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ABSTRACT 
Considering the importance of writing skills in students' daily activities and the 
relationship of this skill with other subjects, the present study aimed to investigate 
the effect of gamification on the visual perception of first-grade students with 
dysgraphia using tablets. This single-subject research design study was conducted 
with a baseline phase (A1, A2), intervention phase (B1, B2, B3), and follow-up 
phase (F). Data analysis was performed using visual analysis of graphs, the 
Reliable Change Index (RCI), and clinical significance using the percentage of 
improvement formula. Three female first-grade elementary students with 
dysgraphia participated in the study. After identifying the effective components 
in game design for the target group, a gamified learning experience was 
developed and implemented. The findings showed that gamification positively 
impacted the improvement of visual perception in the participants, and all three 
students were able to independently identify and write Persian symbols after 
participating in the experimental design. Therefore, it can be concluded that 
gamification, as a novel method combining images, sound, and interactive 
activities, motivates and rewards learners within the game environment. This 
leads to increased and sustained attention, learning, and retention of symbols 
compared to the conventional teaching model. Gamification can be utilized for 
better stabilization and learning of Persian symbols in students with dysgraphia. 
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Introduction 
Writing, a crucial aspect of language use, is acquired after other language skills 
like listening, speaking, and reading. Any difficulties in these foundational skills 
can hinder the development of writing proficiency. Learning, defined as 
acquiring new behaviors or modifying existing ones through experience, 
involves gaining knowledge or skills through various methods like studying and 
practicing. Some students struggle with learning despite support from educators 
and parents. Learning disorders, including dysgraphia (a disorder of written 
expression), are diagnosed when skills like writing are significantly below 
expectations. Dysgraphia can manifest in various ways, including poor 

handwriting, spelling errors, and difficulties with syntax and composition. 
Early identification and intervention are crucial to address visual-perceptual 

difficulties that can hinder writing skills and lead to academic challenges. The 
Frostig Test of Visual Perception helps assess and address these difficulties in 
children up to 8 years old. Gamification, integrating game elements into learning, 
can enhance motivation and engagement. It offers a promising approach to 

improving learning outcomes in students with learning disabilities. 
Mobile learning, utilizing portable devices, provides flexibility and 

accessibility, further enhancing the potential of gamified interventions. Previous 
research supports the positive impact of gamified learning environments on 
student motivation, participation, and learning outcomes. Studies also highlight 
the effectiveness of mobile learning platforms in enhancing educational 

experiences. 
This study focuses on addressing the specific needs of first-grade students 

with dysgraphia, particularly in improving their visual perception skills through 
a gamified mobile learning intervention. The intervention targets the five 
dimensions of visual perception: eye-hand coordination, form constancy, figure-
ground discrimination, spatial relationships, and spatial perception. By 
incorporating game mechanics and elements that address these dimensions, the 
study aims to enhance students' ability to recognize and write Persian symbols 
accurately. The findings of this research will contribute to the growing body of 
literature on the use of gamification and mobile learning to support students 
with learning disabilities. 
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Research Question(s) 

How does gamified mobile learning affect the visual perception of students with 
dysgraphia? 

Literature Review 
Gamification, a method that has been shown to be effective in teaching and 
learning, involves incorporating game mechanics and elements into educational 
activities to enhance engagement and motivation. This approach aligns well with 
the preferences of the digital generation, who are accustomed to learning in a 
flexible and accessible manner, anytime and anywhere. 

Previous research has demonstrated the positive impact of gamification on 
various learning outcomes. Studies have shown that gamified learning 
environments can improve students' learning, participation, and motivation. 
Additionally, research has indicated that mobile learning platforms can enhance 
the effectiveness of educational interventions. 

Despite the growing body of evidence supporting the benefits of gamification 
and mobile learning, there is a lack of research specifically examining their 
combined effects on the visual perception of students with dysgraphia. This 
study aims to address this gap by investigating the impact of a gamified mobile 
learning intervention on the visual perception skills of first-grade students with 
dysgraphia. The findings of this research will contribute to the development of 
effective educational interventions for students with learning disabilities. 

Methodology 
This study used a single-subject research design to investigate the impact of 
gamified mobile learning on the visual perception of first-grade students with 
dysgraphia. The participants were three female students diagnosed with 
dysgraphia by a clinical psychologist and their teacher. The study involved a 
baseline phase, an intervention phase using a researcher-developed gamified 
mobile learning application, and a follow-up phase to assess the intervention's 

effectiveness. 
Data analysis included visual analysis of graphs, the Reliable Change Index 

(RCI), and clinical significance calculations. The Frostig Developmental Test of 
Visual Perception and a dictation test were administered to assess visual 
perception skills and writing abilities, respectively. The gamified mobile learning 
application was designed based on the first-grade Persian textbook and focused 
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on enhancing three specific visual perception skills: eye-hand coordination, 

figure-ground discrimination, and form constancy. 
The intervention was implemented over ten sessions, during which the 

participants received instruction, practice, and feedback. They were then asked 
to play the game independently at various times, highlighting the flexibility and 
accessibility of mobile learning. A follow-up assessment was conducted after ten 
days to evaluate the sustainability of the intervention's effects. The study's 
findings shed light on the potential of gamified mobile learning interventions to 
improve the visual perception and writing skills of students with dysgraphia. 

Results 
The results revealed a positive impact of the intervention on the participants' 
visual perception skills, as evidenced by improvements in eye-hand coordination, 
figure-ground discrimination, and form constancy. All three participants 
demonstrated an upward trend in their performance on these visual perception 
measures. Additionally, their dictation scores showed significant improvements, 

indicating enhanced writing abilities. 
The RCI scores for all visual perception measures and dictation were 

statistically significant, exceeding the criterion score of 1.96. Furthermore, the 
percentage of improvement scores demonstrated clinically significant changes, 
with most exceeding 50%. These findings suggest that the gamified mobile 
learning intervention effectively enhanced the visual perception and writing skills 

of the participants. 
The study's results highlight the potential of gamified mobile learning 

interventions to support students with dysgraphia in improving their visual 
perception and writing abilities. The use of engaging game elements and the 
flexibility of mobile learning platforms offer a promising approach to address 
the specific learning needs of these students. 

Conclusion 
Gamification, a method that has been widely recognized for its effectiveness in 
education, involves integrating game mechanics and elements into learning 
activities to enhance engagement and motivation. The use of mobile learning 
platforms further amplifies the benefits of gamification by providing flexibility 
and accessibility, catering to the preferences of the digital generation. This study 
investigated the impact of gamified mobile learning on the visual perception of 
first-grade students with dysgraphia. The findings confirmed the positive effect 
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of the intervention on students' visual perception skills, enabling them to 

independently identify and write Persian symbols. 
The study's results align with previous research that has highlighted the 

benefits of gamification and mobile learning in improving learning outcomes. 
The integration of game elements and the use of mobile devices provide a 
stimulating and accessible learning environment, catering to the needs of diverse 
learners. The study's findings also support the notion that gamification can be 
particularly beneficial for students with learning disabilities, such as dysgraphia. 
By incorporating game mechanics and elements that target specific learning 
challenges, gamified interventions can enhance students' motivation, 

engagement, and ultimately, their learning outcomes. 
The study's limitations include the small sample size and the focus on a 

specific age group and learning disability. Future research could explore the 
effects of gamified mobile learning on a larger and more diverse population, as 
well as investigate the impact of different game designs and mechanics on 

learning outcomes. 
The findings of this study have implications for educators and instructional 

designers seeking to create engaging and effective learning experiences for 
students with dysgraphia. Gamified mobile learning interventions offer a 
promising approach to address the specific learning needs of these students, 
potentially leading to improved visual perception and writing skills. By 
incorporating game elements and utilizing mobile devices, educators can create 
a more stimulating and accessible learning environment, fostering student 
motivation, engagement, and learning. 
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 ها:کلیدواژه
 ،یداریادراک د

 ،یوارساز یباز
 ،یاول ابتدائ یپایه

 یسینارسانو

 چکیده
 نیان و ارتباط اآموزدانش یروزانه هایفعالیتدر  ینوشتار هایمهارت تیبا توجه به اهم

بر ادراک  یوارساز یباز ریتأث یرو با هدف بررس شیپ یمطالعهدروس،  گریمهارت با د
 یطالعهمتبلت انجام گرفت.  یوسیلهبه یاول ابتدائ یپایه سیان نارسانوآموزدانش یدارید

 ,B1, B2( مداخله )A1, A2) هیخط پا یمرحلهکه در  یحاضر با طرح پژوهش تک آزمودن

B3یریگی( و پ F ایپا ریینمودار، شاخص تغ لیبا روش تحل شدهبتث RCT ینیبال یو معنادار 
دختر کلاس اول  آموزدانشانجام گرفت که در آن سه  یبا استفاده از فرمول درصد بهبود

نمودار،  لیحلاز روش ت هاداده وتحلیلتجزیه یشرکت داشتند. برا یسیمبتلا به نارسانو یابتدائ
د. استفاده ش یبا استفاده از فرمول درصد بهبود ینیبال یارو معناد ایپا رییشاخص تغ

 یازوارس یشد، باز ییگروه مخاطب شناسا یبرا یباز یمؤثر در طراح هایمؤلفه کهازاینپس
 یردایبر بهبود ادراک د یوارساز یداد که باز شانن هایافتهو اجرا شد.  دیبر اساس آن تول

و  ییقادر به شناسا یشیبعد از شرکت در طرح آزما آموزدانشدارد و هر سه  ریتأث هاآزمودنی
 یرفت که بازگ جهینت توانمی نیمستقلانه بودند؛ بنابرا صورتبه یفارس هاینشانهنوشتار 
و  زهیانگ ادجیبا ا یتعامل هایفعالیتصدا و  ر،یتصاو بیبا ترک نینو یروش عنوانبه یوارساز
 هانشانهو تداوم  یریادگیو حفظ تمرکز و  جادیا باعث ،یآزمودن یباز طیدر مح یدهپاداش
 هایانهنشبهتر  یریادگیو  تیاز آن در تثب توانمیشده و  سیبا مدل معمول تدر سهیدر مقا
 بهره برد. سیان نارسانوآموزدانشدر  یفارس

   

در بستر  یوارساز یبر باز یآموزش مبتن ریتأث(. 1403. )رحیم ،کریمیو  ،فاطمه ،جعفرخانی ،مهیا ،یعباس زاده روگوشوئ استناد به این مقاله:
 .68-35(، 3)1، نشریه روندها و دستاوردها در فناوری یادگیری. سیان نارسانوآموزدانش یداریبر ادراک د اریس
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 مقدمه
 هایواناییت مراتبسلسله. در آیدمی سابحبهزبان کاربرد  اشکال ترینمهمزبان نوشتار یکی از 

زبان در  یهاتجربه. توانایی و شودیم، زبان نوشتار بعد از سایر اشکال زبان فرا گرفته نیزبا
 ست هرگونها بدیهی ،استنوشتاری مقدم  هایمهارتشنیدن، صحبت کردن و خواندن بر رشد 

 Johnson)خواهد بود  رگذاریتأثن نوشتار فراگیری زبا فرایندزبان در  یهانهیزماشکالی در سایر 

& Michel, 1967 یگفته(. به Smith ( 1980و همکاران )عبارت است از کسب رفتار  یریادگی
مهارت  ایکسب دانش  ندیفرا ،یریادگیتجربه.  یجهیدرنت بلیرفتار ق فیتضع ای تیتقو ای دیجد
 (.Merriam-webster, 2021است ) یزیچ یتجربه ایآموزش  ن،یمطالعه، تمر راهاز 

ان در فرایند یادگیری دچار مشکلات زیادی هستند که با وجود تلاش آموزدانشبعضی از 
فراوان معلم، مدرسه و والدین، گاه این مشکلات همچنان ادامه دارند. اختلال یادگیری زمانی 

از حد  رتکمچشمگیری  طوربهخواندن، نوشتن و ریاضی  هایمهارتکه  شودیمتشخیص داده 
 یهااختلالتشخیصی و آماری  یدست نامهچهارمین ویرایش  یشده دنظریتجدانتظار باشد. متن 

 یادگیری قائل شده است که شامل: اختلال یهااختلالتشخیصی برای  یدستهچهار  1روانی
، Sadok, 2005) است 5نامعین یادگیری ، اختلال4نوشتاری ، اختلال3ریاضی ، اختلال2خواندن

NCLD(. 1396مه ارجمند، ترج
 یشناختعصبیک اختلال  عنوانبهرا  7( ناتوانی یادگیری2009) 6 

دریافت پردازش ذخیره و پاسخ به اصطلاحات  یطهیحکه توانایی مغز را در  کندیمتوصیف 
 یف،تعر ینتردر گسترده(. 1397محمد اسماعیل،  یترجمه، Reef) دهدیمتحت تأثیر قرار 

عت حروف، سر ییناخوانا ازجمله یمشکل در نوشتن در هر سطح صورتبه اندتویم یسگرافید
(. Chung & Patel, 2015) ظاهر شود یبو مشکلات نحو و ترک یی،نوشتن، مشکل املا یینپا

لدین اطرافیان و وا کهطوریبهنوشتن در شمار زیادی از این کودکان فرایند بسیار دشواری است 
این کودکان با داشتن هوش طبیعی  درواقع. دهندیمحواس لقب  و بی و وپادستآنان را بی 

                                                                                                                                                    
1. diagnostic and statistical manual of psychiatric (DSM-IV-TR) 

2. dyslexia 

3. dyscalculia 

4. dysgraphia 

5. not otherwise specified (NOS) 

6. national center for learning disabilities (NCLD) 

7. learning disorder (LD) 
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 دنبای است و حتی نارسانویسان افراد مهم هایمهارت از . دستخط یکیسندینویمبسیار بدخط 
 رسد.این مهارت در اکثر امور زندگی ضروری به نظر می چراکهد نکامل از نوشتن دوری کن طوربه

ز ا یاریدر بدو ورود به دبستان مانع بس یداریادراک د و آموزش کودکان ناتوان در یصتشخ
 یبرا یدیابزار جد یگفراست یداریخواهد بود. آزمون رشد ادراک د یلیتحص هایشکست

 یداریادراک د یهایناتوانو ارتباط  شدهیطراحسال  8تا  یسن حاست که در سطو یکودکان نرمال
 عملیاتی – یاست پنج مهارت ادراک درصددو  کندیم جستجو یادگیریمشکلات  یرا برا

( ییضادر فضا و روابط ف یتثبات شکل، وضع ینه،زم -شکل  یصچشم، تشخ یحرکت ی)هماهنگ
 (.1398 یزی،کند )تبر یریگاندازهرا 

است اما یادگیری از طریق بازی  سالانبزرگبازی فرایند جذابی برای کودکان و حتی 
یمر آموزش تأثی ندیمثبت بر فرآ طوربهوارسازی  وارسازی برای آنان خوشایندتر است. بازی

 کندمی کمک یریادگیو  یآموزش هایفعالیتدر  یو عناصر باز هامکانیسمبه ادغام  رایز گذارد
 لیپتانس کرده و ان فراهمآموزدانش یرا برا تریجذابو  یزشیانگ اتیخود تجرب ینوبهبهکه 
تعریف  ترینایپایه (.lampropoulos et al., 2022) ددار در پی ار هاآن یلیعملکرد تحص شیافزا

با اصول طراحی بازی در جهت تغییر رفتار در یک موقعیت غیر  ایبرنامه»بازی وارسازی را 
 قوانین وضعیت و تعاملات بازی یکنندهمشخص. مکانیک بازی وارسازی کنندمیتعریف  «بازی

استفاده از بازی وارسازی در  یرامونپ یتعددم (. مطالعات1400است )موسوی و شامی زنجانی، 
خود با  یمطالعه( در 1398محمد حسنی و آقازاده ) کار گرفته شده است.ه درس ب هایکلاس

آموزشی، بازی وارسازی و بازی آموزشی بر  ایچندرسانهتأثیر سه روش  یمقایسهموضوع 
 وت معناداری وجود دارد و اینفوق تفا هایگروهیادگیری لغات زبان انگلیسی دریافتند، بین 

برتری به نفع گروه بازی وارسازی و بازی آموزشی است. در پژوهش دیگری بتولی و همکاران 
آموزشی بازی وارشده بر افزایش یادگیری، مشارکت و  هایمحیط( نشان دادند که 1397)

 فراگیران اثربخش است. یانگیزه
 ایهفعالیت در دهدمی این امکان را اربرک به که است جدیدی تکنولوژی سیار، یادگیری

 سترسید مجهز به را افراد و ثابتی باشد مکان وابسته به کهاین بدون کرده مشارکت یادگیری
شدن یادگیری سیار  فردمنحصربهموجب  مزایایی که از. کندمی و مکان زمان هر در منابع آسان
ی دیگری قابلیت دسترسی به ابزارهایکی قابلیت حرکت و جابجایی در حین یادگیری و ، شده
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آموزشی  هایسیستم سازیپیاده به بررسی ایمطالعه( در 1397) و همکاران اکرامی .است سیار
آزمایش  گروه هاینمره، دهدمیدر بستر یادگیری سیار پرداختند؛ نتایج این مطالعه نشان هوشمند 
روه گ هاینمرهموزش دیدند بیش از آموزش هوشمند در بستر یادگیری سیار آ هایسیستمکه از 

 سازییادهپآموزشی هوشمند آموزش دیدند، بود. آنان نتیجه گرفتند  هایسیستمگواه که با کمک 
 در بستر یادگیری سیار اثرات مثبتی بر آموزش داشته است. هاسیستماین 

های تلالاخ پنجم راهنمای تشخیصی و آماری ینسخه اسپیسیفایرهای دیسگرافیا بر طبق
( موضوع و 3صحیح  گذارینقطه( گرامر و 2( صحیح نوشتن کلمات 1مشتمل بر  1روانی
دارند اما آنچه در  ییدر هر سه حوزه کمبودها یسان نارسا نوآموزدانش. استانشا  بندیسازمان

و  سییبدخط نو یعنیاول  یحیطهاختلال در دو  کندمی یداپ یشترینمود ب یاول ابتدائ یپایه
 توأما  آن  که با اصلاح است یاملائ هایغلطمحقق بر  تأکید یشترینحاضر ب یقدر تحق ؛ستااملا 

 یصخچشم، تش یحرکت یهماهنگها مهارت ینعلل ضعف ا ترپیش. یابدمیبهبود  یسیبدخط نو
ی محقق باز پژوهشگر ذکر شد و ییفضا وابطدر فضا و ر یتثبات شکل، وضع ینه،زم -شکل 
 هاینشانهدر املا  یرانمشکل فراگ یشتریننمود. ب یاهداف طراح ینهم یرا بر مبنا ساخته

کودکان دارای  .شودمیت گرفته ئنش یداریکه از ضعف حافظه و ادراک د است صداییهم
را انجام  کار کهآنادراکی در انجام تکالیف درگیری داشته و هزاران دلیل برای  -اختلالات بینایی

ل حروف ند شکتوانمین یعنی شوندمیروبرو  ییاز اغلاط املا یانبوه اب . آنانکنندمیبیان  ،ندهند
واک مص صورتبهمسواک را  یکلمه مثالعنوانبهکلمه را به خاطر بسپارند.  یکداخل  صدایهم
در معرض قرار دادن  یقکودکان را از طر ینا یداریادراک د یتمعلمان تقو یشتر. بنویسندمی
 ابعاد ادراک دیداری .کنندمی یهرا توص هاآنکودک و تکرار مداوم  قابلم و کلمات در هانشانه ینا

 و روابط فضایی، مایز شکل از زمینهم، ثبات شکل، تهماهنگی حرکتی چش یحیطه 5شامل 
ستم سی یزمینهتمایز شکل از ؛ شودمیشرح داده  تفصیلبه هرکدامکه  شودمی ادراک فضایی

ط تا اشیاء را در محی کندمیه ما کمک است و ب هاآن زمینهسپبینایی برای تشخیص اشیاء از 
ت روابط فضایی به ارتباطات و تعاملام. تشخیص دهیم و از هم تفکیک کنی وضوحبهاطراف خود 

های شناختی مانند روابط فضایی به درک توانایی .ها یا عناصر در فضا اشاره داردبین اشیاء، مکان

                                                                                                                                                    
1. diagnostic and statistical manual of psychiatric (DSM-V-TR) 
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های مرتبط است. این مفاهیم در آموزش و تقویت مهارت تجسمیابی، حافظه فضایی، و جهت
یص و تشخ است. ثابت طوربهدرک یک شیء  ،ثبات شکلد. فضایی کودکان نیز کاربرد دارن

 هماهنگی. استدید، فاصله یا شرایط  یزاویهتغییرات در  رغمعلیدرک ثابت شکل اشیاء، 
نقش که  اشیاء در محیط اشاره دارد به توانایی هماهنگ کردن حرکات چشم با حرکتی چشم

 شتواند به افزایش کارایی و کاهو بهبود آن میایفا کرده مهمی در عملکرد روزانه و یادگیری 
 ازنظرا ر هاآنتا  کندمیاشاره  بین اشیاء یرابطهحرکت و به  ادراک فضایید. خستگی کمک کن

 ازجمله یبا مشکلات سوادآموز کودکان یروکه  ایمطالعهدر  .اندازه و شکل تشخیص دهیم
واندن و خ هایفعالیتاز  یتحما یبراتبلت  یاستفادهاز  یمثبت یجنتاانجام شد،  ینارساخوان

مداخله که هدف آن  (. همچنین محققین در یکZikl et al., 2015) نوشتن در مدرسه ارائه داد
حروف  افزارنرمبا استفاده از در افراد نارساخوان  1یکو مطابقت گرافئوفونم یواج یارتقاء آگاه

جلسات مداخله  درکودکان نارساخوان مشارکت که  یدندرس یجهنت ینبه ابود  2ایرایانه یالفبا
اه به همربرای آنان  یزخواندن و نوشتن را ن یایآزمون، مزا یزمان اجرا توجهقابلعلاوه بر کاهش 

که  دهدمین شانیز ن (1390) ضانیی پویامنش و رمهایافته(. Oliveira et al., 2010داشت )
 هایهشپژو. به هر جهت روش تدریس مبتنی بر بازی در یادگیری مسائل ریاضی مؤثرتر است

 ریاضی یا نارساخوانی در کودکان به انجام رسیده هاینارساییانجام گرفته بیشتر در جهت بهبود 
عف قق پیش رو برای جبران ضقرار گرفته است لذا مح موردعنایتو اختلالات نارسانویسی کمتر 

معلمی خود، در راستای درمان نارسانویسی و اسناد و  یتجربهناشی از ادراک دیداری با کمک 
تجارب مثبت علمی مرتبط با بازی وارسازی، در پی پاسخ به سؤال، تأثیر بازی وارسازی بر 

مبتنی  : آموزشکندمینارسانویسی چگونه خواهد بود، فرضیه پژوهشی خود را با این عنوان بیان 
ادراک  هایهمؤلف بر بازی وارسازی در بستر سیار بر ادراک دیداری کودکان نارسانویس تأثیر دارد.

 لتفصیبه ی،باز یطمح هایمکانیکاِلمان و در قالب گنجاندن  از طریق هاآنتقویت  و دیداری
 .شودمیارائه  یردر جداول ز

  

                                                                                                                                                    
1. grapheophonemic correspondences 

2. computerized Phonics Alphabetization software 
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 .1جدول 
 اک دیداریادر هایویژگیو  هامؤلفه

 یحرکت یهماهنگ
 چشم

صیتشخ  
نهیزم -شکل   

 فضا در تیوضع ثبات شکل
 )ادراک فضایی(

یی )ارتباط روابط فضا
 فضایی(

ایستایی و ثبات 
وضعیت 

، دیدن قرارگیری
اشیاء در یک نظم 
 و پیوستار خاص

توانایی دقت بر موارد 
اصلی و رها کردن سایر 

، شناخت ابعاد پیرامون
تصویر یک شیء از 

آن  یکنندهاحاطه یمینهز
 ایجهت  کیدر اشکال 

 فرمت متفاوت

توانایی 
درک 
 هایتفاوت

 موقعیتی

شناسایی جایگاه 
اشیاء در فضا، درک 

 یابیجهتعمق و 
جغرافیایی، ادراک از 
 جهت چرخش شیء

، هامکانپردازش اشکال، 
 نیو روابط ب رهایمس

، تشخیص تیموجود
فضایی،  یابیجهت

تشخیص راست و چپ، 
بالا و پایین، توالی حروف 

 و کلمات

 روش
 لشام روش کل در. شودمی بیان مطالعه روش در که است اطلاعاتی مقاله مهم هایبخش از یکی

ی مداخله (A1, A2) یهخط پا یمرحلهکه در  یطرح پژوهش تک آزمودنحاضر با  یمطالعه
(B1,B2,B3) یگیریو پ F ایپا ییرغنمودار، شاخص ت یلبا روش تحل شدهثبت RCT یو معنادار 
اول  دختر کلاس آموزدانشو در آن سه  انجام گرفت یبا استفاده از فرمول درصد بهبود ینیبال

آماری از روش  ینمونهشرکت داشتند. برای انتخاب  نارسانویسی دارای اختلال ابتدائی
نی و مربی الیب شناسروان. فراگیران مذکور با تشخیص دسترس استفاده شد غیرتصادفی و در

ان آموزانشدیک سال تحصیلی ناظر بر فرایند آموزشی این کودکان بودند، با عنوان  که شانیکلاس
سطح  .سن، جنسیت و سطح نارساخوانی همگن بودند ازنظرکه نارسانویس تشخیص داده شدند 

نجام ا اولیه برای هر سه نفر یکسان بود و موافقت رضایت والدین آنان برای شرکت در پژوهش
ی کتاب فارسی اول ابتدائ صدایهم هاینشانهشد. آزمون دیداری فراستیگ و دیکته با محتوای 

ان حاضر در آموزدانشگرفته و نمرات آنان ثبت شد.  آزمونشیپ عنوانبهان آموزدانشاز این 
برسند  یمهارت نوشتار ازلحاظپژوهش، سال اول ابتدائی را گذرانده اما نتوانسته به کیفیت لازم 

و معلم تشخیص نارسانویسی و ضعف در ادراک دیداری را گزارش کرده است البته که این 
شده  أییدتو سلامت بینایی آنان توسط پزشک متخصص  استضعف با ضعف بینایی متفاوت 
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هوشی فراگیران نرمال بود. اثربخشی آموزش مبتنی بر بازی وارسازی بر اساس  یبهرهاست. 
 یمرحلهدر  هاپاسخی پاسخ هر آزمودنی در مراحل خط پایه با درمان و تداوم روندها یمقایسه

به  انآموزدانشادراک دیداری این  هایمؤلفهپیگیری انجام شد. آزمون فراستیگ برای سنجش 
تا  30. اجرای فردی آن حدود اجراستقابلفردی و گروهی  یشیوهعمل آمد؛ آزمون فوق به 

(. 1386از یک ساعت وقت نیاز دارد )کرد نوقابی و درتاج،  ترکم و اجرای گروهی دقیقه 45
تولید و طراحی شد و طی ده  بازی محقق ساخته بر مبنای محتوای کتاب فارسی اول ابتدائی

در طی بازی مذکور علاوه بر یادآوری و  هاآزمودنیجلسه در اختیار فراگیران قرار گرفت که 
ازخورد قرار گرفتند. در طی جلسات چندین بار آزمون مورد ارزشیابی و ب هانشانهتمرین 

ده پیش رو از پنج خر یمطالعهفراستیگ و دیکته با همان مضمون اولیه از آنان دریافت شد. در 
 چشم، تشخیص -مقیاس آزمون فراستیگ، تمرکز پژوهشگر بر سه مهارت هماهنگی حرکتی 

 .استزمینه و ثبات شکل  –شکل 

 هایافته
 یرحلهماخته مشتمل بر سه سطح است؛ در ابتدا فراگیر بعد از انتخاب جنسیت و بازی محقق س
. بعد از شودمی، صداستهم هاینشانهحاوی  یجعبهاصلی که شامل پنج  یصفحهبازی وارد 
توسط  اشنوشتاریدر سطح اول صدای این نشانه به همراه شکل  موردنظر ینشانهانتخاب 

 یکمهد؛ پس از کلیک بر روی شودمیبه فراگیر نشان داده  استنه کاراکتری که دارای این نشا
مذکور را شناسایی و انتخاب کند، تکرار این مرحله تا انتخاب  ینشانهشروع بازی آزمودنی باید 

جوایز  یصفحهادامه دارد. بعد از کسب پاداش و اتمام این مرحله به  صداهم هاینشانهتمامی 
. در سطح دوم بازی کندمیپاداش خود را دریافت  شدهکسبمتیاز ا برحسبو  شودمیهدایت 

 یمهدک، کلمات محتوای نشانه نوشته شده است و با زدن شودمیاول شروع  یمرحلهکه با اتمام 
فراگیر  ، کهشدهارائهاز بانک کلمات قبلی  ایکلمهتصادفی  صورتبهشروع بازی، در هر صفحه 
ست که ا ذکرقابل، جای خالی کلمه را تکمیل کند )صداهم ینهنشاباید با انتخاب شکل صحیح 

(. در سطح سوم که شوندمیعوض  شدهارائهبا هر بار خروج کامل از بازی کلمات و جملات 
رسی به جملات دست ما  یمستقو فراگیر  شودمیدشوار بازی است اثری از یادآوری دیده ن یمرحله
خ پاس هانهیگزدر  شدهارائهدر جمله باید از بین کلمات  و برای جای خالی موجود کندمیپیدا 
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 ضایترو همچنین کسب  مدیر مدرسهجلب توافق درست را انتخاب کند. پس از طراحی بازی با 
را روی گوشی مدرسه بازی مذکور ان در آموزدانشخواسته شد تا قبل از حضور  از آنان ،والدین
ان توضیح داده و آموزدانشازی از سوی محقق برای انجام ب ینحوهنصب کنند. شان و یا تبلت

، با توجه به بستر سیار پژوهش دو جلسه یط یباز یپس از اجرا .شدیمبازی از طریق آنان انجام 
و دسترسی در هر زمان و مکان به بازی و آموزش ضمن آن، از فراگیران خواسته شد بازی را در 

تعیین اثربخشی پس از ده روز ارزیابی پیگیری انجام  برای تیدرنهامختلف انجام دهند،  یهامیتا
 آورده شده است. 3شد؛ طرح درس مربوطه در جدول 

 .2جدول 
 ادراک دیداری هایمؤلفهتقویت  منظوربهدر محیط بازی  شدهاعمال هایفعالیت

 یحرکت یهماهنگ
 چشم

صیتشخ  
نهیزم –شکل   

در فضا تیوضع ثبات شکل  
)ادراک فضایی(   

ییروابط فضا  
)ارتباط فضایی(   

درگیری چند کانال 
حسی دیداری، 

حرکتی و شنیداری 
فراگیر از طریق 
شنیدن صدای 

و  موردنظر ینشانه
 ییهاکارتانتخاب 

که حاوی این نشانه 
هستند. تعبیه پاداش 
ستاره به اِزای 

موفقیت هر مرحله 
و ردیابی این 

تا رسیدن  هاستاره
به پاداش نهایی. 

درگیری چند حسی 
راگیر از طریق ف

تلفظ نشانه  صوت و

تشخیص نشانه از 
 هاینشانهبین 

. استفاده از شکلهم
خلوت  زمینهپس

جهت تمرکز بیشتر و 
خل جلوگیری از تدا

در ادراک بینایی 
فراگیران. استفاده از 
رنگ قرمز برای 

جدید در  هاینشانه
 هاینشانهبین 

 قرارگیری. صداهم
در  صداهم هاینشانه

قالب کارت در 
حروف  یهاجعبه

تشخیص  منظوربه
. تشخیص هانشانه

استفاده از رنگ 
 ینشانهمتفاوت برای 

جدید. فونت 
نوشتاری واضح با 

 زمینهپسرنگ سیاه و 
سفید برای برجسته 

. استفاده هانشانهشدن 
از تصاویر متحرکی 

 یدربردارندهکه 
 موردنظر ینشانه

جهت تثبیت بیشتر 
توسط بازیکن صدا 

شود. استفاده از 
 یصفحه یزمینهپس

 یمرحلهدفتر در 
آموزش نشانه 

حفظ جایگاه  منظوربه

 اعمال دکمه و
جهت  ییهافلش
ایی بیشتر و راهنم

کنترل بازی توسط 
بازیکن به 

مختلف  یهاسمت
بالا یا پایین و چپ 

 و راست. 

چیدمان محتوایی از 
ساده به سخت که 

 یبندسطحاین 
مراحل بازی به 

ترتیب نشانه، اتصال 
 هانشانهو ترکیبات 

با اتصالات و 
تشکیل کلمه و در 
سطح آخر در قالب 

. استفاده استجمله 
 از تصاویر متحرک
برای نمایش 
نوع  حروف. تناسب

صوت با سرعت 
و  هانشانهبیان 

 کلمات.
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 یحرکت یهماهنگ
 چشم

صیتشخ  
نهیزم –شکل   

در فضا تیوضع ثبات شکل  
)ادراک فضایی(   

ییروابط فضا  
)ارتباط فضایی(   

به همراه علامتی در 
 ینهیگزصفحه. 
 یگوشهبلندگو در 

هر یک از صفحات 
بازی برای تکرار 
مجدد نشانه و تلفظ 
کلمات نوشته شده، 
 تعبیه شده است.

برای  هانشانهذهنی 
جاهای خالی 

در  شدهمشخص
کلمه. عدم استفاده از 

 صداهمکلمات مشابه 
در یک خط. استفاده 
از جملات کوتاه و 
ساده به سبک کتاب 

 فارسی.

نشانه نسبت به خط 
زمینه. نشان دادن 

پاسخ صحیح در قالب 
کارت بعد از انتخاب 

صحیح  ینهیگز
یادسپاری  منظوربه

 هاینشانهلغات دارای 
.صداهم  

 .3جدول 
 ییطرح درس اجرا

روند  هامؤلفهاهداف مرتبط با  روش اجرا
 جلسات

  دهدمیمربی قوانین بازی را شرح. 
  ر ب یارتبها ینمرهاجرای دیکته و عدم اختصاص

دریافتی در  یکتهیدآزمون دیداری و  اساس
 تحصیلی. یپرونده

  سطح  یارائهمعرفی فراگیران و بیان نظراتشان و
برای کار با وسایل  یارسانهبرخورداری از سواد 

 دیجیتالی.
  ی صحیحهاپاسختخصیص جایزه و پاداش برای 

ی اشتباه هاپاسخو دادن فرصت دوباره برای 
 کاهش سطح اضطراب فراگیر. منظوربه

  ان در راستای آموزدانشآشنایی معلم و
 برای کاربرد بازی وارسازی. یسازنهیزم
  و آزمونشیپبرگزاری دیکته و 

روند  یدربارهتوضیحاتی 
 پاسخگویی.

  دوستانهو  یررقابتیغایجاد جو
 مناسب. ی

  یگذاراشتراکحمایت از به 
 احساسات و عواطف.

 سکوسازی اعتماد به بازی 

 یجلسه
 اول

  یم هاآنآموزگار به فراگیران زمان داده و از
که  صداهم هاینشانهتعدادی از  سرعتبه خواهد

 به خاطر دارند را بیان کنند.

  هانشانهآموزش و یادآوری مجدد. 
  انجام سطح اول بازی و یادآوری

 .صداهم هاینشانه

 یجلسه
 دوم
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روند  هامؤلفهاهداف مرتبط با  روش اجرا
 جلسات

 و  ان مراحل ابتدایی بازی را انجامآموزدانش
 .پرسندیمخود را  سؤالاتابهامات و 

 در خلال  بخشلذتیری انجام بازی و یادگ
 مراحل آن.

  تقویت  منظوربهانجام سطح اول بازی
هماهنگی حرکتی چشم و  یمؤلفه

 .هانشانهشناسایی 

 یجلسه
 سوم

  و کلمات در قالب تمارین  هانشانه یادسپاریبه
 .شدندیم صداییهمکه در حین بازی متوجه این 

 تقویت  منظوربه انجام سطح دوم بازی
 شکل از زمینه. تشخیص یمؤلفه

 
 یجلسه
 چهارم

 
  شناسایی منظوربهانجام سطح دوم بازی 

 نشانه در قالب کلمات.

 یجلسه
 پنجم

 انجام مراحل بازی از اول   منظوربهانجام سطح اول و دوم بازی 
هماهنگی حرکتی  یمؤلفه تقویت هر دو

 چشم و تشخیص شکل از زمینه.

 یجلسه
 ششم

 
  تقویت ظورمنبهانجام سطح سوم بازی 

 ثبات شکل یمؤلفه

 یجلسه
 هفتم

 
  تقویت منظوربهانجام سطح سوم بازی 

 شناسایی نشانه در کلمه و جملات.

 یجلسه
 هشتم

  انجام مراحل بازی از اول و تکرار تا رسیدن به
 حد تسلط.

  انجام سطح اول و دوم و سوم هر دو
 یمؤلفهتقویت هر سه  منظوربهبازی 

تشخیص  هماهنگی حرکتی چشم،
شکل از زمینه و ثبات شکل و روابط 

 فضایی.

 یجلسه
 نهم

  در این جلسه با هدایت معلم مطالب یاد گرفته
یمو بررسی قرار  موردبحثشده در کلاس 

 یدربارهو فراگیران از احساسات خود  گرفت
و میزان رضایت خود را  کنندمیدوره صحبت 

 .کردندیمبیان 

  محتوای و دیکته با  آزمونپساجرای
 اولیه.

  دوره. یهاآموختهبحث حول 
  

 یجلسه
 دهم
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ادراک دیداری در محیط  هایمؤلفهاز تصاویر بازی وارسازی شده بر مبنای اعمال  یاگوشه
 بازی توسط محقق

 .هانشانهتشخیص  منظوربهحروف  یهاجعبهدر قالب کارت در  صداهم هاینشانه قرارگیری
جهت تثبیت بیشتر صدا توسط  موردنظر ینشانه یدربردارندهکه استفاده از تصاویر متحرکی 

 مذکور هستند. ینشانهبازیکن شود و ظهور کاراکتر متحرکی که حاوی 

شانه حفظ جایگاه ن منظوربهآموزش نشانه  یمرحلهدفتر در  یصفحه یزمینهپساستفاده از  
 نسبت به خط زمینه.

 

         
 .شکلهم هاینهنشاتشخیص نشانه از بین 
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 .صداهم هاینشانهجدید در بین  هاینشانهاستفاده از رنگ قرمز برای 

 
 هایی.ن تا رسیدن به پاداش هاستارهتعبیه پاداش ستاره به ازِای موفقیت هر مرحله و ردیابی این 

 
پژوهش از اهمیت زیادی برخوردار است.  سؤالاتها برای پاسخگویی به داده وتحلیلتجزیه

. استحاضر بررسی تأثیر بازی وارسازی بر نارسانویسی  یمطالعههدف اصلی از انجام 
 (A1, A2)خط پایه  یمرحلهپژوهش با طرح پژوهش تک آزمودنی در  سؤالپاسخگویی به 

و  1با روش تحلیل نمودار، شاخص تغییر پایا شدهثبت (F)و پیگیری ( B1,B2,B3) یمداخله
 ینمرهاده از فرمول درصد بهبودی، انجام گرفت. در این شاخص معناداری بالینی با استف

تفریق شده و حاصل بر خطای استاندارد تفاوت بین دو نمره،  آزمونشیپ ینمرهاز  آزمونپس
آن  یجهینتآماری معنادار باشد بایستی  ازنظرشاخص تغییر پایا  کهآنگردد. برای تقسیم می

                                                                                                                                                    
1. reliable change index (RCI) 
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ل های حاصداده وتحلیلتجزیهوه بر شاخص تغییر پایا برای شود. علا 96/1مساوی یا بیشتر از 
را  آزمونشیپ ینمرهاز این پژوهش از روش معناداری بالینی نیز استفاده گردید. در این فرمول 

نماییم. ممکن است تقسیم می آزمونپیش ینمرهکم نموده و حاصل را بر  آزمونپس ینمرهاز 
بالینی  ازنظرآماری معنادار باشد ولی  ازنظرها مرات آزمودنیشناختی، نروان یمداخلهدر اثر 

درصد باشد به معنی این است که نتایج  50ی درصد بهبودی بالاتر از معنادار نباشد. اگر نمره
 ازنظرنتایج آزمون  کهایندرصد باشد یعنی  50ولی اگر زیر  استبالینی معنادار  ازنظرآزمون 

 بالینی معنادار نیست.
ینه، کل از زمش یصتشخهماهنگی حرکتی چشم،  ییراتتغ یبرا یببه ترت آمدهدستبه یجنتا

 ارائه شده است. یکتهد ینمرهثبات شکل و 
در نمرات هماهنگی  استصعودی  صورتبهکه  هاآزمودنیروند تغییرات  4در جدول 

 صورتبهرات نیز روند این تغیی 3تا  1 هایشکلحرکتی چشم آورده شده است. همچنین در 
 شماتیک ترسیم شده است.

 .4جدول 
 چشم حرکتی هماهنگی روند تغییرات در نمرات خرده آزمون

F B3 B2 B1 A2 A1  

24 32  آزمودنی اول 14 14 15 13 
 آزمودنی دوم 16 17 16 20 23 25
 آزمودنی سوم 13 14 20 23 24 22

  



 

 ...تاثیر آموزش مبتنی بر بازی

 53 | فحهو همکاران، ص یروگوشوئ زاده باسع

 .1شکل 
 اول یشم در آزمودنچ یحرکت ینمرات هماهنگ راتییروند تغ

 

 .2شکل 
 دومآزمودنی  هماهنگی حرکتی چشم درروند تغییرات نمرات 
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 .3شکل 
 سومآزمودنی  هماهنگی حرکتی چشم درروند تغییرات نمرات 

 
 

صعودی است.  تقریبا ، روند تغییرات نمرات شودمیکه نمودارهای فوق دیده  طورهمان
 آمده است. 5ناداری بالینی در جدول مربوط به شاخص تغییر پایا و مع ینتیجه

 .5جدول 
 چشم حرکتی نمرات شاخص تغییر پایا و درصد بهبودی هماهنگی

 درصد بهبودی (RCIشاخص تغییر پایا ) 
05/4 آزمودنی اول درصد 64   
05/3 آزمودنی دوم درصد 44   
05/5 آزمودنی سوم درصد 85   

 
 شودمی( مشخص 96/1معیار ) ینمره مقایسه نمرات شاخص پایا با و 5با توجه به جدول 

بوده است. همچنین نمرات درصد  تربزرگمعیار  ینمرهتمامی نمرات شاخص تغییر پایا از 
 دهد که تغییرات مربوط به نارسانویسی، نشان میکندمیبهبودی که معناداری بالینی را مشخص 

 بیشتر است. %50برای بیشتر آزمودنی از 
زمینه آورده شده است. همچنین در  از شکل ات در نمرات تشخیصروند تغییر 6در جدول 

 شماتیک ترسیم شده است. صورتبهنیز روند این تغییرات  6تا  4 هایشکل
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 .6جدول 
 زمینه از شکل روند تغییرات در نمرات تشخیص

 .4شکل  
 اولآزمودنی  زمینه در از شکل تشخیصروند تغییرات نمرات 

 

 .5شکل 
 دومآزمودنی  در زمینه از شکل تشخیصروند تغییرات نمرات 
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F B3 B2 B1 A2 A1  

 آزمودنی اول 13 15 12 15 19 20
 آزمودنی دوم 11 12 15 17 17 19
 آزمودنی سوم 9 11 16 17 14 17
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 .6شکل 
 سومآزمودنی  زمینه در از شکل تشخیصروند تغییرات نمرات 

 
 

ه صعودی است. نتیج تقریبا د روند تغییرات نمرات دهنکه نمودارهای فوق نشان می طورهمان
 آمده است. 7مربوط به شاخص تغییر پایا و معناداری بالینی در جدول 

 .7جدول 
 زمینه از شکل تشخیص نمرات شاخص تغییر پایا و درصد بهبودی نمرات

 درصد بهبودی (RCIشاخص تغییر پایا ) 
93/01 آزمودنی اول درصد 46   
93/01 آزمودنی دوم درصد 55   
66/8 آزمودنی سوم درصد 56   

 
 شودمی( مشخص 96/1مقایسه نمرات شاخص پایا با نمره معیار ) و 7با توجه به جدول 

بوده است. همچنین نمرات درصد بهبودی  تربزرگتمامی نمرات شاخص تغییر پایا از نمره معیار 
ت مربوط به نارسانویسی برای دهد که تغییرا، نشان میکندمیکه معناداری بالینی را مشخص 

 بیشتر است. %50از  هاآزمودنیبیشتر 
 7 هایشکلروند تغییرات در نمرات ثبات شکل آورده شده است. همچنین در  8جدول در 

 شماتیک ترسیم شده است. صورتبهنیز روند این تغییرات  9تا 
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 .8 جدول
 شکل روند تغییرات در نمرات ثبات

 .7شکل 
 اولآزمودنی  در شکل ثباتروند تغییرات نمرات 

 

 .8شکل 
 دومآزمودنی  در شکل ثباتروند تغییرات نمرات 
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F B3 B2 B1 A2 A1  

71  آزمودنی اول 11 14 13 14 17 
 آزمودنی دوم 2 6 10 14 14 15
 آزمودنی سوم 10 12 10 15 16 16
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 .9شکل 
 سومآزمودنی  در شکل ثباتروند تغییرات نمرات 

 
 

صعودی است.  تقریبا   دهند روند تغییرات نمراتکه نمودارهای فوق نشان می ورطهمان
 آمده است. 9مربوط به شاخص تغییر پایا و معناداری بالینی در جدول  ینتیجه

 .9جدول 
 شکل نمرات شاخص تغییر پایا و درصد بهبودی ثبات

 درصد بهبودی (RCIشاخص تغییر پایا ) 
37/1 آزمودنی اول درصد 55   
64/3 آزمودنی دوم درصد 600   
37/1 آزمودنی سوم درصد 60   

 
 شودمی( مشخص 96/1مقایسه نمرات شاخص پایا با نمره معیار ) و 9با توجه به جدول 

بوده است. همچنین نمرات درصد بهبودی  تربزرگتمامی نمرات شاخص تغییر پایا از نمره معیار 
دهد که تغییرات مربوط به نارسانویسی برای هر می، نشان کندمیکه معناداری بالینی را مشخص 

 بیشتر است. %50سه آزمودنی از 
تا  10 هایشکلروند تغییرات در نمرات دیکته آورده شده است. همچنین در  10جدول در 

 شماتیک ترسیم شده است. صورتبهنیز روند این تغییرات  12
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 .10جدول 
 روند تغییرات در نمرات دیکته

 .10شکل 
 اولآزمودنی  در دیکتهروند تغییرات نمرات 

 

 .11شکل 
 دومآزمودنی  دیکته درروند تغییرات نمرات 
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F B3 B2 B1 A2 A1  

 آزمودنی اول 1 3 7 12 18 20
 آزمودنی دوم 7 8 15 17 19 20
 آزمودنی سوم 1 5 10 14 17 18
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 .12شکل 
 سومآزمودنی  دیکته درروند تغییرات نمرات 

 
 

دهند روند تغییرات نمرات صعودی است. نتیجه که نمودارهای فوق نشان می رطوهمان
 آمده است. 11جدول مربوط به شاخص تغییر پایا و معناداری بالینی در 

 .11جدول 
 دیکته نمرات شاخص تغییر پایا و درصد بهبودی نمرات

 درصد بهبودی (RCIشاخص تغییر پایا ) 
24/6 آزمودنی اول درصد 1700   

مودنی دومآز  35/4 درصد 171   

40/6 آزمودنی سوم درصد 1600   

 شودمی( مشخص 96/1مقایسه نمرات شاخص پایا با نمره معیار ) و 11جدول با توجه به 
بوده است. همچنین نمرات درصد بهبودی  تربزرگتمامی نمرات شاخص تغییر پایا از نمره معیار 

دهد که تغییرات مربوط به نارسانویسی برای هر ی، نشان مکندمیکه معناداری بالینی را مشخص 
 بیشتر است. %50سه آزمودنی از 

 گیریبحث و نتیجه
 کرشدهذروشی مؤثر در تحقیقات بسیاری  عنوانبهبازی وارسازی در آموزش و یادگیری  ازآنجاکه

ش وز؛ آماستو یادگیری  سیارتلاقی وسایل کامپیوتری  ینقطهبسترهای سیار که  یریکارگبهو 
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که فارغ  برای نسل دیجیتال یترگستردهبازی وارسازی از طریق این بسترها به دلایل  یشیوهبه 
پیدا کرده، لذا پژوهش حاضر با هدف بررسی  یدوچنداناز زمان، مکان و فضاست محبوبیت 

انویس ان نارسآموزدانشتأثیر آموزش مبتنی بر بازی وارسازی در بستر سیار بر ادراک دیداری 
تحقیق  یهیفرضدر پاسخ به  هاداده وتحلیلتجزیهاول ابتدائی انجام گرفت. نتایج حاصل از  ییهپا

سه و هر ان نارسانویس مؤثر بوده آموزدانشنشان داد که بازی وارسازی در ادراک دیداری 
ین ه امستقلانه بودند. ب صورتبهفارسی  هاینشانهنمونه، قادر به شناسایی و نوشتار  آموزدانش

، پس از اجرای بازی آزمونپیشدیداری در مراحل  ادراکمنظور بررسی روند تغییرات در بهبود 
دیداری که در این پژوهش  ادراکنمودار ترسیم شد. متغیرهای  صورتبهپیگیری  یمرحلهو در 

زمینه –چشم، تشخیص شکل-قرار گرفت عبارت بودند از: مهارت هماهنگی حرکتی یموردبررس
قادر به رسانویسی یا نوشتن با حداقل  آموزدانشاز سه  کدامچیهاولیه  یمرحلهل. در و ثبات شک

موجب شد که  هاآزمودنی یهمهخطا نبودند ولی انجام بازی، دیکته را با کمترین میزان خطا در 
بعدی حاکی از پایداری اثرات یادگیری بود. تمامی متغیرهای ادراک  یهاهفتهدر طول  هایریگیپ
-7تا  1-4و پیگیری مطابق با جداول  آزمونپس یمرحلهداری تحت تأثیر بازی وارسازی در دی
عیار م ینمرهنمرات شاخص پایا با  یمقایسهبهبود پیدا کردند. با توجه به تمامی جداول و  2
و این نشانگر آن است  تربزرگمعیار  ینمرهبیشتر نمرات شاخص از  شودمی( مشخص 96/1)

به لحاظ آماری معنادار بوده است. همچنین نمرات درصد بهبودی که معناداری بالینی که تفاوت 
 %50ز ا تقریبا دهد تغییرات مربوط به دیکته، برای هر سه آزمودنی ، نشان میکندمیرا مشخص 

جه گرفت که نتی توانمیبیشتر است. این بدان معنی است که تغییرات به لحاظ بالینی معنادار و 
 رسازی بر بهبود عدم تمییز بین املاء حروف مؤثر بوده است.بازی وا
گواه بر این  مدو ی اول ودر آزمودن ی چشمحرکت یهماهنگ یمؤلفه دیاگرامشیب ملایم  

بدنویسی عمدتا  به دلیل عدم هماهنگی حرکتی  ؛اندیشمندان معتقدند برخی ازموضوع است که 
شد یک عمل شناختی شامل ر عنوانبهنوشتن یبا خوب و زداشت که  باید در نظر بنابراین ،است

دوم  ینمونه(. 1391و کاکاوند،  ی)احد است دیداریحرکتی و  هایمهارتذهنی، تبحر در 
به دلیل شرایط حاکم بر جامعه )ویروس کرونا( و در پی آن تعطیلی مدارس، مقطع پیش  پژوهش

 عنوانهبدر بستر سیار که  یهاآموزش از یریگبهرهبا )غیرحضوری گذراند  صورتبهاز دبستان را 
های عملی جلوگیری از تعطیلی حلیکی از راه وابزاری قدرتمند در آموزش و یادگیری 
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دستان  یهاچهیماهو خشکی  کند اریبس یدست ورزو همین موجب  (و مدارس بود هادانشگاه
 یفیعملکرد ضع اشتدمختلف  یهااندام یبه هماهنگ ازیکه ن ظریف هایمهارتدر او شد؛ وی 
یدی عملکرد  هایمهارتدر بسیار ظریف و نحیفی بود و  یجسته. او دارای دادیماز خود نشان 
هدف پژوهش  یکه در راستا ؛بود هانشانه یسیدر بد و نافرم نو وی ضعف نیشتریبپایینی داشت. 
 یاهضربو  یخشچر ی،حرکتی فناورانه  یابزارها ازمندیمهارت ن نیا تیتقو چراکهحاضر نبود 

در  که یکیو مکان یدی نیتمار لیدله ب استاختلاف مشهود  نیا سوم یو اگر در آزمودن است
ر د ،ضربه زدن با انگشت ایکردن  کیکل رینظ یحرکات جزبه، است؛ شدیممنزل به او محول 

Giordano and Maiorana (2015 ) نداشته است. ینقش چندان فوق یمؤلفه ریاخ یباز یطراح
 دیسگرافی در مرحله بهبود برای موبایل وب بازی رویکرد در مطالعه موردی خود با عنوان یک

 کنبازی دادن حرکت برای که ایدایره و خطوط مستقیم مانند ایساده اشکال ،یکیگراف شیپ
 ینیع پارامترهای طریق از هم و بصری صورتبه هم بازی .کنندمیاستفاده  را شودمی استفاده
یسه ؛ البته تحقیق مذکور در مقاشودمی ارائه فوری ردیابی، بازخورد برابر در تطابق رصدد مانند

ادراک فضایی که تأثیر چندانی در بازی فوق نداشت، توجه بیشتری  یمؤلفهبه  با پژوهش پیش رو
 نموده است.

نشانگر شیب تند بهبودی  تشخیص شکل از زمینه یمؤلفهدیاگرام قوت بررسی  ینقطه
 نیمعلمان و والد ژهیوبه اطرافیانبه کمک ان نارسانویس آموزدانش. استودنی دوم و سوم آزم

 یراب ید ابزارتوانمی یباز هایویژگی حالنیباا یادگیری هستند. یبرامساعدت  خود نیازمند
 شودمیساخته  هاآن یکه برا یهر باز در نارسانویسانباشد.  یریادگی ندیدر فرآ هاآنکمک به 

، متن رنگی قوی است. همسو با نتایج این هایژگیوخاصی نیاز دارند. یکی از این  هایویژگی به
 استفاده شود تا یرنگ زمینهپسبهتر است از ( دریافتند که 2018) ناراکمه و Khanپژوهش 
به  کنندهرهیخ یادگیری هایتواناییاز کودکان مبتلا به نا یبرخ یبرا دیرنگ سف رایز ؛دیرنگ سف

ا ند خواندن رتوانمی یو پاستل دیمانند کرم، سف ییهارنگ محققین نیا یگفته. به رسدیمنظر 
را  یآب ایزرد  قرمز، مانند ییهارنگاز نارساخوانان ممکن است  یبرخ حالنیبااآسان کند. 

یص تشخ جهیدرنتترجیح بدهند که همین طراحی موجب دقت و تمرکز بیشتر آزمودنی دوم و 
 یرادسپایو رها نمودن فضای اطراف در تصاویر بود؛ بر همین اساس به  هاانهنشدقیق اشکال 

 .گرفتیمصورت  هانشانهبهتر 
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ه ب ، اختلاف بارز نمرات ابتدایی و انتهایی آزمودنی دومثبات شکل یمؤلفهنمودار با بررسی 
ده مقیاس متوجه ضعف او در این خر آزمونپیش؛ محقق پس از ارزیابی اولیه در خوردیمچشم 

ط در محی هانشانهمتفاوت در  یهاتیموقعشد و در همین راستا وی را در حین بازی متمرکز به 
 کرد، هاآندر قالب پیدا کردن اختلاف تصاویر در منزل و تکرار مداوم  هاآنپیرامون و تکرار 

ما با د اشرایط جسمانی مبتلا به بیماری کرونا ش ازنظرکه در طی جلسات این آزمودنی  هرچند
 آزمونپسو  آزمونپیشکوتاهی جلسات برای او ادامه پیدا کرد. اختلاف ناچیز نمرات  یوقفه

نفرات اول و سوم نمونه حاکی از عدم تمرکز هر دو نفر بود؛ پدر آزمودنی اول در طی جلسات 
ش او و ایجاد خلأ عاطفی در فرزند یروزهدهعازم مأموریتی شده که همین امر موجب جدایی 
 شناسروانسوم این پژوهش با نظر  ینمونهبود و همین امر سبب عدم تمرکز آزمودنی شد. 

 هایلاسکاو در  زودهنگامبالینی تشخیص اختلال بیش فعالی را دریافت کرده بود؛ خستگی 
درگیری و  یواسطهبهمشهود بود اما همین کودک در طی بازی  کاملا درسی از دید معلمان 

توسط بازی، اشتیاق بیشتری  موردعلاقهانیمیشنِ  یمشاهدهاوم و دریافت پاداشِ بازخوردهای مد
وی که در  یاقهیدقده زودهنگامدریافت که بدون مصرف دارو خستگی  توانمیو  دادیمنشان 

دقیقه افزایش یافت. جذابیت  24، در طی انجام بازی به دادیمکلاس با روش تدریس معمول رخ 
متمادی در مقابل  یهاساعتافراد حتی  داشتننگهموجب  هاستیبازی ویژگ ترینمهمکه 
. در پژوهشی دیگر (1397 زارعی زوارکی و گرزین،) شودمیو ابزارهای دیگر بازی  هاانهیرا

 یدارید هایمهارتبر  یمبتن ایرایانه یهایباز یاثربخش»( به بررسی 1399همکاران )دمهری و 
ین نتایج نشان داد بین میانگپرداختند که « اختلال صرع یودکان داراو تمرکز ک یداریبر ادراک د
داری وجود دارد؛ تفاوت معنی (P˂05/0تمرکز )و  (P˂01/0) دارییدآزمون ادراک نمرات پس

واه داری بیشتر از گروه گطور معنیآزمون گروه آزمایش، بهبه این صورت که میانگین نمرات پس
های دیداری، باعث افزایش ادراک ای در مهارتهای رایانهز بازیاستفاده ابدین ترتیب بود. 
 .شودو تمرکز می بینایی

بازی  .شود ترجذاب کنندهخستهتا انجام کارهای یکنواخت و  شودمیموجب بازی وارسازی 
؛ در طی بازی استفاده کنیم یم در آموزش ازتوانمیبخواهیم  که زمانسن و سال ندارد ما هر 

تفاده مشهود بود. اس کاملا اخیر تأثیر بازی وارسازی بر عملکرد و یادگیری فراگیران  یهاپژوهش
ان دارای آموزدانشدر جهت افزایش یادگیری  دوارکنندهیام ینهیگزاز بازی وارسازی یک 
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که در جهت اهداف  ییهایبازند با طراحی توانمیبنابراین مربیان  اختلالات یادگیری است؛
شن ها گیمیفیکی جهیدرنتآموزشی خود را تسریع بخشند.  هایفعالیتی باشد درس یهاکتاب

( 2سن را ارائه دهند با ناسب تجذاب و م یو بصر یسمع یها( محرک1که  قادرندعموما  
مبادله مناسب  کیبه دست آوردن  یرا برا ی( سطح دشوار3و  ی از خود نشان دهندبازخورد فور

 یراب ضروری یازهاینشیپنیز  کنیباز هایمهارتچالش و ، درگیریدهند.  مطابقتح وسط نیب
 ,Vanden bempet) شودمیکه موجب تقویت یادگیری و افزایش انگیزه لذت هستند  کسب

ی متوالی در باز یهاقیتشوفوری بعد از پاسخ صحیح و  یهاتیتقوبازخورد و  یارائه(. 2021
 یهنتیجآنان به  یهاتلاش گاهچیه کهایناور در فراگیران شده و ب نفساعتمادبهموجبِ ایجاد 
موفقیت را از آنان ربوده و  یانگیزهمتوالی شده،  هایشکست، موجب شودمیمطلوبی منجر ن

آموزشی بسیار  یهایبازرا برایشان به ارمغان آورده است. امروزه فراوانی  شدهآموختهدرماندگی 
که در راستای نیازهای  ییهایباز یریکارگبه پژوهشگر طراحی و یدهیعقگسترده است اما به 

و نیاز به تحقیقات بیشتری دارد. از بین  رسدیمکودکان با آموزش ویژه باشد ضروری به نظر 
( یسیانشانواشکال در و  یسیاملانواختلال در ، بدخط نویسیاری )نوشت یحیطه لمشکسه 

 با بدخط توأما  فارسی بود که  صدایهم هاینشانههدف محقق در این مطالعه، رفع اغلاط املایی 
هماهنگی حرکتی و ادراک فضایی است، تداخل داشته و همین  هایمهارتنویسی و در ارتباط با 

در  شودمیبود که پیشنهاد  صداهم هاینشانهامر در مواردی موجب ناخوانایی شکل صحیح 
مطالعات  گرددیمد. توصیه قرار گیر موردعنایتنوشتار، بیشتر  یحوزهآتی این  هایپژوهش

ادراک و ارتباط فضاییِ ادراک  هایمؤلفهاخیر، جهت اثربخشی بر روی  یافتهیبعدی مشابه 
 دیداریِ کودکان با نوشتار پریشی انجام گیرد.
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-79 ،(12)3 ،فناوری آموزش و یادگیریم. بر یادگیری زبان انگلیسی پایه هفت رودرروبازی آموزشی 

98 .doi: 10.22054/jti.2020.48100.1290 
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 .روان، ویرایش، ارسباران. تهران: بازی یشناسروان(. 1395، سیامک. )مهجور
. مشهد: آستان قدس هایژگیوفاهیم و یادگیری، م یهایناتوان(. 1373مک لافلین، جیمز. ) ،والاس، جرالد

 رضوی.
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