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Objectives Decline of cognitive ability is one of the changes old age. Recent studies have shown that 
computer games has a positive effect on cognitive abilities. Accordingly, the present study aims to as-
sess the effectiveness of computer games in improving working memory, visual memory, and executive 
functions in the elderly.
Methods This is a quasi-experimental study with a pretest-posttest design conducted on 40 older people 
in Tehran, Iran who were selected using a purposive sampling method based on the inclusion criteria 
and after a clinical interview. They were randomly assigned into two groups of intervention and control 
groups. The Intervention group played a one-hour computer game (Lumosity) at 15 sessions, while the 
control group did not play any computer games. The collected data were analyzed in SPSS v. 25 software.
Results The Computer game had a significant effect on the improvement of working memory, visual 
memory, and executive functions in the Intervention group compared to the control group (P<0.05).
Conclusion Computer games can improve memory and cognitive functions of the elderly. It is recom-
mended to use these games in nursing homes and the related centers to rehabilitate the elderly. 
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Extended Abstract

1. Introduction

he World Health Organization (WHO) an-
nounced that the share of aged population 
across the world is dramatically increasing. 

The world’s aged population is expected to increase from 
840 million in 2013 to 2 billion in 2050 [1]. The changes 
that may happen in old age include a decline in cognitive 
abilities such as memory, attention, cognitive processing, 
etc. [2, 3]. In a study on 1600 older people aged ≥60 years 
in Amirkola County, Iran, the prevalence of cognitive im-
pairment was reported to be 18.3%. It was measured by 
Mini-Mental State Exam (MMSE) which includes tests of 

orientation, memory, attention, recall, language, and execu-
tive functions [4]. Health and issues related to aging, such 
as decline in cognitive abilities are important because cog-
nitive impairment may affect the elderly’s daily activities 
and require help and care. In addition to psychological and 
social burden, these cognitive problems may cause high 
medical costs [5].

Previous interventions aimed at cognitive empowerment 
of the elderly have focused more on one or two cognitive 
functions, especially the diagnostic features of Alzheimer’s 
and dementia and few of them have studied other cognitive 
abilities such as active memory, event memory, and execu-
tive functions. The present study aims to assess the effect 
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of computer games on improving working memory, visual 
memory, and executive functions in the elderly.

2. Materials and Method

This is a quasi-experimental study with a pretest/posttest 
design using a control group conducted on 40 older people in 
Tehran, Iran selected using a purposive sampling method and 
based on the inclusion criteria and clinical interview. They 
were randomly assigned into intervention and control groups. 
The intervention group was required to play a one-hour com-
puter game (Lumosity) at 15 sessions, while the control group 
did not play any computer game during this period. Lumosity 
is a cognitive-based game for brain training that consists of 
round, play, evaluation, and tips steps [10]. The data were 
collected in two stages of pre-test and post-test. 

Data collection tools were the Stroop Color and Word Test 
(SCWT), Wisconsin Card Sorting Test (WCST), Wechsler 
Memory Scale, 3rd edition (WMS-III). The SCWT was 
developed by Ridley Stroop in 1935 to measure selective 
attention, cognitive flexibility, and response inhibition. In 
Iran, Ghavami et al. prepared the computerized Persian 
version of this test and reported that its good validity and 
reliability (Cronbach’s alpha = 0.95) [6]. The WCST was 
developed by Grant at the University of Wisconsin in 1948 
and was first introduced by Milner as a test that measures 
the frontal lobe function. For its Persian version, Naderi et 
al. showed a high reliability [8]. The WMS-III is a memory 
test battery composed of 18 subtests (11 primary and 7 op-
tional). Of 11 primary subtests, 7 index scores are obtained. 
Saed et al. normalized this test for Iranian population in 
2007 and confirmed its validity [9]. Descriptive statistics 

(frequency, percentage, mean, and standard deviation) and 
Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA) were 
used to analyze the collected data. 

3. Results

Of 40 participants, 21(50.52%) were female and 
19(50.47%) were male. Table 1 presents their demographic 
characteristics. There was no significant differences be-
tween the two groups in terms of demographic character-
istics. The mean and standard deviation of the scores of 
working memory, visual memory, and executive functions 
in the two groups are presented in Table 2.

MANCOVA was used to examine the effect of interven-
tion on working memory, visual memory, and executive 
functions in the elderly. The results revealed that comput-
er games improved working memory and its components 
logical memory (F1,31=4.31, P=0.04), faces (F1,31= 20.08, 
P<0.001), family pictures (F1,31= 5.13; P=0.03), spatial span 
(F1,31= 25.02, P<0.001), and auditory reproduction (F1,31= 
29.95, P<0.001) in the intervention group compared to the 
control group. However, for the two components of verbal 
paired associates and letter- number sequencing, no signifi-
cant difference was found between the two groups (P>0.05). 

Moreover, the results showed a significant difference be-
tween the two groups in three components of visual memo-
ry, i.e., number of errors (F1.34= 27.71, P<0.001), number of 
correct answers (F1.34 = 23.82, P<0.001), and reaction time 
(F1.34 = 5.45, P=0.02), but not in the component of color-
word interference. Moreover, the results demonstrated a 
significant difference between the two groups in two com-

Table 1. Demographic characteristics of participants

Variables
Mean±SD/No. (%)

X2 PIntervention Group 
(N=20)

Control Group 
(N=20) Total (n= 40)

Age 66.80±4.03 67.40±3.97 67.10±3.96 0.14 0.7

Gender
Male 8(40) 11(55) 19(47.5)

0.34 0.9
Female 12(60) 9(45) 21(52.5)

Level of 
education

Lowe than high 
school 4(20) 6(30) 10(25)

0.96 0.56

High school 
diploma 7(35) 6(30) 13(32.5)

Bachelor’s degree 6(30) 5(25) 11(27.5)

Master’s degree 2(10) 2(10) 4(10)

PhD. 1(5) 1(5) 2(5)
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Table 2. Mean and standard deviation of the scores of study variables in both groups at pre- and post-test phases

Scale Subscale Groups
 Mean±SD

Post-test Pre-test

WMS-III (Work-
ing memory)

Logical memory
Intervention group 4.25±1.40 3.40±1.23

Control group 3.70±1.49 3.65±1.08

Faces
Intervention group 5.5±1.57 3.65±1.42

Control group 3.15±1.63 3.45±1.5

Verbal paired 
associates

Intervention group 2.85±1.3 2.15±1.3

Control group 2.7±1.12 2.35±1.34

Family pictures
Intervention group 6.55±1.66 5.15±1.78

Control group 5.4±1.6 5.35±1.81

Letter-number 
sequencing

Intervention group 6±1.52 5.45±1.6

Control group 5.35±1.22 5.15±1.38

Special span
Intervention group 6.05±1.73 3.65±1.56

Control group 3.85±1.69 3.95±1.6

Auditory repro-
duction

Intervention group 4.75±1.94 3.55±1.9

Control group 4.1±1.97 3.9±2.02

SCWT (Visual 
memory)

Number of 
errors

Intervention group 2.35±1.08 4.45±1.14

Control group 4.15±1.22 4.35±1.18

Number of cor-
rect answers

Intervention group 23.2±3.28 19.2±2.6

Control group 20±2.36 19.95±2.58

Reaction time
Intervention group 39.15±12.84 44.35±12.34

Control group 44.60±10.69 44.05±11.66

Color-word 
interference

Intervention group 21.95±5.78 19.9±6.23

Control group 19.8±6.07 19.85±5.95

WCST (Execu-
tive functions)

Number of cor-
rect sorts

Intervention group 4.15±1.03 1.95±1.39

Control group 1.95±1.09 1.8±1.39

Number of 
perseverative 

errors

Intervention group 3.25±1.51 6.25±2.24

Control group 6±1.77 6.4±2.16
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ponents of executive functions, i.e. number of correct sorts 
(F1.36= 54.90, P<0.001), and number of perseverative errors 
(F1.36= 71.73, P<0.001) after controlling the pre-test score. 
In other words, computer games improved the executive 
functions in the elderly.

4. Discussion and Conclusion

The results of the present study revealed that computer 
games could significantly improve working memory, 
visual memory, and executive functions in the elderly. 
The results are consistent with those of a meta-analysis 
study by Bediou et al. in 2018 on the effect of video 
games on perceptual, attentional, and cognitive skills 
[11], and with the results of Toril et al. on the effect of 
video games on active memory and episodic memory 
[12]. Regarding the effect of our intervention on the 
executive functions, this result is consistent with those 
Nouchi et al., and Boot et al. [13, 14].

Since computer games require constant and continuous 
attention to earn points, continuation of their playing can 
also enhance attention and concentration. High attention 
and concentration are also required by obtaining higher 
scores in the visual memory test. Short-term visual memory 
is the most significant component that is enhanced in com-
puter games. Since these games have active and dynamic 
images, they can stimulate visual memory more, and con-
sequently, active players of these computer games have bet-
ter short-term visual memory than other people [15]. The 
present results are consistent with the results of Kara et al. 
[16]. Computer games can significantly improve cognitive 
functions in the elderly. It seems that the use of these games 
for rehabilitating and empowering the elderly can help a lot 
in improving their lives. 
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* نویسنده مسئول:
دکتر مهدی جعفری

نشانی: تهران، دانشگاه علوم پزشکی شهید بهشتی، دانشکده پزشکی، گروه روانشناسی سلامت.
تلفن: 8827642 (920) 98+ 

dr.mahdijafari@mailfa.com :پست الکترونیکی

اهداف از جمله تغییرات مبتنی بر سن در سالمندی، کاهش توانمندی های شناختی است. نتایج تحقیقات اخیر نشان داده است که بازی های 
کامپیوتری تأثیرات مثبتی بر توانایی شناختی دارد. به همین دلیل هدف از پژوهش حاضر تعیین اثر تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، 

حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی سالمندان شهر تهران است.
مواد و روش ها پژوهش حاضر از نوع نیمه آزمایشی پیش آزمون، پس آزمون با گروه کنترل است. جامعه آماری شامل کلیه سالمندان 60 تا 75 
سال عضو سراهای محله شهر تهران است. برای انتخاب نمونه چهار سرای محله در مناطق شمال، جنوب، شرق و غرب تهران به صورت تصادفی 
انتخاب شدند. انتخاب نمونه های مورد نظر به روش نمونه گیری هدفمند بود. چهل نفر از این افراد پس از انجام مصاحبه گزینش و به روش 
گمارش تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل جای داده شدند. از گروه آزمایش خواسته شد که طی روندی 15 جلسه ای و یک ساعته، بازی 
رایانه ای لوموسیتی را انجام دهند و گروه کنترل هیچ بازی کامپیوتری را طی این مدت انجام نداد. داده ها طی دو مرحله پیش آزمون و پس آزمون 
جمع آوری شدند. از درصد و توزیع فراوانی، میانگین و انحراف استاندارد برای پردازش اطلاعات توصیفی و از آزمون پارامتریک تحلیل کوواریانس 

(چندمتغیره) برای تحلیل های استنباطی استفاده شد.
یافته ها بازی های رایانه ای اثر معناداری بر بهبودی حافظه کاری، حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی سالمندان در گروه آزمایش نسبت به 

.(P > 0/05) گروه کنترل داشته است
نتیجه گیری انجام بازی های رایانه ای می تواند به بهبودی حافظه و عملکردهای شناختی سالمندان کمک کند. به همین دلیل توصیه می شود در 

آسایشگاه های سالمندان و مراکز مربوطه از این بازی ها برای توان بخشی این افراد استفاده شود.

کلیدواژه ها: 
سالمند، بازی های ویدئویی، 

بازی، حافظه، عملکرد 
اجرایی

تاریخ دریافت: 08 اردیبهشت 1399
تاریخ پذیرش: 09 مهر 1399 

تاریخ انتشار: 09 مهر 1400

1. گروه روانشناسی بالینی، دانشکده علوم رفتاری و سلامت روان (انستیتو روانپزشکی تهران)، دانشگاه علوم پزشکی ایران، تهران، ایران.
2. گروه روانشناسی سلامت، دانشکده پزشکی، دانشگاه علوم پزشکی شهید بهشتی، تهران، ایران.

، *مهدی جعفری2  ، عباس مسجدی2  پروشا مرادی1 

مقدمه

سالمندی یک فرایند زیستی طبیعی و غیر قابل اجتناب است 
که معمولاً از 65 سالگی به بالا اتفاق می افتد و باعث تغییراتی 
در بدن، ذهن و زندگی اجتماعی افراد می شود. هر چند آستانه  
خاصی برای پیری وجود ندارد، اما صاحب نظران و برنامه ریزان 
معمولاً در مطالعات جمعیتی ایران، جمعیت سالمند را جمعیت 
در سنین 65 سال و بیشتر در نظر گرفته اند ]2 ،1[. بر اساس 
تعریف سازمان بهداشت جهانی، سالمندی که معمولاً از دیدگاه 
نتیجه سیر  اطلاق می شود،  بعد  به  از 60 سالگی  تقویمی  سن 
طبیعی زمان است که به تغییرات فیزیولوژیکی، روانی و اجتماعی 

در سالمندان منجر می شود ]3[. سازمان بهداشت جهانی اعلام 
کرده است که جمعیت سالمندی به سرعت در حال افزایش است 
و انتظار می رود از میزان 840 میلیون در سال 2013 به 2 میلیارد 
تا سال 2050 برسد ]4[. از جمله تغییرات مبتنی بر سن در 
عملکرد های  مانند  شناختی  توانمندی های  کاهش  سالمندی، 
حافظه، توجه، پردازش شناختی و غیره است ]6 ،5[. به طوری 
که در مطالعه ای که روی 1600 سالمند 60 سال و بالاتر شهر 
امیرکلا انجام شد، شیوع اختلالات شناختی را 18/3 درصد گزارش 
کرده اند ( سنجش توسط پرسش نامه MMSE بود که این موارد را 
می سنجد: جهت یابی، ثبت اطلاعات، توجه و محاسبه، یادآوری، 
مهارت های زبانی و عملکردهای اجرایی) ]7[. همچنین با افزایش 

مقاله پژوهشی

تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی سالمندان 
شهر تهران
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سن، ممکن است سطح بخش هایی از مغز مانند ارتباط و کارکرد 
لوب پیشانی و هیپوکامپ که تعیین کننده فرایندهای شناختی 
مانند توجه، حافظه فعال، حافظه رویدادی و عملکرد اجرایی است 
کاهش پیدا کرده و با افت عملکردهای شناختی، مانند حافظه 
فعال، حافظه رویدادی و عملکرد اجرایی در سالمندان همراه شود 
]8 ،5[. حافظه فعال و رویدادی با عملکردهای شناختی دیگر 
مانند سرعت پردازش و موقعیت یابی قویاً مرتبط هستند ]9[ و 
عملکرد اجرایی عبارت است از توانمندی تغییر دادن تکالیف، 
قابل  تأثیر  آن ها  کارکرد  افت  که  افراد  در  یادگیری  و  بازداری 
توجهی بر زندگی سالمندان می گذارد ]10[. بنابراین سلامت و 
مسائل مربوط به سالمندی مانند کاهش توانمندی های شناختی 
آن ها به این دلیل مهم تلقی می شود که ناتوانی های شناختی بر 
فعالیت های روزانه سالمندان اثرگذار است و آن ها را نیازمند کمک 
و مراقبت می کند. این مشکلات شناختی، علاوه بر بار روانی و 
اجتماعی آن، مشکلات دیگری مانند هزینه های درمانی بالا را 
به دنبال دارند. از این جهت، نیازمند مداخلات متناسب پزشکی 
جدید  مداخلات  جمله  از  است.  آن  با  مرتبط  روان شناختی  و 
شناختی که با هدف بهبود عملکردهای شناختی مانند توجه 
انتخابی و حافظه فعال معرفی شده است، بازی های کامپیوتری 
و  یادگیری  ایجاد  سرگرمی،  باعث  کامپیوتری  بازی های  است. 
افزایش رفتارهای خودانگیخته می شوند که می تواند بر کنترل 
عملکرد های ذهنی مؤثر باشد ]11[. برای مثال مطالعه فراتحلیل 
توریل و همکاران بر روی 20 مطالعه منتشر شده در طی 20 سال 
نشان داد که بازی های کامپیوتری اثرات مثبتی بر عملکردهای 
شناختی مانند سرعت عمل در پاسخ، توجه، حافظه و غیره دارد 
و می تواند به عنوان یک مداخله مفید برای تقویت توانمندی های 

ذهنی به کار رود ]12[. 

مداخلات پیشین با هدف توانمندسازی شناختی سالمندان، 
ویژگی های  خصوصاً  شناختی  عملکرد  دو  یا  یک  بر  متمرکز 
مطالعه  کمی  تعداد  و  است  بوده  دمانس  و  آلزایمر  تشخیصی 
توانمندی های شناختی دیگر مانند حافظه فعال، حافظه رویدادی 
و عملکرد اجرایی که مؤثر در یادگیری آن هم به طور هم زمان 
مورد توجه قرار داده است. ضمن اینکه کمتر تصور شده است 
که سالمندان هم می توانند علاقه مند به بازی های کامپیوتری در 
گوشی های همراهشان باشد و از آن برای توانمند سازی، سرگرمی 
و احساس بهتر استفاده کنند. به همین دلیل، عمدتاً مطالعاتی که 
در زمینه اثر بازی های کامیپوتری مطرح شده اند، بر نمونه کودکان 
یا بزرگسالان بوده است و مطالعات مربوط به سالمندی کمتر 
انجام شده اند. بنابر آنچه گفته شد هدف مطالعه حاضر تعیین اثر 
تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، حافظه دیداری و 

کنترل عملکرد اجرایی سالمندان شهر تهران است.

روش 

پیش آزمون، پس آزمون  نیمه آزمایشی  نوع  از  پژوهش حاضر 
با گروه کنترل است. برای محاسبه حجم نمونه از فرمول حجم 

نمونه استفاده شد (فرمول شماره 1).

.1

n =
(Z1-a/2 + Z1-B)2 (S1 + S2)

(μ1 - μ2)
2

2 2

 در این مطالعه میانگین و انحراف استاندارد بر اساس مطالعات 
قبل محاسبه شد (مطالعه توری و همکاران). آلفا برابر 0/05 و بتا 
0/2 در نظر گرفته شد. با توجه به اطلاعات مذکور در هر گروه 
8 نفر و در دو گروه، 16 سالمند مورد نیاز بود که با توجه به 
تنوع جنسیتی گروه نمونه (زن و مرد) و تنوع میزان تحصیلات 
(زیر دیپلم، دیپلم، لیسانس، فوق لیسانس و دکتری) و همچنین 
احتمال ریزش نمونه حجم بیشتری در نظر گرفته شد. بنابراین 
افراد شرکت کننده در پژوهش حاضر شامل 40 نفر(20 نفر در 
تا  سالمندان 60  از  کنترل)  گروه  در  نفر  و 20  آزمایش  گروه 
75 سال بودند که در شهر تهران زندگی می کردند که به روش 

نمونه گیری هدفمند انتخاب شده بودند.

روش انتخاب نمونه بدین شیوه بود که ابتدا چهار سرای محله 
در مناطق شمال، جنوب، شرق و غرب تهران به صورت تصادفی 
انتخاب شدند. انتخاب نمونه های مورد نظر به روش نمونه گیری 
هدفمند (دارا بودن سواد خواندن و نوشتن، داشتن تلفن یا رایانه 
ابتلا به  انجام بازی، عدم  هوشمند، داشتن توانایی و تمایل به 
آلزایمر و دمانس و همچنین عدم مصرف داروهای روان پزشکی 
تأثیر گذار بر هشیاری و داروهای خواب آور یا داروهای با اثرات 
جانبی خواب آوری و اعتیاد به مواد مخدر یا الکل) بود. 40 نفر از 
این افراد پس از انجام مصاحبه اولیه به منظور برآورد ملاک های 
ورود گزینش شدند. سپس به روش گمارش تصادفی در دو گروه 
آزمایش و کنترل جای داده شدند. گمارش تصادفی با استفاده از 

جدول اعداد تصادفی بود .

 ابتدا در یک جلسه، نحوه بازی به گروه آزمایش، آموزش (آموزش 
توسط یک دانشجوی کارشناسی ارشد و یک استاد با مدرک دکترای 
روان شناسی سلامت انجام شد) و به آن ها روند کلی مطالعه توضیح 
داده شد. سپس از گروه کنترل و آزمایش پیش آزمون گرفته شد 
روندی 15 جلسه ای،  طی  شد  خواسته  آزمایش  گروه  از  سپس  و 
(طی یک ماه) به سرای محله مراجعه و زیر نظر پژوهشگر 1 ساعت 
بازی رایانه ای لوموسیتی را انجام دهند. پس از تکمیل شدن این 
روند 15 جلسه ای ( 4 هفته ای) مجدداً از گروه آزمایش و همچنین 
گروه کنترل پس آزمون گرفته شد (جدول شماره 1). درنهایت 
داده ها جمع آوری شد و توسط نرم افزار SPSS ویرایش 25 مورد 

تجزیه و تحلیل قرار گرفت. 
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ابزار پژوهش

مقیاس آزمون استروپ

رایدلی  توسط  در سال 1935  اولین بار  واژه)  (رنگ  استروپ 
انعطاف پذیری  و  انتخابی  توجه  اندازه گیری  منظور  به  استروپ 
شناختی ساخته شد. این آزمون یکی از مهم رین آزمون هایی است 
که به منظور اندازه گیری بازداری پاسخ مورد استفاده پژوهشگران 
قرار گرفته است. درحقیقت این آزمون یک آزمون واحد نیست، 
پژوهشی  اهداف  از آن جهت  تاکنون شکل های مختلفی  بلکه 
تهیه شده است. به منظور نمره دهی و تفسیر نتایج حاصل از 
این آزمون نمرات تعداد خطا، تعداد صحیح، زمان واکنش و نمره 
این  انجام شده پیرامون  تداخل محاسبه می شوند. پژوهش های 
آزمون نشانگر اعتبار و روایی مناسب آن در سنجش بازداری در 
بزرگسالان و کودکان است. اعتبار این آزمون از طریق بازآزمایی 
در دامنه 0/80 تا 0/91 گزارش شده است ]13[. در ایران قوامی 
و همکاران از نسخه فارسی کامپیوتری شده این آزمون استفاده 
(آلفای  داده اند  گزارش  مناسب  را  آن  پایایی  و  روایی  و  کردند 

کرونباخ=0/95) ]14[.

مصاحبه بالینی نیمه ساختاریافته برای اختلالات محور یک

این ابزار، یک ابزار جامع استانداردشده برای ارزیابی اختلالات 
 DSM-IV بر اساس تعاریف و معیارهای I اصلی روان پزشکی  محور
است که فرست و همکاران در سال 1997 برای مقاصد بالینی و 
پژوهشی طراحی کردند. نسخه فارسی این مصاحبه توسط امینی 
و همکاران در سال 1386 ایجاد شد. برای تمام تشخیص ها به  غیر 
از اختلالات اضطرابی ضریب گابا بالاتر از 0/4 است و حساسیت 
این ابزار به تشخیص ها در اکثر موارد بالاتر از 0/85 و در نیمی از 

تشخیص ها بالای 0/9 است ]15[.

آزمون ویسکانسین

آزمون ویسکانسین در دانشگاه ویسکانسین توسط گرانت در 
سال 1948 ساخته شد ]16[ و اولین بار توسط میلنر به  عنوان 
آزمونی که کارکرد لوب پیشانی را آزمایش می کند، معرفی شد. 
دنبال  به  نقایص شناختی  برای سنجش  آزمون همچنین  این 
آسیب مغزی نیز مورد استفاده قرار می گیرد. در ایران نیز این 
آزمون توسط نادری و همکاران مورد مطالعه قرار گرفت. نتایج 
نشان داد که این آزمون از پایایی بالایی برخوردار است. به طوری 
که پایایی آزمون باز آزمون در جمعیت ایرانی 0/85 گزارش  شده 
است. پایایی نسخه کامپیوتری نیز با تعداد طبقات تکمیل شده 
(ضریب آلفای کرونباخ 0/73 و در ضریب تنصیف 0/83) و تعداد 
خطاهای درجاماندگی (ضریب آلفای کرونباخ 0/74 و در ضریب 

تنصیف 0/87) گزارش شده است ]17[.

مقیاس حافظه وکسلر )نسخه سوم(

این آزمون حافظه، شامل 18 خرده مقیاس (11 خرده مقیاس 
اولیه و 7 خرده مقیاس اختیاری) و از 11 خرده مقیاس اولیه آن 
نمره گذاری  مقیاس  این  در  می آید.  دست  به  شاخص  نمره   7
برخی خرده مقیاس ها (مانند حافظه منطقی و تصاویر خانواده) 
نیاز به قضاوت بیشتر آزمونگر دارد. ضرایب پایایی برای نمرات 
ارزیاب های مختلف در این خرده مقیاس ها در نرُم آمریکایی بالاتر 
از 0/90 گزارش شده است. در این پژوهش از خرده آزمون های 
ارزیابی  منظور  به  کلامی  جفت های  تداعی  و  منطقی  حافظه 
حافظه شنیداری فوری و تأخیری استفاده شد. این آزمون توسط 
ساعد و همکاران در سال 1386در شهر تهران هنجاریابی شده 
است. پایایی آزمون به شیوه آلفای کرونباخ برای خرده مقیاس  ها 
بین 0/65 تا 0/85 و برای شاخص ها از 0/70 تا 0/85 متغیر بود. 
پایایی ارزیاب ها برای خرده مقیاس های حافظه منطقی و تصاویر 
خانواده که نیاز به توافق بین ارزیاب ها داشتند، حاکی از توافق 
بالای 0/85 ارزیاب ها بود. همچنین این آزمون از اعتبار سازه و 

محتوایی بالایی برخوردار است.

بازی رایانه ای لوموسیتی

لوموسیتی یک مجموعه شناختی (تدوین شده در سال 2007) 
است که از دوره، بازی، ارزیابی، دوره های حمایتی تشکیل شده 
عملکرد  افزایش  بر  مبتنی  برنامه های  و  تمرین ها  برای  است. 
شناختی، قسمت بازی طراحی شده است که با انجام بازی های 
لوموسیتی، مجموعه ای از دستورالعمل ها به منظور تقویت عملکرد 
شناختی در افراد ایجاد می شود. این مجموعه توسط بازی های 
طراحی شده اش می تواند حافظه کاری، توجه دیداری، عملکرد 
افزایش  افراد  را در  شناختی، مهارت خواندن و مهارت ریاضی 

دهد ]18[. 

روش تجزیه و تحلیل داده ها 

برای تجزیه و تحلیل داده ها در پژوهش حاضر از درصد و توزیع 
اطلاعات  برای  استفاده  استاندارد  انحراف  و  میانگین  فراوانی، 
آزمون  از  استنباطی  تحلیل های  برای  همچنین  و  توصیفی 

پارامتریک تحلیل کوواریانس (چند متغیره) استفاده شد.

یافته ها

شرکت کنندگان در پژوهش حاضر شامل 40 نفر از سالمندان 
ساکن شهر تهران بوده اند که از این تعداد 21 نفر زن (52/50 
درصد) و 19 نفر مرد (47/50 درصد) بودند. میانگین سنی این افراد 
67/10 سال بود. همچنین افراد شرکت کننده در پژوهش حاضر از 
نظر سطح تحصیلات شامل 10 نفر زیر دیپلم، 13 نفر دیپلم، 11 
نفر لیسانس، 4 نفر فوق لیسانس و 2 نفر دارای تحصیلات دکتری 
بودند (جدول شماره 2). علاوه بر این نتایج آزمون خی دو نشان 
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جدول 1. جلسات انجام بازی لوموسیتی توسط گروه آزمایش 

هفته 
شرح کارجلسه 

آموزش شیوه بازی لوموسیتی به گروه آزمایشآموزش

اول

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق اول

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و پاسخ به سؤالات آزمودنی ها در ارتباط با دوم
مراحل جدید بازی

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و راهنمایی آزمودنی ها برای ادامه بازیسوم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و بررسی سوابق بازی های آزمودنی ها در چهارم
نرم افزار لوموسیتی

دوم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و بررسی امتیازات آزمودنی هاپنجم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و ارائه توضیحات تکمیلی در مورد شیوه ششم
اجرای بازی در مراحل بالاتر به آزمودنی ها

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و بررسی امتیازات آزمودنی هاهفتم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و ارائه توضیحات تکمیلی به آزمودنی ها در هشتم
خصوص مراحل جدید بازی

سوم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و یررسی سوابق بازی آزمودنی ها در نرم افزار نهم
لوموسیتی

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و بررسی امتیازات آزمودنی ها در نرم افزار دهم
لوموسیتی

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و پیگیری آزمودنی ها در انجام بازییازدهم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و پاسخ به سؤالات آزمودنی ها در خصوص دوازدهم
شیوه اجرا در مراحل سخت تر بازی

چهارم

مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محقق و ثبت امتیازات آزمودنی درکلیه جلسات سیزدهم
مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محققچهاردهم
مراجعه اعضای گروه آزمایش به سرای محله و انجام بازی به مدت یک ساعت زیر نظر محققپانزدهم

جدول 2. اطلاعات جمعیت شناختی افراد شرکت کننده در پژوهش حاضر

مشخصات جزئیمشخصات کلی
تعداد )درصد(

سطح معناداریخی دو آزمایش 
تعداد =20

گروه کنترل
تعداد کل =40 تعداد =20 

سن
70-6516)80(15)75(31)77/5(

0/140/7
)22/5(9)25(5)20(4بیشتر از 70 سال 

جنسیت
)47/5(19)55(11)40(8مرد

0/340/9
)52/5(21)45(9)60(12زن

تحصیلات

)25(10)30(6)20(4زیر دیپلم

0/960/56
)32/5(13)30(6)35(7دیپلم

)27/5(11)25(5)30(6لیسانس

)10(4)10(2)10(2فوق لیسانس

)5(2)5(1)5(1دکتری
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جدول 3. میانگین و انحراف استاندارد نمرات خرده مقیاس های حافظه کاری، حافظه دیداری و عملکرد اجرایی در هر دو گروه

گروه زیر مقیاس ها مقیاس ها
میانگین± انحراف معیار

پیش آزمونپس آزمون 

حافظه کاری 

حافظه منطقی
1/23±1/403/40 ±4/25آزمایش 

1/08±1/493/65 ±3/70کنترل

صورت ها
1/42±1/573/65±5/5آزمایش 

1/5±1/633/45±3/15کنترل 

تداعی جفت های کلامی
1/3±1/32/15±2/85آزمایش 

1/34±1/122/35±2/7کنترل 

تصاویر خانواده
1/78±1/665/15±6/55آزمایش 

1/81±1/665/35±5/4کنترل 

توالی حروف ارقام
1/6±1/525/45±6آزمایش 

1/38±1/225/15±5/35کنترل 

گستره فضایی
1/56±1/733/65±6/05آزمایش 

1/6±1/693/95±3/85کنترل 

بازسازی شنیداری
1/9±1/943/55±4/75آزمایش 

2/02±1/973/9±4/1کنترل 

حافظه دیداری 

تعداد خطا
1/14±1/084/45±2/35آزمایش 

1/18±1/224/35±4/15کنترل 

تعداد صحیح
2/6±3/2819/2±23/2آزمایش 

2/58±2/3619/95±20کنترل 

زمان واکنش
12/34±12/8444/35±39/15آزمایش 

11/66±10/6944/05±44/60کنترل 

تداخل
6/23±5/7819/9±21/95آزمایش 

5/95±6/0719/85±19/8کنترل 

عملکرد اجرایی 

تعداد طبقات تکمیل شده
1/39±1/031/95±4/15آزمایش 

1/39±1/091/8±1/95کنترل 

تعداد خطاهای درجاماندگی
2/24±1/516/25±3/25آزمایش 

2/16±1/776/4±6کنترل 
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داد که دو گروه کنترل و آزمایش در متغیرهای سن، جنسیت 
بایکدیگر  معناداری  تفاوت  و  بوده  تحصیلات همسان  و سطح 
نداشتند (جدول شماره 2). میانگین سنی شرکت کنندگان در 
گروه آزمایش 2/81 ± 67/95 و در گروه کنترل 2/85 ± 68/65 
بود، آزمون تی گروه های مستقل نشان داد که بین دو گروه از نظر 
سن تفاوت معناداری وجود ندارد (P =0/44). همچنین میانگین و 
انحراف استاندارد خرده مقیاس های حافظه کاری، حافظه دیداری 
و عملکرد اجرایی در دو گروه آزمایش و کنترل در دو موقعیت 
پیش آزمون، پس آزمون و پیگیری در جدول شماره 3 آورده شده 

است.

برای بررسی تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، 
حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی در گروه آزمایش نسبت 
به گروه کنترل از روش تحلیل کوواریانس چند متغیره استفاده 
شد. مؤلفه  m-boxدر آزمون کوواریانس چند متغیره برای بررسی 
اثر بخشی بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری معنادار نبود 
(F28/5031=0/84 ،P>0/79). نتایج مقایسه پس آزمون مؤلفه های 
حافطه کاری با کنترل کردن پیش آزمون همان طور که در جدول 
شماره 4 دیده می شود، نشان داد که بازی های رایانه ای باعث 
بهبود حافظه کاری در سالمندان شده است. مقایسه پس آزمون 
در دو گروه کنترل و آزمایش همان طور که در جدول شماره 
5 مشاهده می شود نشان داد که گروه آزمایش با گروه کنترل 
در مؤلفه های حافظه منطقی (F1/31=4/31 ،P<0/04)، صورت ها 
 F1/31=5/13 ,) خانواده  تصاویر   ،(F1/31=20/08 ،P<0/001)
P<0/03)، گستره فضایی (F1/31=25/02 , P<0,001) و بازسازی 
به  دارد،  معنادار  تفاوت   (F1/31=29/95 ،P<0/001) شنیداری 

عبارت دیگر با توجه به میانگین این مولفه ها در جدول شماره 3 
می توان گفت که مداخله انجام شده باعث افزایش این مؤلفه ها در 
گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل شده است. اما در مورد دو 
مؤلفه تداعی جفت کلامی و توالی حروف ارقام نتایج نشان داد که 

تفاوت بین گروه آزمایش و گروه کنترل معنادار نیست.

برای  چند متغیره  کوواریانس  آزمون  در   M-BOX مؤلفه 
بررسی اثر بخشی بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه دیداری نیز 
معنادار نبود (F10/6903=2/92 ،P<0/06). نتایج مقایسه پس آزمون 
با  آزمایش  و  کنترل  گروه  دو  در  دیداری  حافظه  مؤلفه های 
کنترل کردن نقش پیش آزمون نشان داد که بین گروه کنترل و 
آزمایش پس از انجام مداخله تفاوت معنادار وجود دارد (جدول 
شماره 4). همچنین همان طور که در جدول شماره 5 مشاهده 
می شود نتایج نشان داد که گروه آزمایش در سه مؤلفه حافظه 
صحیح  تعداد   ،(F1/34=27/71 ،P<0/001) خطا  تعداد  دیداری 
 F1/34=5/45,) واکنش  زمان  و   (F1/34=23/82 ،P<0/001)
P<0/02) با گروه کنترل تفاوت معنادار دارد. با توجه به جدول 
شماره 3 می توان گفت که انجام بازی های رایانه ای بر سطح این 
متغیرها در پس آزمون به طور معناداری تأثیر مثبت داشته است. 
اما این تأثیر در مؤلفه تداخل حافظه دیداری صدق نمی کند.

علاوه بر حافظه کاری و حافظه دیداری در مطالعه حاضر تأثیر 
بازی های رایانه ای بر عملکرد اجرایی نیز مورد بررسی قرار گرفت. 
مؤلفه M-BOX در آزمون کوواریانس چند متغیره برای بررسی 
تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود عملکرد اجرایی معنادار نبود 
(F3/259920=0/17 ،P<0/91). نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیره 
پس آزمون نشان داد که دو گروه کنترل و آزمایش با کنترل نقش 

جدول 4. آزمون اثرات چندمتغیری (پس آزمون)

Partial Eta معناداری Fارزش آزمونمنابع تغییرمتغیر
Squared

حافظه کاری
پیش آزمون

0/442/910/0230/44اثر پیلای
0/552/910/0230/44لامبدای ویلکز

گروه
0/7913/630/0010/79اثر پیلای

0/213/630/0010/79لامبدای ویلکز

حافظه دیداری
پیش آزمون

0/612/010/0010/6اثر پیلای
.0/3912/010/001/608لامبدای ویلکز

گروه
0/5810/480/0010/583اثر پیلای

.0/4110/480/001/583لامبدای ویلکز

عملکرد اجرایی
پیش آزمون

.0/4413/840/001/442اثر پیلای
.0/5513/840/001/442لامبدای ویلکز

گروه
.0/7349/040/001/737اثر پیلای

0/2649/040/0010/737لامبدای ویلکز

پروشا مرادی و همکاران. تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی سالمندان شهر تهران



313

پاییز 1400 . دوره 27 . شماره 3 مجله روان پزشکی و روان شناسی بالینی ایران

جدول 5. آزمون اثرات بین گروهی (پس آزمون)

معناداری Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغییرزیر مقیاس ها مقیاس ها

حافظه کاری 

حافظه منطقی
0/110/10/090/76پیش آزمون

4/7814/784/310/04گروه
34/33311/1خطا

صورت ها
1/3811/380/60/44پیش آزمون

45/72145/7220/080/001گروه
70/58312/27خطا

تداعی جفت 
کلامی

2/8912/893/050/09پیش آزمون
0/9510/951/010/320گروه
29/33310/94خطا

تصاویر خانواده
9/7819/783/920/06پیش آزمون

12/81112/815/130/03گروه
77/44312/49خطا

توالی حروف ارقام
5/9715/974/190/05پیش آزمون

1/4311/4310/32گروه
44/18311/42خطا

گستره فضایی

6/4616/462/750/11پیش آزمون
58/9158/925/020/001گروه

72/96312/35خطا

بازسازی شنیداری

1/8511/855/630/02پیش آزمون

9/8519/8529/950/001گروه

10/2310/32خطا

حافظه دیداری 

تعداد خطا

1/3811/381/140/29پیش آزمون

33/57133/5727/710/001گروه

41/18341/21خطا

تعداد صحیح

145/621145/6225/240/001پیش آزمون

137/441137/4423/820/001گروه

196/16345/76خطا

زمان واکنش

192/821192/823/060/08پیش آزمون

342/861342/865/450/02گروه

2139/113462/91خطا

تداخل 

558/31558/319/740/001پیش آزمون

19/49119/490/690/41گروه

961/233428/27خطا
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پیش آزمون تفاوت معناداری با یکدیگر داشتند (جدول شماره 
4). همچنین نتایج نشان داد که دو مؤلفه عملکرد اجرایی، تعداد 
طبقات تکمیل شده (F1/36=54/90, P<0/001) و تعداد خطاهای 
درجاماندگی (F1/36=71/73, P<0/001) در بین دو گروه با کنترل 
کردن پیش آزمون تفاوت معناداری دارد. به عبارت دیگر انجام 
بازی های رایانه ای باعث بهبود این مؤلفه ها و همچنین عملکرد 

اجرایی در سالمندان شده است.

بحث

در پژوهش حاضر تأثیر بازی های رایانه ای بر بهبود حافظه کاری، 
حافظه دیداری و کنترل عملکرد اجرایی سالمندان مورد بررسی 
قرار گرفت. نتایج نشان داد که انجام بازی های رایانه ای به طور 
معناداری باعث بهبود حافظه کاری (که شامل خرده مقیاس های 
و  فضایی  گستره  خانواده،  تصاویر  صورت ها،  منطقی،  حافظه 
بازسازی شنیداری از آزمون حافظه وکسلر بود) در گروه آزمایش 
نسبت به گروه کنترل شدند. نتایج به دست آمده با متا آنالیزی که 
در سال 2018 توسط بدیو1 و همکاران در مورد تأثیر بازی های 
و   ]19[ دادند  انجام  مهارت های شناختی  و  توجه  بر  ویدئویی 
همچنین با مطالعه توریل2 و همکاران با موضوع تأثیر بازی های 
ویدئویی بر حافظه فعال و حافظه مقطعی همسو بود ]20[. بازی 
لوموسیتی به گونه ای است که انگیزه یکی از مؤلفه های پیش شرط 
برای تکمیل مراحل آن است. برای ادامه دادن به مراحل بالاتر 
بازی به دست آوردن امتیازات بیشتری نیاز است که این عامل 
در بازی لوموسیتی با دقت کردن بیشتر و کنترل توجه به دست 
می آید. گرلینگ3 و همکاران ]21[ نیز در مطالعه خود نشان دادند 
که بازی های رایانه ای به طور معناداری بر توانایی های شناختی 
تأثیرگذار هستند. این مؤلفه های شناختی نیز درنهایت می تواند 

عملکرد حافظه کاری را افزایش دهد.

همچنین نتایج نشان داد که انجام بازی های رایانه ای باعث 
بهبود عملکرد افراد گروه آزمایش در آزمون استروپ یا حافظه 
بازی های  که  آنجا  از  می شود.  کنترل  گروه  به  نسبت  دیداری 

1. Bediou
2. Toril
3. Gerling

رایانه ای نیاز پیوسته و پایدار توجه را برای کسب امتیاز طلب 
می کنند. ادامه دادن مستمر بازی های رایانه ای، می تواند توجه 
و تمرکز را نیز تقویت کند. توجه و تمرکز بالا نیز با به دست 
نیاز است.  بالاتر در آزمون حافظه دیداری مورد  آوردن نمرات 
مهم ترین مؤلفه ای که در بازی های رایانه ای که با تصاویر مختلف 
برای ترغیب کردن بازی کنندگان صورت گرفته تقویت می شود، 
دارای  که  رایانه ای  بازی های  است.  کوتاه مدت  دیداری  حافظه 
تصاویر اکشن تر و پویا تر هستند، حافظه دیداری را بیشتر تحریک 
می کنند و در نتیجه آن بازی کنندگان فعال این نوع بازی های 
رایانه ای، نسبت به افراد دیگر، از حافظه کوتاه مدت دیداری بهتری 
برخوردار هستند ]22[. این نتایج مطالعه حاضر همسو با مطالعه 

کارا و همکارانش بود ]23[.

عملکرد اجرایی (که توسط آزمون ویسکانسین در این پژوهش 
مورد سنجش قرار گرفته بود) نیز از مؤلفه های مورد بررسی در 
پژوهش حاضر بود. نتایج نشان داد که انجام بازی های رایانه ای 
به گروه  نسبت  آزمایش  اجرایی در گروه  بهبود عملکرد  باعث 
کنترل شده بود. نتایج به دست آمده از تحلیل داده های مطالعه 
حاضر با یافته های مطالعه نوچی4 و همکاران و همچنین بوت5 
و همکاران همسو بودند ]25 ،24[. یکی از مهارت های شناختی 
تأثیر گذار بر عملکرد اجرایی، قدرت در کنترل بازداری است به 
طوری که یکی از مؤلفه های عملکرد اجرایی را کنترل بازداری 
کنترل  قدرت  می تواند  نیز  رایانه ای  بازی های  اجرای  می دانند. 
تکانه ها را افزایش دهد و با کنترل کردن تکانه ها، از دادن پاسخ 
اشتباه جلوگیری کند و باعث شود با کنترل و دقت بیشتری پاسخ 
مدنظر بازی را ارائه داد. تکرار این موارد درنهایت می تواند قدرت 
بازداری را افزایش دهد و درنهایت منجر به بالا رفتن عملکرد 

اجرایی می  شود. 

نتیجه گیری

با توجه به آنچه پیش تر گفته شد انجام بازی های رایانه ای به 
طور معناداری باعث بهبود عملکرد شناختی در سالمندان می شود 

4. Nouchi
5. Boot

معناداری Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغییرزیر مقیاس ها مقیاس ها

عملکرد اجرایی

تعداد طبقات 
تکمیل شده

19/33119/3323/430/001پیش آزمون
45/307145/30754/9090/001گروه
29/70436/825خطا

تعداد خطاهای 
درجاماندگی

14/81114/817/420/01پیش آزمون

71/73171/7335/9660/001گروه

71/797361/994خطا
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به همین دلیل به نظر می رسد استفاده از این بازی ها برای بازتوانی 
و همچنین توانمند کردن سالمندان می تواند به بهبودی در زندگی 
سالمندان کمک زیادی کند. از محدودیت های پژوهش حاضر 
می توان به آشنا نبودن سالمندان نسبت به بازی های رایانه ای و 
همچنین در اختیار نبودن بازی رایانه ای تقویت کننده مهارت های 

شناختی مخصوص سالمندان اشاره کرد.

ملاحظات اخلاقي

ــهید  ــگاه ش ــلاق دانش ــه اخ ــط کمیت ــر توس ــه حاض مطالع
.(IR.SBMU.REC.1397.479 :کــد) بهشــتی تایید شــده اســت

حامي مالي

ایــن تحقیــق هیچ گونــه کمــک مالــی از ســازمان های 
تأمیــن مالــی در بخش هــای عمومــی، تجــاری یــا غیرانتفاعــی 

دریافــت نکــرد.

مشارکت نویسندگان

تحقیق  تحلیل،  اعتبار سنجی،  روش شناسی،  مفهوم سازی، 
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