
 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٢
 

Abstract 
This study aimed to evaluate the 
effectiveness of a training program 
based on artificial intelligence-based 
games in reducing the symptoms of 
Attention Deficit Hyperactivity 
Disorder (ADHD) among a sample of 
children enrolled at the Palestinian 
Child Institute in Nablus. The study 
adopted a quasi-experimental approach 
using an experimental group and a 
control group design with pre- and 
post-tests . 
The study sample consisted of (10) 
children aged 6 to 8 years who were 
officially diagnosed with ADHD. The 
sample was intentionally selected 
according to specific criteria, including 
the ability to use smart devices and the 
absence of severe accompanying 
disabilities. The sample was divided 
into two groups: an experimental group 
(5 children) who underwent the 
training program, and a control group 
(5 children) who did not receive any 
intervention . 
The results showed no statistically 
significant differences between the two 
groups in the pre-test, reflecting their 
equivalence at baseline. In the post-

test, the experimental group 
demonstrated significant improvement 
in reducing symptoms of ADHD 
compared to the control group, which 
showed no significant change. These 
results confirm the effectiveness of AI-
based smart games as an engaging, 
interactive tool that contributes to 
improving behavioral performance and 
attention in children with ADHD. The 
study recommends integrating this 
type of program into treatment plans 
and psychological support for children 
with attention and behavioral 
disorders, particularly in educational 
institutions and specialized centers . 
Keywords: Artificial intelligence, 
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hyperactivity disorder



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٣
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٤
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٥
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٦
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٧
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٨
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٩
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٠
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١١
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٢
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٣
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٤
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٥
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٦
 

α



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٧
 

α

α

α



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٨
 





 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ١٩
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٢٠
 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٢١
 

Branded Brothers S.R.L. (2024). 
Picture Match: Card Match 

Chen, L., Chen, P., & Lin, Z. (2020). 
Artificial intelligence in 
education: A   review. IEEE 
Access, 8, 75264–75278. 

American Psychiatric Association. 
(2013). Diagnostic and 
statistical manual of mental 
disorders (5th ed.). Arlington, 
VA: American Psychiatric 
Publishing. 

Mishra, J, Anguera, J. A., & Gazzaley, 
A. (2019). Video games for 
neuro-cognitive optimization. 
Neuron, 104(5), 843–845. 

Chacko, A, Isham, A, Cleek, A. F., & 
McKay, M. M. (2020). 
Technology-assisted 
psychosocial interventions for 
youth with ADHD: A systematic 
review. 

Hungry Studio. (2025). Block Blast  !
متجر   إلكترونية].  لعبة   App[تطبيق 
Store . 

IDZ Digital Private Limited. (2025). 
Colouring Games for Kids 
Baby متجر     إلكترونية].  لعبة  [تطبيق 
App Store. 

KIDZ BOP Kids. (2021). Shake It Off 
(Dance Along) [فيديو].   YouTube. 



 

 فاعلية الألعاب القائمة على الذكاء الاصطناعي في تخفيض اعراض اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه ٢٢
 

Originator Inc. (2023). Endless Reader  
 . App Store[تطبيق هاتف ذكي]. 

Ploennigs, J., Berger, M., & Carnein, 
E. (n.d.). ArchiGuesser – AI Art    
Architecture Educational Game. 
AI for Sustainable Construction, 
University of Rostock. 

Chacko, A., Merrill, B. M., Kofler, M. 
J., & Fabiano, G. A. (2024). 
Improving the efficacy and 
effectiveness of evidence-based 
psychosocial interventions for 
attention-deficit/hyperactivity 
disorder (ADHD) in children 
and adolescents. 

Mishra,J.,Anguera,J.A.,&Gazzaley,A.
(2016).Alabdulakareem,E.Elsev
ier.Netherlands.2020.Volume33
.Computer‑Assisted Learning 
for Improving ADHD 
Individuals’ Executive 
Functions Through Gamified 
Interventions: A Review1`2wq
 Z 

Al-Attar, A. (2020). Effectiveness of 
E-learning Programs on 
Enhancing Executive Function 
and Attention in Children with 
ADHD. Elsevier. 

Yelland, N. (2011). Reconceptualising 
Play and Learning in the Lives 
of Young Children. Australasian 
Journal of Early Childhood. 

Swanson, J. M., Schuck, S., Mann, M., 
Carlson, C., Hartman, K., 
Sergeant, J., & McCleary, R. 
(2005). Categorical and 
dimensional definitions and 
evaluations of symptoms of 
ADHD: The SNAP and the 
SWAN rating scales. The 
International Journal of 
Educational and Psychological 
Assessment. 

WonderLab Inc. (2023). Think!Think  !
 . App Store[تطبيق هاتف ذكي]. 


