ن یاکنندگان 

دارد که    ی( همخوان2014پژوهش بالستروس و همکاران )  ج یبا نتا  هاافتهی

سرعت پردازش و توجه    توانندیم  یشناخت  تالیجید  یهای گزارش کردند باز 

( در مورد  2014با پژوهش عبدی و همکاران )  جینتا  ن،یرا بهبود دهند. همچن

دارا  توجه/بیش   یکودکان  باز  فعالینقص  آن  در  که  است    ی ها یمشابه 

عملکردها  یشناخت بهبود  انعطاف   ییاجرا  یباعث  و  توجه  جمله    ی ر یپذاز 

اجرای مکرر بازی قطار فکر    ویژه،  طوربه در پژوهش حاضر    شدند.  یشناخت

ها و  های مختلف و جایگاه هر یک از قلعهکه نیازمند توجه به قطارها با رنگ 

ها است، باعث  همچنین زمان محدود و سرعت عمل بالا برای تغییر مسیر ریل

کنندگان گروه آزمایش شده  های شناختی مدنظر در شرکت افزایش توانایی

 است.  
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طور که مشاهده شد، زمان به  روف و اعداد هماندر زمینه آزمون توالی ح 

تنهایی بر نمرات افراد تأثیر چشمگیری ندارد و روند بهبودی عملکرد در گروه  

صورت چشمگیری بهتر از گروه کنترل بود. با در نظر گرفتن اینکه  آزمایش به 

حافظه فعال،  آزمون توالی حروف و اعداد در زمینه سنجش حافظه کاری،  

های  رود، در واقع بازی به کار می  پردازش اطلاعات  ییو توانا  یبتوجه انتخا

اند. این یافته، تأثیرگذاری مداخله  ها تأثیرگذار بوده اجرا شده بر این توانایی

  آلووی و آلووی ( و  2007همچون آنسورث و انگل )  یبا مطالعات  لوموسیتی

  د یتأک  یدر بهبود عملکرد حافظه کار  ی شناخت  نی( که بر نقش تمر2010)

  ی های باز  ی( اثربخش2017)  منیپژوهش ه  گر،ید  یدارند، همسو است. از سو

احتمال دارد    دهدیرا اندک گزارش کرده که نشان م  یبر حافظه کار  یشناخت

مدت مداخله بر    ای  ینمونه آمار   یهایژگیحافظه، و  یهاتفاوت در نوع آزمون 

در پژوهش حاضر اینکه بازی جستجوی ستاره که بر    تأثیرگذار باشند.  جینتا

توجه   تقویت  به  منجر  و  است  متمرکز  خاصی  شکل  و  ویژگی  کردن  پیدا 

شود، قابل درک است. اما از نکات حائز اهمیت این است که تمرکز  انتخابی می 

بر حافظه کاری شنیداری است، چراکه   اعداد  اصلی آزمون توالی حروف و 

را می توالی  بازگو می شافراد  را  آنها  تغییرات مدنظر  اعمال  با  و  کنند،  نوند 

های جزر و مدی که با هدف تقویت حافظه کاری  که بازی گنجینهدرحالی 

اجرا شد، کاملاً دیداری است. مطابق با این مطلب اجرای این بازی احتمالاً 

قابلیت انتقال دور یا نزدیک به سطوح شناختی را دارند و در نتیجه نیاز به  

 گذاری و پژوهش بیشتر در این حیطه وجود دارد.  سرمایه

کردن    ریبا درگ  یشناخت  یهای گفت که باز  توانی م  ،ینظر   نیینظر تب  از

 ییاجرا  ینواح  کیو متنوع، موجب تحر  زیبرانگچالش   فی فعال مغز در تکال

و    یدر حافظه کار   یدیکل  یکه نقش  شوندی م  یشانیپش یمغز، از جمله قشر پ

  ی هانیاند که تمرنشان داده  زین  یعصب  یربرداریمطالعات تصو  توجه دارد.

افزا  توانندی م  یشناخت ا  تیفعال  شیموجب  و    ینواح  نیدر  )لئونگ  شوند 

بنابرا2015همکاران،   افزا  توان ی م  ن،ی(؛  که  کرد    ی ر یپذانعطاف   شیفرض 

  ی هدفمند، منجر به بهبود عملکردها   یهای استفاده مکرر از باز   یدر پ  یعصب

نتیجه  گرددیم  ییاجرا حاضر و بهبود عملکرد دانشجویان کاملاً    یافته؛ در 

  سازی فعال   کاری،  حافظه  بهبود  برای  احتمالی  هایتبیین  از  و  قابل درک است

.  باشدمی  اطلاعات  دستکاری  و  نگهداری  با  مرتبط  عصبی  هایشبکه   تقویت  و

  به   منجر  شناختی  هایتکلیف   مکرر  انجام  که  اندده دا  نشان  مطالعات  برخی

  در  مهمی  نقش  که  شودمی   فرونتوپاریتال  هایشبکه   کارآمدی  افزایش

  مانند   هاییبازی .  دارند  اطلاعات  پردازش  و  توجهی  منابع  مدیریت

  های پاسخ   از  بازداری  و  اطلاعات  رسانیروزبه  بر  که   «مدی  و  جزر  هایگنجینه»

 .شوند  هاشبکه   این  تقویت  موجب  توانندمی   متمرکزند،  تکراری

  گزارش   که  همسوست  هاییپژوهش   با  نیز  انتخابی  توجه  درباره  هایافته

  های بازی   در  موجود  ایلحظه   گیریتصمیم  و  سریع  هایتمرین   اندکرده 

  بر   تمرکز  توانایی  تقویت  و  پردازش  سرعت  افزایش  موجب  شناختی،

  قطار»  مانند  هاییبازی (.  2012  ،1باولیر   و   استیونز)  شودمی  مرتبط  هایمحرک 

  های محرک   حذف  و  مستمر  گیریتصمیم  نیازمند  که  «اعلانات  تابلو»  و«  فکر

 .دهند  بهبود  را  توجه  کنترل  فرآیندهای   توانندمی   هستند،  نامربوط

 
1. Bavelier 

  است؛   پیگیری  مرحله  در   نتایج   نسبی  پایداری  توجه،  قابل  نکات  از  یکی

  کاری   حافظه  به  نسبت  انتخابی  توجه  رسدمی   نظر  به.  انتخابی  توجه  در  ویژهبه

  تثبیت   برای  کمتری  زمان  نیازمند  شاید  و  بوده  برخوردار  بیشتری  ثبات  از

  اثرات  نسبی  کاهش  حال،بااین .  باشد  عصبی  هایشبکه   در  ساختاری  تغییرات

  استمرار  که دهدمی  نشان زمان طول در کاری حافظه هایشاخص  برخی در

  که   ایمسئله   باشد؛  ضروری  شناختی  دستاوردهای  حفظ  برای  تواندمی  تمرین

 .اندکرده   اشاره  آن  به  پژوهشگران  از  بسیاری

  یا   محدود  اثربخشی  که  مطالعات  برخی   با  حاضر  نتایج  دیگر،  سوی  از

  است   ناسازگار  اند،کرده   گزارش  را  شناختی  هایبازی   پذیرتعمیم  غیرقابل

  کمتر   سن  به  توانمی  تفاوت  این  احتمالی  دلایل  از(.  2017  هیمن،)

 شناختی  سطح  با  هابازی   تکالیف  سازگاری  بالا،  انگیزه  کنندگان،شرکت 

  ماهیت   همچنین،.  کرد  اشاره  منظم  نسبتاً  مداخله  مدت  و  دانشجویان

  که  دانشجویان  در  تواندمی   لوموسیتی  هایبازی   روندهپیش   و  ساختاریافته

شایان ذکر است  .  کند  ایجاد  بهتری  نتایج  دارند،  تریسریع   یادگیری  مهارت

و    ییدانشجو  تیپژوهش، تمرکز بر جمع  نینوآورانه ا  یهااز جنبه  یککه ی

پ  یماندگار   یبررس مداخله در مرحله  نتا  یریگیاثر  داد که   جیاست.  نشان 

  ی ها افتهیاند که با  حفظ شده نیز    یریگ یشده در مرحله پمشاهده   یبهبودها 

 ی شناختاثرات    یبرخ  یداری( همخوان است که پا2021آنگورا و همکاران )

ها )مانند  پژوهش   یاند. البته، برخرا تا شش سال پس از مداخله گزارش کرده

همکاران،   و  پا2017بالستروس  به  کار   یدار ی(  حافظه  در  اشاره    یکمتر 

 . شودیم  هیتوص  های باز  نیتأثیر ا  ترمدتی طولان  یبررس  نیاند؛ بنابراداشته 

در نهایت لازم به ذکر است که پژوهش حاضر عاری از محدودیت نیست  

می  آنها  جمله  از  نمونه و  به  بودن  توان  غیرتصادفی  و  دسترس  در  گیری 

کنندگان به  بندی افراد، سوگیری ناخواسته و احتمالی ارزیابان و شرکت گروه 

آنها، احتمال تأثیر تمرین و مدت زمان کوتاه    یکور   رطش  تیرعادلیل عدم  

ها اشاره  تمرین   بودن  خوداجرایی  به  پژوهش  اتکای  های شناختی واجرای بازی 

  با   آزمایشی  هایطرح   از  آینده  هایپژوهش   شودمی   پیشنهاد  ،بنابراین   کرد.

  سازوکارهای   ترعمیق   بررسی  و  ترطولانی  مداخله  مدت  تر،بزرگ   نمونه  اندازه

 .کنند  استفاده عملکردی MRI و  EEG مانند  شناختیعصب 

مدت  کوتاه   یپژوهش نه تنها از اثربخش  نیا  یهاافتهی،  با تمام این تفاسیر 

  رات ییتغ  جاد یها در اآن  تیبلکه ظرف  کند،یم  تیلوموسیتی حما  یهای باز

با توجه    ن،ی. همچندهدی مورد توجه قرار م  زیرا ن  یماندگار در عملکرد شناخت

استفاده    ا،افزاره نرم   نیا  یساز یبالا و امکان شخص  تیآسان، جذاب  یبه دسترس

ها و  در دانشگاه  یبخشی شناختو توان  ی ها به عنوان ابزار مکمل آموزشاز آن 

 . شودیم  هیتوص  یروانشناس  یهاکینیکل
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 تقدیر و تشکر 

کنندگانی که در این پژوهش که صبورانه و صمیمانه با ما  از تمامی شرکت 

 ی داشتند، نهایت سپاس و قدردانی داریم.همکار 

 تعارض منافع 

اما با  ؛  مطابق با نظر نویسندگان، در مطالعه حاضر تعارض منافع وجود ندارد

های آتی تأثیر  گردد که پژوهش های موجود پیشنهاد میتوجه به محدودیت

بر ابعاد مختلف شناختی و اجرائی   لوموسیتیهای موجود در برنامه  سایر بازی 

ابعاد مختلف زندگی مانند عملکرد تحصیلی را   به  دانشجویان و تعمیم آن 

 بررسی نمایند.  

 منابع مالی 

م  حمایت  فاقد  حاضر  میپژوهش  هزینه الی  تمامی  و  عهده  باشد  بر  ها 

 پژوهشگران بوده است. 

 ملاحظات اخلاقی 

پژوهش حاضر با رعایت موازین اخلاقی از جمله حفظ رازداری و محرمانه  

ماندن اطلاعات، جلب رضایت افراد جهت شرکت در پژوهش، حق آزادانه آنها  

به ذکر است که    برای ادامه و یا انصراف از شرکت در پژوهش انجام شد. لازم

اخلاقی مورد نیاز از کمیته اخلاق دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی   ه یدییتأ

 کسب گردیده است. SEP/14043/48/24   دانشگاه شیراز با کد مصوبه 

 ها دسترسی به داده 

ها  داده   یگذارکنندگان امکان اشتراک شرکت  یحفظ حقوق شخص  یدر راستا 

مسئول به سوالات پژوهشگران    سندهیمکاتبه با نو  قیوجود ندارد؛ البته از طر

 محترم پاسخ داده خواهد شد. 

 نقش نویسندگان 

 مقاله.   یساز ییاصلاح و نها  ،ینی: بازبیطاقانک  یمیرح  زیچنگ

 متن.   یراستار یها و وداده  ل یو تحل  هیها، تجزداده   یآور : جمع ینظر  مینس

متن    هیها و تهداده  ریو تفس  یآور موضوع، جمع   ی: طراحیخاضع  محمدرضا

. هیاول
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