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ABSTRACT 
Reading disorder (dyslexia) is the most common learning disability, and 
traditional educational methods often fail to engage affected students. Digital 
games have emerged as a promising option, but the strength of evidence and 
the role of study quality remain unclear. This systematic review examined (1) 
the domains in which digital games have been used, (2) the platforms most 
commonly employed, and (3) game design features and their relationships 
with effect sizes and learning outcomes. Following PRISMA 2020, searches 
were conducted in October 2024 across six international and three national 
databases. Of 505 initially identified articles, 17 met the inclusion criteria: IQ 
of 75–120, publication years 2013–2024, and Persian or English language. 
Study quality was assessed using ROBINS-I, RoB 2, and MMAT. The 
included studies comprised 8 quasi-experimental studies, 5 randomized 
controlled trials (RCTs), and 4 mixed-methods studies; 24% were high 
quality, 53% moderate quality, and 24% had a high risk of bias. Digital games 
were mainly used for treatment (35%) , followed by early diagnosis (29%) , 
impact assessment (24%) , and prevention (12%). Computers were the most 
common platform, whereas tablets showed greater student acceptance. 
Games combining immediate feedback, adaptability, and multisensory 
design appeared more promising, with some studies reporting moderate-to-
large effect sizes (Cohen’s d up to 0.8). Due to substantial heterogeneity in 
assessment tools and study designs, meta-analysis was not feasible. Thus, 
evidence supports the complementary use of digital games only 
conditionally. Stronger randomized controlled trials with larger samples and 
standardized outcomes are needed before widespread implementation. 
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Introduction 
Reading disorder (dyslexia) is the most common learning disability, affecting 
approximately 15–20% of the population worldwide. It is characterized by 
persistent difficulties in accurate and fluent word recognition, poor spelling, and 
decoding abilities, despite normal intelligence and adequate educational 
opportunities. Traditional instructional methods often fail to engage students 
with dyslexia because they rely heavily on repetitive drill-and-practice that can 
lead to frustration, anxiety, and low motivation. Digital games have emerged as 
a promising supplementary intervention due to their ability to provide immediate 
feedback, adaptive difficulty levels, multisensory stimulation, and intrinsic 
motivation through gamification elements. However, while numerous individual 
studies have explored the use of digital games for students with reading 
disorders, the field lacks a comprehensive systematic synthesis that 
simultaneously examines application domains, technological platforms, and 
specific game design features and their relationship with learning outcomes. This 
extended abstract presents a systematic review that addresses this gap. 

Research Question(s) 

This systematic review was guided by three main research questions: 

 1. In what domains have digital games been applied for students with reading 
disorders (diagnosis/screening, prevention/early intervention, 
treatment/remediation, and assessment)? 

2. Which game platforms (computer, tablet, mobile phone, web-based) have 
researchers predominantly used? 

3. What design features (e.g., immediate feedback, adaptivity, multisensory 
integration, rewards) have been implemented, and how are they related to effect 
sizes and learning outcomes? 

Literature Review 
The theoretical foundation of using digital games for dyslexia draws from several 
key frameworks. The phonological deficit hypothesis emphasizes the need for 
intensive, repetitive practice with immediate feedback to strengthen 
phonological awareness. Cognitive Load Theory suggests that students with 
dyslexia have limited working memory capacity; therefore, instructional 
materials should avoid extraneous load by presenting information through 
multiple sensory channels in an engaging format. Gamification theories (Gee, 
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2003; Prensky, 2000) further argue that well-designed digital games can increase 
motivation, reduce anxiety, and promote sustained engagement through clear 
goals, immediate feedback, and progressive challenge. Previous reviews have 
shown promising results for computer-assisted interventions, but few have 
systematically analyzed the role of specific game mechanics or compared 
different delivery platforms. 

Methodology 
Following the PRISMA 2020 guidelines, a comprehensive search was conducted 
in October 2024 across six international databases (Scopus, Wiley, Springer, 
EBSCO, ERIC, JSTOR) and three Persian databases (Noormags, Irandoc, ISC). 
The search combined terms related to digital games and reading disorders. 
Inclusion criteria were: (a) participants with normal IQ (75–120), (b) publication 
between 2013 and 2024, (c) English or Persian language, and (d) focus on digital 
games. Study quality was assessed using ROBINS-I (for non-randomized 
studies), RoB 2 (for RCTs), and MMAT (for mixed-methods). Data extraction 
included research design, sample characteristics, game features, outcome 
measures, and effect sizes. Two independent reviewers conducted screening and 
quality appraisal, achieving high inter-rater agreement (94%). 

Results 
Seventeen studies met the inclusion criteria (8 quasi-experimental, 5 RCTs, and 
4 mixed-methods). Quality appraisal showed that 24% had high risk of bias, 53% 
moderate quality, and 24% high quality. Digital games were applied in four main 
domains: treatment/remediation (35%) , diagnosis/screening (29%) , 
assessment (24%) , and prevention/early intervention (12%). Computers were 
the most common platform (71%) , followed by tablets. Studies incorporating 
at least three key design features (immediate feedback, adaptivity, and 
multisensory integration) tended to report larger improvements, with effect sizes 
ranging from moderate to large (Cohen’s d up to 0.8 in high-quality studies). 
However, due to high heterogeneity in outcome measures and designs, a formal 
meta-analysis was not feasible. 

Conclusion 
Digital games show considerable potential as a supplementary tool for students 
with reading disorders, particularly in treatment and remediation. Games that 
combine immediate feedback, adaptivity, and multisensory design appear most 
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promising. Nevertheless, the overall evidence base remains limited by 
methodological weaknesses, small sample sizes, and lack of high-quality RCTs. 
Future research should prioritize early diagnosis and prevention, use more 
rigorous designs, and systematically isolate the contribution of individual game 
features. 
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 ها:کلیدواژه
  خواندن، ختلالا

  ،یجد یهایباز
 ،یتالیجید یهایباز

 یناتوان با آموزاندانش
  ،یریادگی

  مند،نظام مرور
  ینارساخوان

 کیدهچ
 یوزشآم یسنت یهاروش و است یریادگی یناتوان نیترعیشا (ی)نارساخوان خواندن اختلال

 یانهیگز عنوانبه تالیجید یهایباز .مانندیم ناکام آموزاندانش نیا رکردنیدرگ در اغلب
 مندظامن طوربه تاکنون مطالعات تیفیک نقش و شواهد قدرت اما اند،شده مطرح دوارکنندهیام

 تال،یجید یهایباز کاربرد یهاحوزه (1) یبررس هدف با مندنظام مرور نیا .است شدهن یبررس
 یامدهایپ و اثر اندازه با هاآن ارتباط و یطراح یهایژگیو (3) و مورداستفاده یابستره (2)
 جستجو با و 1403 مهر در PRISMA 2020 دستورالعمل اساس بر مرور .شد انجام یریادگی

 با مقاله 17 ه،یاول مقاله 505 از .گرفت انجام یداخل گاهیپا سه و یارجخ گاهیپا شش در
 ای فارسی زبان و 2024–2013 زمانی بازه ،120–75 یهوش هرهب شامل ورود یارهایمع

 MMAT و ROBINS-I، RoB 2 یابزارها با مطالعات تیفیک .شدند انتخاب یسیانگل
 یبیترک مطالعه 4 و شدهکنترل یتصادف ییماکارآز 5 ،یتجربشبه ۸ شامل مطالعات .شد یابیارز

 در عمدتاً هایباز .داشتند بالا یرسوگی خطر ٪24 و متوسط ٪53 بالا، تیفکی ٪24 بودند؛
 (٪12) یریشگپی و (٪24) ریتأث یابارزی ،(٪29) زودهنگام صتشخی سپس و (٪35) درمان

یباز .داشت یشتریب رشیپذ تتبل کهیدرحال بود، بستر نیترجیرا انهرای .بودند رفته کار به
 یرخب در و بودند تردهدوارکننیام یچندحس یطراح و یریپذقیتطب ،یفور بازخورد یدارا یها

 یناهمگون به توجه با .شد گزارش (0/۸ تا Cohen’s d) بزرگ تا متوسط اثر اندازه مطالعات
 دکاربر از وطمشر تیحما ضمن موجود، شواهد ن،یبنابرا؛ نبود ممکن لیفراتحل مطالعات،

 و تررگبز یهانمونه با یتصادف یهاییکارآزما انجام ضرورت بر تال،یجید یهایباز مکمل
 دارد. دیتأک استانداردشده یامدهایپ

   

 کی خواندن: اختلال دچار آموزاندانش یبرا تالیجید یهایباز از استفاده یبررس .(1405) .اکبر راد،مومنی و سینا، برک، مقاله: این به استناد
 .54-23 (،11)3 ،یادگیری فناوری در دستاوردها و روندها نشریه .مندنظام مرور
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 مقدمه
 هایناتوانی تمام از درصد ۸۰ تقریباً که است یادگیری اختلال نوع ترینشایع خواندن ختلالا

 دهدمی قرار تأثیر تحت را جهان تجمعی از درصد ۲۰ تا ۱۵ حدود و شودمی شامل را یادگیری
(2014 al., et Skiada). زیستی-عصبی ریشه است، ۱اننارساخو آن علمی معادل که اختلال این 

 مراهه مطلب درک و رمزگشایی در ضعف کلمات، روان و دقیق تشخیص در مشکلی با و داشته
 هوش دکمبو تنبلی، نتیجه خواندن اختلال ،حالبااین .خواندن( اختلال المللیبین )انجمن است

 زبان ردازشپ بر که است زبان شناختیواج مؤلفه در نقص از ناشی بلکه نیست؛ بینایی ضعف یا
 .(American Psychiatric Association, 2013) گذاردمی تأثیر گفتاری گاهی و نوشتاری

 ،یافسردگ کمتر، درآمد تحصیلی، افت است: وخیم اختلال این گرفتن نادیده پیامدهای
 ,.Snowling et al ؛Lesnick et al., 2010) تحصیل ترک حتی و پایین نفسعزت اضطراب،

2010). Lamki (2012) نارساخوانی دچار تحصیل، کنندگانترک از درصد ۳۵ کندمی گزارش 
 .رسانندمی پایان به را چهارساله دانشگاهی مدرک هاآن درصد ۲ از کمتر و هستند

 است ممکن – کلامی تکراری تمرینات مانند – خواندن یستدر سنتی هایروش اگرچه
 اغلب خواندن اختلال دارای آموزاندانش برای اما باشد، ثمربخش عادی آموزاندانش برای

 نقص نظریه :کرد جستجو کلیدی نظریه دو در توانمی را آن دلیل .است اثرکم و کنندهخسته
 وردبازخ با همراه و متنوع مکرر، تمرینات به نیاز آموزاندانش این که دهدمی نشان شناختیواج

 شناختی بار نظریه دیگر، سوی از .(Ramus et al., 2003) دارند واجی آگاهی تقویت برای فوری

 اطلاعات زمانهم ارائه و است محدود آموزاندانش این کاری حافظه ظرفیت که کندمی بیان
 در باید محتوا بنابراین کند؛می سردرگمی ردچا را هاآن شکل( صدا، متن، )مانند چندگانه

 (.Sweller, 2011) شود ارائه تعاملی و چندحسی جذاب، هایقالب
 Gee و Jull (2010) تعریف اساس بر .شوندمی وارد دیجیتال هایبازی که اینجاست 

 در ار یکنباز که است گیریاندازهقابل نتایج با محور قانون سیستم یک دیجیتال بازی (،2003)
 دارای خاص طوربه دیجیتال هایبازی .کندمی درگیر هدفمند و مصنوعی درگیری یک

 (۱ شامل: هاویژگی این کنندمی جبران را سنتی هایروش کمبودهای که هستند هاییویژگی
 تمرین (۲ .شودمی آگاه خود پاسخ نادرستی یا درستی از بلافاصله آموزدانش :درنگبی بازخورد

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               

1. dyslexia 
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 بازی محیط :اضطراب کاهش (۳ .کندمی تغییر آموزدانش سطح با متناسب بازی واریدش :تطبیق
 زی،پرداداستان و سطوح امتیاز، مانند ییهاسمیمکان :درونی انگیزه (4 .است قضاوت بدون و امن

 که اندداده نشان هاپژوهش .(Prensky, 2000 ؛Gee, 2003) کنندمی ایجاد را پایدار مشارکت
 در هم و خطر معرض در آموزاندانش در هم را شناختیواج آگاهی توانندمی ایرایانه مداخلات

 (.Segers & Verhoeven, 2004) کنند تقویت عادی آموزاندانش

 ختلالا بر دیجیتال هایبازی تأثیر درباره اخیر دهه دو در منفرد مطالعات از انبوهی وجود با 
 کلیدی هایحوزه به زمانهم طوربه که است نشده انجام عجام مندنظام مرور یک هنوز خواندن،

 و مراهه تلفن تبلت، )رایانه، فناورانه بسترهای بعد همچنین، .دهد پوشش را هابازی این کاربرد
 ورهایمر در مستقل محور یک انعنوبه پیشین، مطالعات در آنها از استفاده میزان مقایسه و وب(

 فاوتیمت تأثیر توانندمی بسترها و هاحوزه این از یک هر که آنجا از .است شده دیده کمتر موجود
 طورهب را ابعاد این که مندنظام مرور یک انجام لزوم باشند، داشته مداخله و یادگیری فرآیند بر

 ضوحوبه کند، بندیطبقه و گردآوری قبلی مطالعات نتایج مورد در داوریپیش بدون و زمانهم
 د.شومی احساس

 :شد طراحی اساسی سؤال سه به پاسخ هدف با پژوهش این ایننابرب

 شده استفاده خواندن اختلال دچار آموزاندانش برای هاییزمینه چه در دیجیتال هایبازی از .۱
 ارزیابی( درمان، پیشگیری، )تشخیص، است؟

 تلفن بلت،ت )رایانه، بازی بسترهای کدام از بیشتر پژوهشگران ،شدهانجام مطالعات به توجه با .۲
 اند؟کرده استفاده خواندن اختلال دارای آموزاندانش به کمک برای وب( بر مبتنی همراه،

 نیست، ابستهو آن بستر و کاربرد حوزه به صرفاً دیجیتال هایبازی اثربخشی اینکه به توجه با .۳
 پاداش( تمسیس و پذیریتطبیق تکرار، یهاسمیمکان ازخورد،ب نوع )مانند طراحی هایویژگی بلکه
 هچ که هست نیز سؤال این به پاسخ دنبال به پژوهش این دارند، ایکنندهتعیین نقش نیز

 اندازه با ایرابطه چه هاویژگی این و رفته کار به موردمطالعه هایبازی در طراحی هایویژگی
 دارند؟ یادگیری پیامدهای و اثر
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 پژوهش ینهپیش

 پژوهش این در دیجیتال هایبازی دامنه و عریفت
 هایبازی شامل آن مختلف اشکال در دیجیتال هایبازی صرفاً «بازی» از منظور پژوهش، این در

 .است همراه تلفن و تبلت بر مبتنی هایبازی و ۱جدی هایبازی آنلاین، هایبازی ای،رایانه
 الغیردیجیت هایبازی اشکال سایر و حرکتی کارتی، ای،تخته هایزیبا مانند ۲یفیزیک هایبازی

 :است رزی شرح به تصمیم این کاربردی و نظری توجیه .اندنشده گرفته نظر در پژوهش این در
 توانندمی خودکار طوربه دیجیتال هایبازی :رفتاری دقیق هایداده تحلیل و ثبت قابلیت 
 این .کنند ثبت را آموزدانش هر یادگیری مسیر و چشم حرکت یالگوها خطا، میزان پاسخ، زمان
 (.Skiada, 2014) هستند حیاتی مداخله سازیشخصی و زودهنگام تشخیص برای هاداده
 و ضورح به بازخورد که فیزیکی هایبازی برخلاف :پویا پذیریتطبیق و فوری بازخورد 

 بر را دشواری سطح ثانیه از کسری در دقادرن دیجیتال هایبازی است، وابسته انسانی قضاوت
 صری،ب شنیداری،) چندحسی بازخورد و (پذیریتطبیق) کنند تنظیم بازیکن عملکرد اساس
 (.Gee, 2003) هندد ارائه (لمسی
 دازشپر نقص در ریشه خواندن اختلال :شناختیواج نظریه با متناسب چندحسی تحریک 
 ریبص ،(هاواج تلفظ) شنیداری هایکانال زمانهم وانندتمی دیجیتال هایبازی .دارد شناختیواج

 فیزیکی هایبازی در کهدرحالی کنند، درگیر را (کلیک و لمس) حرکتی و (کلمات و حروف)
 (.Ramus et al., 2003) است طراحی قابل سختیبه حسی پوشانیهم چنین
 رد ناچیز هزینه با طراحی، از پس دیجیتال هایبازی :اثربخشی‑هزینه و پذیریمقیاس 

 نیاز بدون را مدرسه و منزل در مداخله امکان و گیرندمی قرار کاربر نامحدودی تعداد دسترس
 (.Segers & Verhoeven 2004) دکننمی فراهم درمانگر مستمر حضور به

 یک بلکه محدودیت، یک نه پژوهش این در دیجیتال هایبازی بر صرف تمرکز بنابراین، 
 اب مواجهه در رسانه این فردمنحصربه هایویژگی اساس بر که است اربردیک‑نظری انتخاب
 .است گرفته صورت خواندن اختلال
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2. non-digital 
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 مبتنی مداخلات توصیف برای مختلفی اصطلاحات خواندن، اختلال حوزه هایپژوهش رد 
 ازنظر اام گیرند،می قرار «دیجیتال بازی» دسته در همگی اگرچه که شودمی استفاده افزارنرم بر

 تواندمی مفاهیم این تفکیک عدم .دارند بنیادین هایتفاوت کاربر تعامل میزان و ساختار هدف،
 هایچارچوب اساس بر پژوهش، این در .شود منجر اثربخشی درباره نادرست هایگیرینتیجه به

 :است شده گرفته نظر در زیر تمایز (Deterding, 2011) موجود

 .1 جدول
 افزارینرم مداخله و شناختی آموزش غربالگری، ابزار وار،بازی آزمون جدی، بازی تبط:مر مفاهیم تمایز

 کلیدی ویژگی خواندن اختلال حوزه در مثال عملیاتی تعریف مفهوم
 یا آموزش آن اصلی هدف که افزارینرم جدی بازی

 عناصر شامل آن ساختار اما است، درمان
 به چالش( روایت، سطوح، )امتیاز، بازی

 .است توجهیقابل میزان

"GraphoGame" (Lyytinen 
et al., 2015) 

 اب بازی کامل ساختار
 پیشرفت و داستان

 انگیزه افزایش برای که سنجش ابزار واربازی آزمون
 د)مانن بازی عناصر برخی کنندگان،شرکت

 است، کرده اضافه را بازخورد( زمان، امتیاز،
 .یباز نه است آزمون آن اصلی ساختار اما

"Dytecive" (Rello et al., 
2016) 

 تشخیص اصلی هدف
 درمان نه است،

 شناسایی برای خاص طوربه که افزارینرم غربالگری ابزار
 خطر معرض در آموزاندانش زودهنگام

 گونهبازی عناصر است ممکن و شدهیطراح
 .باشد نداشته یا باشد داشته

 نارساخوانی خطر بینیپیش
(Rello et al., 2020) 

 در» خروجی: نتیجه
 «نه» یا «خطر معرض

 آموزش
 شناختی

 اجرایی کارکردهای تقویت بر که افزارینرم
 سرعت( پردازش کاری، حافظه )توجه،
 بازی عناصر است ممکن و دارد تمرکز

 .باشد داشته محدودی

 Franceschini) توجه تمرینات

et al., 2013) 
 کارکرد تقویت هدف:

 مستقیماً نه پایه،
 اندنخو

 مداخله
 افزارینرم

 عمومی

 صورتبه را خواندن تمرینات که افزارینرم
 در بازی عناصر اما کند،می ارائه ساختاریافته

 افزارنرم شبیه بیشتر و است حداقل آن
 .است سنتی آموزشی

EasyLexia (Skiada et al., 
2014) 

 حداقلی بازی عناصر
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 خواندن اختلال هایمؤلفه با پیوند و دیجیتال یهابازی در یادگیری سازوکارهای
 هایمؤلفه به و شناسایی دیجیتال هایبازی در یادگیری اصلی سازوکار پنج پژوهش این در

 :است شده داده پیوند خواندن اختلال
 ای درستی پاسخ، هر از پس بلافاصله دیجیتال هایبازی :خطا اصلاح و فوری بازخورد (1

 برای و است همسو تقویتی یادگیری نظریه با ویژگی این .کنندمی ماعلا را آن نادرستی
 دلسرد درس کلاس در بازخورد در تأخیر از اغلب که خواندن اختلال دارای آموزاندانش

 مکک شناختیواج خطاهای کاهش و رمزگشایی تقویت به فوری بازخورد .است حیاتی شوند،می
 (.Lyytinen et al., 2015) کندمی
 خاص مهارت یک دهندمی اجازه دیجیتال هایبازی یهاسمیمکان :ردافاصله و هدفمند کرارت (2

 اساس بر رویکرد این .شود تکرار بهینه زمانی فواصل با «د» مقابل در «ب» واج تشخیص مثلاً
 خواندن، لالاخت برای .شودمی بلندمدت حافظه در یادگیری تثبیت باعث دارفاصله تمرین نظریه
 (2000 ،۱مطالعه ملی )هیئت ستا راهکارها مؤثرترین از یکی واجی آگاهی هدفمند تکرار

 هایوریتمالگ از پیشرفته دیجیتال هایبازی :دشواری سطح سازیشخصی و پذیریطبیقت (3
 اهشک یا افزایش را مراحل دشواری بازیکن، عملکرد اساس بر که کنندمی استفاده تطبیقی

 آموزاندانش :دارد پیوند .(Sweller, 2011) شناختی بار نظریه با ماً مستقی ویژگی این .دهندمی
 تیشناخ باراضافه از پذیریتطبیق .دارند محدودی کاری حافظه ظرفیت خواندن اختلال دارای

 ،وانیخروان مؤلفه در .کندمی فراهم را رشد تقریبی منطقه در یادگیری امکان و کرده جلوگیری
 (.Skiada, 2014) بخشد بهبود را خواندن دقت و سرعت تواندمی اریدشو بهینه سطح در تمرین

 غلبا دیجیتال هایبازی :انگیزه افزایش و اضطراب کاهش برای پردازیداستان و روایت (4
 ظریهن با ویژگی این .کندمی ورغوطه خیالی جهان در را بازیکن که هستند جذاب داستانی دارای
 هتجرب دلیل به خواندن اختلال دارای آموزاندانش .است مرتبط خودمختاری نظریه و وریغوطه
 تواندمی بازی روایت .شوندمی خواندن از اجتناب و اضطراب دچار خواندن، در شکست مکرر

 .(Gee, 2003) دهد افزایش را خواندن تمرین برای درونی انگیزه و دهد کاهش را اضطراب این
 .ستا مفید دارد، متن با پایدار تعامل به نیاز که مطلب درک مؤلفه برای ویژه به سازوکار این
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 کردن باز سکه، ستاره،) فوری هایپاداش از دیجیتال هایبازی :امتیازدهی سیستم و پاداش (5
 عاملی یسازیشرط نظریه اساس بر .کنندمی استفاده مطلوب رفتار تقویت برای (بعد مرحله
 ره خواندن، اختلال در .شوندمی رفتار تکرار مالاحت افزایش باعث فوری هایپاداش ،اسکینر

 کند،می دریافت پاداش و شودمی کلمه یک صحیح خواندن به موفق آموزدانش که بار
 در که ندنخوا انگیزشی‑عاطفی مؤلفه با سازوکار این .شودمی تقویت او انگیزه و نفساعتمادبه

 (.Prensky, 2000) دارد مستقیم باطارت است، دیده آسیب شدتبه نارساخوان آموزاندانش

 خواندن اختلال هایمؤلفه با سازوکارها پیوند خلاصه
 اختلال مؤلفه و بازی سازوکار هر بین ارتباط (۲ )جدول زیر جدول سازی،شفاف منظوربه

 :دهدمی نشان را خواندن

 .2 جدول
 اختلال مؤلفه و بازی سازوکار بین ارتباط

 نظری مبنای خواندن اختلال با مرتبط مؤلفه الدیجیت بازی سازوکار
 تقویتی یادگیری رمزگشایی فوری بازخورد

 دارفاصله تمرین یواج آگاهی هدفمند تکرار
 رشد تقریبی منطقه شناختی، بار نظریه خوانیروان پذیریتطبیق
 وریغوطه خودمختاری، نظریه مطلب درک داستان و روایت
 عاملی یسازیشرط اضطراب کاهش و انگیزه امتیاز و پاداش

 روش
 معتبر گزارش یک مندنظام مرور روش .است گرفته صورت ۱مندنظام مرور روش به پژوهش این
 ستا تکرار قابل و کامل ،ینیع ،اعتمادقابل یقاتیتحق یهاروش از استفاده با موجود شواهد از
(University of Wollongong, Australia, 2023). به توجه با که ددار سعی پژوهش این 

 یابیارز و کاربرد مورد در مقالات لیوتحلهیتجز و انتخاب شناسایی، از جزئیاتی آن، سؤالات
 کند. تشریح را خواندن اختلال یحوزه در هابازی
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 صورت ۱4۰۳ سال مهرماه بیستم در ۱پریزما روش طبق حاضر پژوهش جستجو: راهبردهای .۱ 
 کتابخانه اسکوپوس، خارجی: داده پایگاه 6 در مرتبط هایپژوهش شناسایی برای .است گرفته
 پایگاه و داک ایران نورمگز، داخلی پایگاه ۳ و اریک اشپرینگر، جستور، ابسکو، وایلی، آنلاین

 به (۲ و ۱ جدول )مطابق خواندن اختلال بازی، با مرتبط کلیدی کلمات با اسلام جهان استنادی
 اسکالر گوگل کمک به نیز دستی جستجوی .رفتگ صورت (query) وجوپرس ساخت کمک

(Google Scholar) شد. انجام پژوهش تکمیل برای 

Query: ("computer game*" OR "video game*" OR "digital game*" OR 
"online game*" OR "Internet game*" OR "serious-game*") AND 
(“reading disorder” OR “dyslexia” OR “reading disability” OR 
“reading difficulte*”) 

 سعی مندنظام مرور این در هاپژوهش بررسی و انتخاب برای مقالات: خروج و ورود معیار .۲
 نتخابا دارند پژوهشی یهاسؤال بر کامل تسلط و هاکلیدواژه به توجه با که مقالاتی است شده

 نظر در پژوهش این در بود (۱۲۰-7۵ )بین طبیعی آنان هوشی یبهره که آموزانیدانش .شوند
 زبان به که هاییپژوهش صرفاً و شد اعمال ۲۰۲4 تا ۲۰۱۳ سال از زمانی محدودیت و شد گرفته

 و بکتا هایفصل پژوهشی، غیر اسناد .گرفتند قرار مرور این در بودند فارسی و انگلیسی
 اعمال کنندگانشرکت زبان مکان، سن، ازلحاظ محدودیتی هیچ .است شده حذف هاگزارش

 دهد.می نشان را مندنظام مرور این در مقالات خروج و ورود معیار ۳ جدول .نشد

 .3 جدول
 خارجی و داخلی هایداده پایگاه برای مقالات خروج و ورود معیار

 خروجی معیارهای ورودی معیارهای معیارها ابعاد

 آنلاین کتابخانه س،اسکوپو عاتیلااط هایپایگاه در منتشرشده داده هایپایگاه
 جاستور اریک، ،اِبسکو ،رینگراشپ ،وایلی

 isc و داک ایران نورمگز،

 هایداده پایگاه از غیر مقالاتی
 مذکور

 ۲۰۱۳-۲۰۲4 زمانی بازه
۱4۰۳-۱۳9۲ 

 ۲۰۱۳-۲۰۲4 هایسال از خارج
۱4۰۳-۱۳9۲ 

 فارسی و انگلیسی هایزبان از غیر فارسی و انگلیسی زبان نگارش

 آموزش از غیر هایزمینه وزشآم موضوع
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 خروجی معیارهای ورودی معیارهای معیارها ابعاد

 ۱۲۰ از بالاتر هوشی بهره 7۵-۱۲۰ بین هوشی بهره کنندگانشرکت
 7۵ از ترپایین

 
 از مقاله ۵۰۵ درمجموع شده،نییتع یهادواژهیکل اساس بر مقالات: مندنظام انتخاب فرایند .۳
 شدند؛ حذف و بودند یتکرار مقاله ۲9۲ تعداد، نیا از .(۲ )شکل شد ییشناسا داده یهاگاهیپا

 ماند. یباق مقاله ۲۱۳ نیبنابرا
 لیدل به مقاله ۱۰۵ ،یبررس نیا در .شد یبررس مقاله ۲۱۳ نیا دهیچک و عنوان بعد، مرحله در

 یباق ترقیعم یبررس یبرا مقاله ۱۰۸ بیترت نیبد .شدند حذف پژوهش موضوع با بودن نامرتبط
 ماند.
 که شدند حذف گرید مقاله ۲۱ ده،یچک و عنوان ترقیدق یبررس از پس مقاله، ۱۰۸ انیم از

 بود: شرح نیا به هاآن حذف لیدلا
 بودند. (لیاص یپژوهش )نه یمرور نوع از مقاله ۱۱ -
 نداشتند. موردنظر موضوع بر یکاف تمرکز مقاله 7 -
 گذاشته کنار نبود( تفکیکقابل یینها و هیاول مرحله یها)داده بودن یطول لیدل به مقاله ۳ -

 شدند.
 ماند. یباق کامل متن خواندن یبرا مقاله ۸7 ها،حذف ازاینپس

 از: بود عبارت آن لیدلا که شدند حذف زین مقاله 7۲ کامل، متن خواندن مرحله در
 نبودند. همسو ما پژوهش حوزه با مقاله ۳۵ -
 نداشتند. یباز یابیارز با میمستق ارتباط مقاله ۲۲ -
 بودند. نپرداخته یاصل ریمتغ عنوانبه خواندن اختلال به مقاله ۱۵ -

 یدست یجستجو با سپس .شد حاصل داده یهاگاهیپا از یینها طیشرا واجد مقاله ۱۵ ،درنتیجه
 نیابنابر؛ شد اضافه مجموعه به و افتی گرید مرتبط مقاله ۲ استنادها، یبررس و اسکالر گوگل در

 است. قالهم ۱7 مندنظام مرور نیا در واردشده مقالات یینها مجموع
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 ارزیابان تعداد و مطالعات انتخاب فرایند .4

 هاداده ها از طریق پایگاهشناسایی پژوهش

خارج كردن مقالات  

 مشابه

 2۹2تعداد=

 

 بررسی چکیده و عنوان انتخاب شده براي

 ۱۰۸تعداد=

 مقالات داخل شده جهت خواندن متن كامل

 ۸۷تعداد=

مقاله خارج شده بوسیله  ۷2

 مرور متن كامل مقاله

همسو نبودن با  -35

 پژوهش

عدم ارتباط با ارزیابی  -22

 از بازي

عدم ارتباط به اختلال  -۱5

 خواندن

       

 مطالعات غربالگري شده

 2۱3تعداد=

مقاله خارج شده  2۱

بوسیله مرور عنوان و 

 چکیده:

 عدد( ۱۱مروري و فراتحلیل ) 

 ۷عدم تمركز روي موضوع )

 عدد(

 عدد( 3مطالعات طولی ) 

 مقالات گنجانده شده:

 ۱5تعداد  

 ۱۷مجموع مقالات گنجانده شده: تعداد 

هاي اطلاعاتی با كلمات جستجو در پایگاه

ل بازي و اختلاكلیدي مرتبط با ارزشیابی از 

 خواندن

 5۰5تعداد=

مقالات خارج 

شده: عدم 

تمركز روي 

 موضوع

 2 تعداد:

 

مقالات اضافه شده از طریق جستجوي 

 دستی

 (2 براساس گوگل اسکالر )تعداد

 (۶ براساس استنادها )تعداد

 

مقالات واجد شرایط 

براي بررسی عنوان و 

 چکیده

 ۸ تعداد:

 

 

مقالات خارج 

 ۴ شده:

 

لات واجد شرایط مقا

براي بررسی متن 

 كامل

 ۴ تعداد:

 

 

 مطالعات حذف شده 

 ۱۰5تعداد=

 

نمودار انتخاب مقالات بر اساس روش پریزما. ۲شکل   

 

 های دیگراز طریق روش هاشناسایی پژوهش

گنجانده شده
 

شناسایی
 

غربالگری
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 .شد انجام (دوم و اول نویسنده) مستقل ارزیاب دو توسط و مرحله چهار در انتخاب فرایند 
 سوم رنف داوری با لزوم صورت در یا توافق و بحث طریق از ارزیاب دو بین نظراختلاف هرگونه

 .شد وفصلحل (اراهنم استاد)
 انتخاب مراحل

 EndNote افزارنرم به مقالات استخراج و هاپایگاه در جستجو :اولیه شناسایی -
 ارزیاب دو توسط دستی بررسی سپس و افزارنرم توسط :تکراری حذف -
 (اولیه ورود معیارهای اعمال) مستقل ارزیاب دو توسط :چکیده و عنوان غربالگری -
 (خروج/ورود معیارهای نهایی اعمال) مستقل ارزیاب دو توسط :کامل متن بررسی -

 ارزیابان بین پایایی کنترل
 دو بین توافق درصد .شد انجام تصادفی مقاله ۲۰ روی بر پایلوت یک غربالگری، شروع از پیش

 آغاز اصلی فرایند اختلافات، رفع از پس .(۰.74 = کاپا شاخص) گردید محاسبه ٪۸7 ارزیاب
 .شد حل بحث طریق از اختلافات و بود ٪94 نهایی توافق اصلی، فرایند طول در .شد

 مطالعات یشناسروش تیفیک یابیارز .۵
 شد: استفاده ریز استاندارد یابزارها از واردشده مطالعات تیفیک یابیارز یبرا
-ROBINS ستیلچک کنترل(: گروه با آزمونپس-آزمونشی)پ یرتصادفیغ یکم مطالعات یبرا

I (Sterne et al., 2016) 
 (Sterne et al., 2016) نیکاکر یریسوگ خطر ابزار :شدهکنترل یتصادف یکم مطالعات یبرا
 MMAT (Hong et al., 2018) ستیلچک :یبیترک مطالعات یبرا

 شدهبکس نمره اساس بر مقالات .کردند یابیارز را مقاله هر تیفیک مستقل ابیارز دو اجرا: نحوه
 بندیطبقه (٪۵۰>) نییپا تیفکی و (٪69-۵۰) متوسط تیفکی ،(٪7۰≤) بالا تیفیک دسته سه به

 تیفیک هب هاافتهی لیتحل در اما نشد، حذف نییپا تیفیک اساس بر صرفاً یامقاله چیه .شدند
 شد. توجه قالاتم
 هاداده استخراج .6

 یطراح شیپ از که داده استخراج استانداردشده فرم از استفاده با مستقل ابیارز دو توسط هاداده
 (.4 )جدول بود ریز یرهایمتغ شامل فرم نیا .دیگرد ستخراجا بود، شده
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 .4 جدول
 مقاله هر از شدهاستخراج هایمؤلفه

 شدهاستخراج هایمؤلفه ریمتغ ستهد
 مجله نام مقاله، عنوان کشور، انتشار، سال ،سندهینو نام یکتابشناخت اطلاعات

 شدت ،یهوش بهره )سن، کنندگانشرکت یهایژگیو نمونه، حجم (،یبی/ترکی)کم پژوهش طرح یشناسروش
 اختلال(

 دادتع و مدت همراه/وب(، /تبلت/تلفنانهی)را اجرا بستر (،یصی/تشخی/آموزشی)جد یباز نوع یازب بر یمبتن مداخله
 مداخله جلسات

 (زهیمطلب/انگ /درکخوانیروان/یواج ی/آگاهیی)رمزگشا شده یریگهدف خواندن مؤلفه امدیپ یرهایمتغ
 یمعنادار یهاآزمون جینتا گزارش(، صورت )در اثر اندازه استاندارد، انحراف ن،یانگیم یاصل یهاافتهی

 مربوطه( ابزار اساس )بر تیفیک یابیارز نمره مطالعه تیفیک

 پژوهش هاییافته
 یاطلاعات شد، وارد استانداردشده جدول در شدند گنجانده پژوهش نیا در که یمقالات اطلاعات 

 شده منعکس ۵ جدول در آن از یبخش که شد استخراج بود آن سؤالات و موردپژوهش در که
 .است

 .5 جدول
 هاداده استخراج از توصیفی جدول

 تعداد هدف مقاله عنوان نویسندگان کشور/سال ردیف
 نمونه

 سن
 نمونه

 بستر

 یونان ۱
۲۰۱4 

Skiada et al شنیکیاپل مجدد یطراح 
 :۲.۰ یبرا ما لیموبا

EasyLexia 
 مشکلات با آموزاندانش

 یریادگی

 ادهاستف تیقابل یابیارز
 و نوآورانه یفناور از

 بر آن ریتأث یچگونگ
 زتمرک یریادگی ندیفرآ

۵ 7-9 
۱۰-
۱۲ 

 

 تیلت

 اسپانیا ۲
۲۰۲۳ 

Romero et al یبرن یثربخشا: 
 یبرا یافزارنرم

 آموزاندانش
 معرض در یدبستانشیپ

 نارساخوان خطر

 سنجش و یطراح
 یبرن افزارنرم ییکارا
 اقدام کی عنوانبه

 مداخله و یریشگیپ
 علائم یبرا زودهنگام

 ینارساخوان خطر

 رایانه 4-۵ ۲۳
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 تعداد هدف مقاله عنوان نویسندگان کشور/سال ردیف
 نمونه

 سن
 نمونه

 بستر

 اندونزی ۳
۲۰۱7 

Borleffs et al 
 

GraphoGame SI: 
 توسعه

 یریادگی ابزار کی
 شرفتهیپ یسوادآموز

 زبان یبرا

 رداستاندا ییایاندونز

 برای زودهنگام داخلهم
 از حمایت ارائه

 دچار مبتدی خوانندگان
 خواندن اختلال

 رایانه ۲-6 69

 اسپانیا 4
۲۰۲۰ 

Rello el 
 

 خطر بینیپیش
 کی با ینارساخوان

 شده گیمیفای آزمون
 نیآنلا

 تشخیص کردن ترآسان
 در نارساخوانی،

 دچار آموزاندانش
 اسپانیا خواندن اختلال

 تبلت 7-۱7 ۳9۲

 ایران ۵
۱4۰۱ 

Dalvand et al 
 

 یریتصو یهایباز ریتأث
 ،یبصر درک بر نیآنلا

 یینایب

 هایمهارت و یحرکت
 مبتلا آموزاندانش یتعادل

 ینارساخوان به

 طول در یرشد
 ۱9 کووید گیریهمه

 بصری تأثیر ارزیابی
 تعادل، هایبازی آنلاین

 و بصری ادراک
 حرکتی هایمهارت

 مبتلا آموزاندانش بینایی
 رشدی نارساخوانی به

 گیریهمه طول در
 ۱9 ویدکو

 رایانه 7-۱۱ -

 آمریکا 6
۲۰۱7 

Alt et al کلمات یادگیری نقص 
 به مبتلا آموزاندانش در

 نارساخوانی

 کلمات یادگیری ررسیب
 هب مبتلا آموزاندانش در

 نتعیی برای نارساخوانی
 آنها ضعف و قوت نقاط
 پیکربندی مرحله در

 تکلما یادگیری

 رایانه 7-9 6۸

 ایتالیا 7
۲۰۱۳ 

Franceschini et 
al 

 اکشن ییدئویو هایبازی
 شودیم باعث

 نارساخوان آموزاندانش
 بخوانند بهتر

 خواندن توانایی هبودب
 دچار آموزاندانش

 نارساخوانی

 تلفن - ۱۰
 همراه

 اسپانیا ۸
۲۰۱4 

 Rello et al هانیرا بر یمبتن یروش 
 املا بهبود یبرا

 املای هبودب
 مبتلابه آموزانشدان

 طریق از نارساخوانی

 تبلت 6-۱۱ 4۵
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 تعداد هدف مقاله عنوان نویسندگان کشور/سال ردیف
 نمونه

 سن
 نمونه

 بستر

 به مبتلا آموزاندانش
 ینارساخوان

 و بازیگوش تمرینات
 هدفمند

 انگلیس 9
۲۰۱6 

Rello et al Dytective: سمت به 
 رد ینارساخوان صیتشخ
 کی از استفاده با هازبان

 نیآنلا یباز

 برای بازی کی
 خطر غربالگری

دانش برای نارساخوانی
 و انگلیسی آموزان

 اسپانیایی

 رایانه 7-۱۲ ۳۰

 آلمان ۱۰
۲۰۱۸ 

Holz et al یک طراحی منطق 
 بازی بر مبتنی مداخله

 آموزاندانش برای موبایل
 آلمانی نارساخوان

 جدی بازی یک طراحی
 برای موبایلی

 دبستانی آموزاندانش
 آلمانی نارساخوان

 تلفن 7-۱۰ 6۸
 همراه

 تایلند ۱۱
۲۰۲۳ 

Puritat et al 
 

 خطر بازی از استفاده
 نارساخوانی یغربالگر

 یابیارز برای
 دارای آموزاندانش
  از یادگیری هایناتوانی

 محتوای از استفاده قیطر
 و زبان از مستقل

 ماشینی یادگیری

 غربالگری برای شیرو
 بر جهانی نارساخوانی

 چارچوب اساس
 ماشین یادگیری

 رایانه 7-۱۲ ۳۰

 سریلانکا ۱۲
۲۰۲۲ 

 
Samarasinghea 

et al 

 زودهنگام تشخیص
 در یادگیری هایناتوانی

 زا استفاده با آموزاندانش
 بر مبتنی حلراه یک

 یرایانه بازی

 زودهنگام خیصتش
 در خواندن هایناتوانی

 آموزاندانش

 رایانه ۵-۳ ۵۰

 ایران ۱۳
۱۳97 

 همکاران و کاشانی 

 

 ییویدیو بازی اثربخشی
 بر «مغزینه» یشناخت

 خواندن عملکرد
 یدارا آموزاندانش

 در یادگیری یهایناتوان
 خواندن

 آموزاندانش به کمک
 خواندن دچار اختلال

 بازی یک توسط
 تأثیر و جدی شناختی

 خواندن عملکرد بر آن
 کنندگانشرکت

 رایانه ۸ ۱۰
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 تعداد هدف مقاله عنوان نویسندگان کشور/سال ردیف
 نمونه

 سن
 نمونه

 بستر

 ایران ۱4
۱۳97 

 هایبازی تأثیر باقرپور و قجر
 رب جورچین الکترونیکی

 خواندن عملکرد بهبود
 با آموزاندانش

 نارساخوانی

 یهابازی تأثیر ررسیب
 رب جورچین الکترونیکی

 خواندن عملکرد بهبود
 با آموزاندانش

 نارساخوانی

 رایانه 7-۱۰ 4۰

 ایران ۱۵
۱۳96 

 و شیری نویسی،
 بیدگلی

 بازی یک طراحی
 برای هوشمند ایرایانه
 رب نارساخوانی بینیپیش

 یعلوم شناخت مبنای

رایانه بازی یک راحیط
 برای هوشمند ای

 بینیپیش توانایی
 در نارساخوانی

 آموزاندانش

 رایانه - -

 ایران ۱6
۱4۰۰ 

 آموزش اثربخشی مقایسه استکی و ویسمه
 مبتنی اجرایی کارکردهای

 و ایرایانه هایبازی بر
 تمرینات آموزش

 بر حسی یکپارچگی
 و کلمات خواندن علائم

 در متن درک
 نارساخوان آموزاندانش

 آموزش مقایسه
 اجرایی کارکردهای

 هایبازی بر بتنیم
 آموزش با یاانهیرا

 یکپارچگی تمرینات
 خواندن علائم بر حسی

 متن درک و کلمات
 نارساخوان آموزاندانش

 رایانه ۸-۱۱ ۲۰

 ایران ۱7
۱۳9۲ 
 

 و نکاح کلانی،
 آبادچمن

 مبتنی یبرنامه یاثربخش
 با افزارینرم یهایبر باز

ر ب شناختی-زبان رویکرد
 درک و خواندن دقت

 با آموزانانشد مطلب
 اختلال خواندن

 برنامه تأثیر بررسی
 هایبازی یافزارنرم
 دقـت بـر یشناختزبان

 درک و خوانـدن
 با آموزاندانش مطلـب

 خواندن اختلال

 رایانه ۸ ۲۰

 
 پژوهش سؤال سه با متناظر و سطح سه در هایافته واردشده، مقاله ۱7 از هاداده استخراج از سپ 

 :شدند دهیسازمان

 ملاک اساس بر هابازی کاربردی هایحوزه بندیطبقه (:کاربرد های)حوزه اول سؤال 
 عملیاتی
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 لفنت تبلت، )رایانه، هابازی اجرای بسترهای شناسایی :بازی( )بسترهای دوم سؤال 
 همراه(

 بازی طراحی هایویژگی ارتباط تحلیل ر(:اث اندازه و طراحی های)ویژگی سوم سؤال 
 اثر اندازه و یامدهاپ با

 یاتیعمل ملاک با یکاربرد یهاحوزه یبندطبقه
 یدارا آموزاندانش یبرا موردبررسی مطالعات در تالیجید یهایباز که یکاربرد حوزه چهار

 شدند: کیتفک و فیتعر ریز یاتیعمل ملاک اساس بر اند،رفته کار به خواندن اختلال

 .6 جدول
 عیارم سه اساس بر هاداده تحلیل

 تعداد عملیاتی( )تعریف عملیاتی ملاک حوزه
 مطالعات

 شماره
 مقالات

 و تشخیص
 غربالگری

 شده طراحی درمانی( مداخله )بدون اولیه سنجش ابزار عنوانبه بازی
 تشخیص تأیید یا خطر معرض در آموزاندانش شناسایی هدف، است؛

 .است خواندن اختلال

۵ 4، 9، ۱۱، 
۱۲، ۱۵ 

 و پیشگیری
 زودهنگام لهمداخ

 تثبیت زا )قبل دبستان اول پایه یا دبستانیپیش آموزاندانش روی بر بازی
 .است خواندن اختلال بروز خطر کاهش هدف، است؛ شده اجرا اختلال(

۲ ۲، ۳ 

 آموزاندانش روی بر جلسه( 4 )حداقل درمانی مداخله یک عنوانبه بازی بهبود و درمان
 بهبود هدف، است؛ شده اجرا خواندن اختلال قطعی تشخیص با

 .است مطلب( درک ،خوانیروان )رمزگشایی، خواندن هایمهارت

6 ۱، ۵، 6، 7، 
۸، ۱6 

 بررسی و ارزیابی
 تأثیر

 یا آزمونپس-آزمونپیش هایطرح قالب )در پژوهش محور عنوانبه بازی
 بر بازی اثربخشی میزان سنجش هدف، است؛ شده استفاده کنترل( گروه

 .است خواندن خاص هایمؤلفه

4 ۱۰، ۱۳، 
۱4، ۱7 

 

 بر «ریثتأ یبررس و یابیارز» دسته کهدرحالی است، متمرکز مداخلات بر «بهبود و درمان» دسته
 یابیارز یبرا هم و درمان یبرا هم یباز کی مطالعات، یبرخ در .دارد دیتأک یپژوهش یطراح

 ت.اس بوده پژوهش یاصل هدف با تیاولو ،یبندطبقه نیا در است؛ رفته کار به یاثربخش
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 شدهدهیسنج یامدهایپ و هایخروج وعن
 یبندطبقه ریز دسته شش در و استخراج یصی/تشخیریادگی یهایخروج مطالعه، هر یبرا 

 :دندیردگ نییتع مقالات در شدهگزارش وابسته یرهایمتغ اساس بر هادسته نیا .(7 )جدول شدند

 .7 جدول
 مقاله هر یادگیری هایخروجی بندیطبقه

 تعداد یریگاندازه یابزارها نمونه یاتیعمل فیتعر یخروج ستهد
 مطالعات

 رد هاواج کاریدست و تشخیص توانایی واجی گاهی
 حذف قافیه، تشخیص )مانند کلمات

 واج(

 هایزیرآزمون ،یواج آگاهی آزمون
 واجی

6 

 و کلمات سریع و دقیق خواندن توانایی رمزگشایی
 ناکلمات

 ناکلمات کلمات، خواندن زمونآ
 خوانی

۵ 

 لحن و سرعت با متن خواندن توانایی خوانیروان
 مناسب

 ثانیه(، برحسب) متن خواندن زمان
 دقیقه در صحیح کلمات تعداد

4 

 متون و جملات معنای درک توانایی مطلب درک
 شدهخوانده

 )پرورش(، مطلب درک آزمون
 ایچهارگزینه سؤالات

4 

 پردازش سرعت
 توجهجلب-دیداری

 ریبص هایمحرک سریع شناسایی توانایی
 توجه حفظ و

 ردیابی پایدار، توجه هایآزمون
 دیداری

۳ 

 به نگرش و انگیزش
 خواندن

 به تمایل و نفساعتمادبه لذت، میزان
 خواندن

 خواندن، انگیزش پرسشنامه
 بالینی مصاحبه

۲ 

 مطالعه ،مثالعنوانبه .باشد کرده یریگاندازه را یخروج کی از شیب است ممکن مطالعه کی
 است. دهیسنج را مطلب درک و خوانیروان زمانهم (۱4۰۰) همکاران و سهیو

 امدهایپ با یباز یطراح یهایژگیو تباطار
 دسته در اند،شده اجرا رایانه روی مرورگر طریق از که وب بر مبتنی هایبازی مرور، این در 
 اندازه رد بنیادین هایتفاوت دلیل به همراه تلفن و تبلت مچنینه .اندشده بندیطبقه «رایانه»

 کوچک فحهص در انگشت بر مبتنی تعامل مقابل در تبلت در پیوسته )لمسی تعامل نوع صفحه،
 اما اند،دهش گرفته نظر در مجزا بستر دو عنوانبه منزل( مقابل در )مدرسه استفاده زمینه و تلفن(

 هاییافته بنابراین؛ نیست پذیرامکان متغیرها این کنترل بدون هاآن اثربخشی مستقیم مقایسه
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 آنها از علّی گیرینتیجه تواننمی و بوده توصیفی صرفاً همراه تلفن و تبلت بین تفاوت به مربوط
 آمار این که است منفردی مطالعات از برگرفته جدول این در شدهگزارش اثر اندازه اعداد .کرد

 جودو )فراتحلیل( ترکیبی اثر اندازه یک محاسبه امکان بالا، ناهمگونی دلیل به .اندداده ارائه را
 متفاوت تکیفی با مطالعات در تغییرات دامنه دادن نشان برای صرفاً ذکرشده اعداد بنابراین؛ ندارد
 پنج ،بخش نیا در .شود تفسیر هابازی کلی اثربخشی از قطعی برآورد عنوانبه نباید و است

 ییاساشن امدهایپ بر مؤثر عامل عنوانبه موردبررسی مقالات در که یباز یطراح یدیکل یژگیو
 :(۸ )جدول گرددیم لیتحل اند،شده

 .8 جدول
 دیجیتالی هایبازی طراحی پیامدهای بر مؤثر عوامل تحلیل

 مطالعات( )تعداد شواهد مرتبط پیامد مطالعات در سازیپیاده نحوه بازی طراحی ویژگی
 بصری و صوتی نمایش فوری وردبازخ

 پاسخ بودن درست/نادرست
 کلیک هر از پس

 ۱7 از مطالعه 9 رمزگشایی واجی، آگاهی

 مشابه هایواج یا کلمات ارائه هدفمند تکرار
 ندهیابافزایش زمانی فواصل با

 هحافظ در یادگیری تثبیت
 بلندمدت

 مطالعه 4

 بر دشواری تدریجی افزایش یدشوار سطح پذیریتطبیق
 صحیح پاسخ نرخ اساس

 عقب( قدم دو جلو، قدمکی)

 مطالعه ۳ خطا کاهش ،خوانیروان

 باز سکه، ستاره، دریافت زامتیا و پاداش
 پاسخ از پس بعد مرحله کردن

 صحیح

 اضطراب کاهش انگیزش،
 خواندن

 مطالعه ۵

 یسازادهیپ زمانهم طوربه را بالا یژگیو پنج از یژگیو سه حداقل که یمطالعات ارتباط: لیحلت
 ییرمزگشا و خوانیروان بر یمعنادارتر ریتأث (Franceschini & Bertoni, 2019) بودند کرده
 هیتک یفور بازخورد بر رفاًص که ییهایباز مقابل، در .(d > 0.7 کوهن اثر )اندازه دادند نشان

  تندداش یاجو یآگاه بر یمحدودتر ریتأث بودند، یچندحس و یریپذقیتطب فاقد و داشتند

(d < 0.4.) 

  



 

 ... آموزاندانش یبرا تالیجید یهایبازاستفاده از  یبررس

 45 | فحه، صرادیبرک و مومن

 گیرینتیجه و بحث
 برای هاییحوزه چه در دیجیتال هایبازی (۱) بود: سؤال دو به پاسخ مندنظام مرور این هدف
 بسترهای کدام از بیشتر پژوهشگران (۲) اند؟شده استفاده خواندن اختلال دارای آموزاندانش
 مرتبط یادگیری پیامدهای و اثر اندازه با طراحی هایویژگی چه (۳) اند؟کرده استفاده بازی
 هکدرحالی اند،بوده متمرکز بهبود و درمان بر مطالعات اغلب که داد نشان هایافته ؟اندبوده

 رمانید هایاولویت با اگرچه الگو این .اندداشته ناچیزی سهم پیشگیری و زودهنگام تشخیص
 .است نقد قابل هزینه یاثربخش و سلامت اقتصاد منظر از اما است، همسو آموزشی هاینظام

 هایهزینه بالاتر، سنین در شدهتثبیت اختلال درمان روی بر گذاریسرمایه ،دیگرعبارتبه
 Lyytinen et) دارد دبستانیپیش غربالگری به نسبت بیشتری بسیار آموزشی و اجتماعی-روانی

al., 2015). پژوهشی-سیاستی شکاف یک پیشگیری، حوزه در مطالعه ۲ تنها بر مبنی ما یافته 

 .کندمی آشکار را جدی

 تبلت از که یمطالعات اما ،بود بستر پرکاربردترین رایانه اگرچه که است این دیگر انتقادی یافته 

 پایدارتری اثرات و بالاتر پذیرش (Rello et al., 2014 و Skiada, 2014) مانند بودند کرده استفاده
 همراه تلفن و تبلت که است ضروری نکته این به توجه ،حالبااین .اندداده گزارش انگیزش بر

 هایتفاوت کاربر تعامل نوع و حمل( قابلیت لمسی، دقت صفحه، )اندازه فنی هایویژگی ازنظر
 راینبناب بود؛ نشده انجام متغیرها این بر کنترلی هیچ ،موردبررسی مطالعات در .دارند معناداری

 توانمی آنچه .تنیس برخوردار کافی اعتبار از همراه تلفن ابربر در تبلت اثربخشی مستقیم مقایسه
 رجیحت مورد بستر و )رایانه( هاپژوهش در رایج بستر بین شکاف گفت، بیشتری اطمینان با

 .تاس آکادمیک هایپژوهش طراحی در بازنگری به نیاز دهندهنشان که است )تبلت( آموزاندانش
 یپیش رایانه از هنوز )اگرچه اخیر مطالعات در همراه تلفن و تبلت از استفاده رشد لایلد 

 ثابت هایرایانه برخلاف همیشگی دسترسی (۱ :کرد جستجو عامل چند در توانمی را نگرفته(
 انتشار و هزینه کاهش (۲هستند؛ حملقابل مدرسه و منزل در موبایل و تبلت آزمایشگاهی،

 در رایگان صورتبه ۱لکسیا ایزی مانند درمانی هایبازی از بسیاری رایگان هایاپلیکیشن
 خواندن اختلال دارای آموزاندانش لمسی مستقیم تعامل (۳ اند؛شده منتشر اپ هایفروشگاه

 آنها برای صفحه مستقیم لمس اما دارند، مشکل ماوس با دست-چشم هماهنگی در اغلب
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 از یاریبس ابتدایی مدارس در تبلت یبالا نفوذ لمسی هایدستگاه انبوه بازار (4 است؛ ترطبیعی
 موجود اتمطالع که است پرسشی است، مؤثرتر رایانه از واقعاً تبلت آیا اینکه ،حالبااین .کشورها

 با را بازی یک ایمطالعه هیچ است: شناختیروش آن دلیل .دهند پاسخ قطعی طوربه توانندنمی
 و «هنیذ پذیرش» ،شدهگزارش آنچه .ستا نکرده مقایسه متفاوت بستر دو روی یکسان شرایط

 احتمالاً  تبلت د:باش محتاطانه باید فعلی گیرینتیجه بنابراین،؛ «عینی یادگیری» نه است «انگیزش»

 هایمهارت در برتری ادعای برای کافی شواهد اما دارد، برتری کاربر تعامل و انگیزش ازنظر
 .ندارد وجود خواندن

 «درمان» بین مرز که شد مشاهده کاربردی، حوزه چهار جداسازی رد زمینه این در دیگر نقدی 
 شناختیروش ابهام این .است مبهم (Romero et al., 2021) مثلاً مطالعه ۳ در «تأثیر ارزیابی» و

 متغیر» وانعنبه را بازی آیا که اندنکرده تفکیک شفاف طوربه همیشه پژوهشگران که دهدمی نشان
 بین نتایج مقایسه امکان تمایز، این فقدان .«تأثیر سنجش ابزار» یا برندمی رکا به «درمانی مستقل

 .شودمی محسوب حوزه این ادبیات در فراگیر ضعف یک و دهدمی کاهش را مطالعات

 یژگیو سه حداقل با مطالعات اینکه بر مبنی ما یافته ی:طراح هایویژگی انتقادی تحلیل 
 بار نظریه با داشتند، تریبزرگ اثر اندازه پذیری(تطبیق مند،هدف تکرار فوری، )بازخورد طراحی
 طوربه ایمطالعه هیچ که است این برانگیزتأمل نکته اما؛ است همسو .(Sweller, 2011) شناختی

 با تواننمی ،دیگرعبارتبه .است نکرده سازیخنثی را ویژگی هر جداگانه تأثیر سیستماتیک
 جزء جربیت هایپژوهش فقدان این .دارد را تأثیر بیشترین ییتنهابه ویژگی کدام گفت اطمینان

 .است ادبیات در جدی خلأ یک

 تشخیص اهمیت بر نیز (2015) همکاران و Lyytinen مرور :مرورها سایر هاییافته با مقایسه 
 این رد توجهیقابل پیشرفت اخیر دهه در که دهدمی نشان ما مرور اما بود، کرده تأکید زودهنگام

 کرده اشاره تبلت مزیت به (2014) همکاران و Skiada مرور همچنین .است نشده حاصل زمینه
 نجرم آکادمیک مطالعات در رایانه بر غلبه به مزیت این هنوز که دهدمی نشان ما پژوهش اما بود،

 در بازنگری به نیاز جدید، هایفناوری پذیرش برابر در شناختیروش مقاومت این .است نشده
 د.سازمی آشکار را مالی منابع و مجلات بندیاولویت

 نهبهی تحت اما دوارکنندهیام یابزار تالیجید یهایباز که دهدیم نشان مندنظام مرور نیا
 شد: حاصل پژوهش نیا از یاصل جهینت سه .هستند خواندن اختلال یدارا آموزاندانش یبرا
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 کهدرحالی اند،بوده متمرکز بهبود و درمان بر مطالعات ٪۳۵ ها:حوزه نامتوازن وزیعت 
 خود به را مطالعات از ٪۱۲ فقط پیشگیری و ٪۲4 تأثیر ارزیابی ،٪۲9 غربالگری و تشخیص
 مانده مغفول شدت به پیشگیری حوزه که دهدمی نشان توازن عدم این .است داده اختصاص

 هاپژوهش در ار استفاده نیشتریب انهیرا اگرچه کارآمد: بستر و یپژوهش بستر نیب شکاف .است
 و رشیپذ ،تربزرگ صفحه و یلمس تعامل لیدل به تبلت دهندیم نشان موجود شواهد دارد،

 به سنت، از یرویپ یجابه ندهیآ یهاپژوهش شودیم شنهادیپ .دارد یبالاتر یزشیانگ یاثربخش
 کنند. حرکت کاربر موردپذیرش یبسترها سمت
 و هدفمند تکرار ،یفور بازخورد از یبیترک که ییهایباز :یطراح یهایژگیو یانباشت ریتأث 
 کانام جزء، یتجرب یهاپژوهش فقدان اما؛ دارند یشتریب یاثربخش دهند،یم ارائه را یریپذقیتطب

 است. کرده سلب را «یضرور یهایژگیو» ییشناسا
 نقص و یشناخت بار هرینظ اساس بر) محور هینظر یطراح شرطبه تالیجید یهایباز 
 یهاداده لیتحل یبرا انهیرا آموزان،دانش یبرا )تبلت مناسب بستر با تطابق و (یشناختواج

 .رندیگ قرار یسنت یهاروش کنار در مؤثر مکمل مداخله کی عنوانبه توانندیم (یپژوهش
 یگذارهیرماس ،یریشگیپ و زودهنگام صیتشخ سمت به یپژوهش استیس رییتغ بدون ،حالبااین

 نجپ .داد خواهد دست از را اختلال تیتثب از شیپ مداخله ییطلا فرصت درمان، یرو بر صرف
 رد چندحسی و پاداش پذیری،تطبیق هدفمند، تکرار فوری، بازخورد شامل طراحی ویژگی

 ند،بود کرده ترکیب را ویژگی سه حداقل که مطالعاتی .شدند شناسایی موردمطالعه هایبازی
 نفقدا دلیل به ،حالبااین .دادند نشان رمزگشایی و خوانیروان بر (d > 0.7) تریبزرگ اثر زهاندا

 گرفت تیجهن تواننمی باشند، کرده سازیخنثی را ویژگی هر جداگانه تأثیر که فاکتوریل مطالعات
 ،ستا بخشوعده هاویژگی ترکیب کهدرحالی بنابراین،؛ است ضروری ییتنهابه ویژگی کدام

 .بود خواهد زودهنگام ،ترقوی شواهد بدون خاص ویژگی یک از استفاده به توصیه

 :تسا هدش نایب همادا رد شهوژپ یهامحدودیت
 مطالعات است ممکن اما شد، انتخاب 2024 -2013 یزمان بازه اگرچه :یزبان و یزمان تیحدودم

 .باشند رفته دست از (یصیتشخ یهایباز حوزه در یاهیپا یکارها ژهیو)به 2013 از شپی مهم
 گرید یهازبان به رشدهمنتش یهاپژوهش ،یسیانگل و یفارس یهازبان به تیمحدود نیهمچن
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 حوزه به مربوط افتهی بر خاص طوربه تیمحدود نیا .دهدینم پوشش را (یفرانسو ،یانآلم )مثلاً
 وجود نهیزم نیا در یسیرانگلیغ ییاروپا مطالعات از یبرخ رایز است، گذاشته ریتأث «یریشگیپ»

 .دارند
 4 که داد نشان (RoB 2 و ROBINS-I) تیفیک یابیارز ابزار :هیاول مطالعات ناهمگن تیفیک 

 یدارا ای کنترل گروه فاقد عمدتاً مطالعات نیا .داشتند ینییپا تیفکی (٪۲4) مطالعه ۱7 از مطالعه
 لعاتطام نیا از اثر اندازه استخراج که میگرفت جهینت .بودند نفر( ۲۰ از )کمتر کوچک نمونه حجم

 افتهی نیابرابن؛ باشد همراه یستمیس یخطا با است ممکن بالا تیفیک با مطالعات با آن سهیمقا و
 تیفیک با مطالعات در تکرار ازمندین «یژگیو سه با یهایباز در تربزرگ اثر اندازه» به مربوط
 است. بالاتر
 یبرا مختلف ابزار ۱۰) سنجش یابزارها در بالا یناهمگون لیدل به :لیفراتحل امکان عدم
 وجود یکمّ لیفراتحل انجام امکان مقاله، 7 در یفیتوص یآمارها ناقص گزارش و (خوانیروان

 ریتأث اثر اندازه به مربوط یهاافتهی یریپذمیتعم توان بر میمستق طوربه تیمحدود نیا .نداشت
 است. هگذاشت

 رایانه ویر بر که وب بر مبتنی هایبازی مرور، این در :بسترها بندیطبقه به مربوط حدودیتم
 ست،ا همسو اجرایی واقعیت با اگرچه تصمیم این .اندگرفته قرار «رایانه» دسته در اند،شده اجرا

 از را ب(نص بدون مرورگر طریق از دسترسی )مانند «وب بستر» مستقل تأثیر بررسی امکان اما
 به اما اند،دهش گرفته نظر در مجزا بستر دو عنوانبه همراه تلفن و تبلت همچنین، .است برده بین

 تواننمی ند،باش کرده مقایسه متغیرها سایر کنترل با مستقیماً را دو این که مطالعاتی فقدان دلیل
 توصیفی رفاًص زمینه این در ما هاییافته .داد ارائه دیگری بر یکی برتری مورد در علّی گیرینتیجه

 .است کاربران پذیرش از کیفی هایگزارش بر مبتنی و
 ممکن ارند،د یشتریب انتشار احتمال مثبت جینتا با مطالعات که آنجا از :انتشار یریسوگ خطر
 یبرا .باشد داده ارائه هایباز یاثربخش از نانهیبخوش حد از شیب یبرآورد حاضر پژوهش است

 احتمال حالبااین اما شد، انجام استنادها یبررس و یدست یجستجو ،یریسوگ نیا کاهش
 دارد. وجود انتشار یریسوگ
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 :تسا هدش نایب همادا رد شهوژپ یاهپیشنهاد
 سهیمقا یجابه پژوهشگران شودیم شنهادیپ :هایژگیو ریتأث کیتفک یبرا مطالعات یطراح

 قابلم در «یریپذقیتطب» مقابل در «یفور بازخورد» جداگانه ریتأث ،یباز عدم برابر در یباز
یژگیو حداقل ییاساشن به کار نیا .کنند یسازیخنث یعامل یهاطرح از استفاده با را «پاداش»

 .کندیم کمک یاثربخش یبرا یضرور یها
 حوزه رد آشکار خلأ به توجه با :یدبستانشیپ یبرا یصیتشخ یهایباز یاعتبارسنج و توسعه

 که شود طراحی ساله 6‑4 کودکان یبرا یغربالگر یباز بسته کی شودیم شنهادیپ ،یریشگیپ
 به زاین بدون را (یآغازواج و هیقاف صیتشخ در ضعف )مانند ینارساخوان خطر هیاول یهانشانه

یباز نیا یگکنند ینیبشیپ قدرت یبررس یبرا یطول مطالعات سپس .کند یریگدازهان متخصص
 شود. انجام ها
 یرو بر کسانی یباز کی شودیم شنهادیپ :یگروهدرون طرح کی در بسترها یاثربخش سهیمقا
 و راباضط زش،یانگ یرهایمتغ و اجرا آموزاندانش همان با همراه( تلفن تبلت، انه،یرا) بستر سه

 .گردد نییتع یفیتوص نه و یتجرب طوربه بستر نقش تا شود سهیمقا خواندن نمرات

 :یدرمان و یآموزش گذاراناستیس یبرا شهوژپ یاهشنهادیپ
 دیبا سلامت یهامهیب و وپرورشآموزش یهاسازمان زودهنگام: صیتشخ به یمال یدهتیاولو
 و دبستان اول هیپا در یغربالگر یهایباز یسازادهیپ و یطراح سمت به را یمال منابع

 صیشخت هیسرما بازگشت .شدهتیتثب اختلال درمان صرفاً نه کنند، تیهدا یدبستانشیپ
 است. بالاتر مراتببه زودهنگام

 تبلت الاترب رشیپذ به مربوط شواهد به توجه اب درس: یهاکلاس در انهیرا جایبه تبلت نیتأم
 به مدارس یآموزش یفناور بودجه که شودیم شنهادیپ خواندن، اختلال یدارا آموزاندانش در

 .ابدی صیتخص (یلمس قلم همراه )به تبلت دیخر سمت
 خدمت ضمن یهادوره شودیم شنهادیپ :یلیتحل یهایباز با کار یبرا ژهیو معلمان آموزش

 خ،پاس زمان )مانند یباز بازخورد یهاداده ریتفس نحوه که شود یطراح یریادگی معلمان یبرا
 دهد. آموزش مداخله یسازیشخص و صیتشخ یبرا را خطاها( یالگو
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 اخلاقی ملاحظات

 پژوهش اخلاق اصول از پیروی

 ذاخ به نیاز روازاین است؛ شده انجام منتشرشده مطالعات اساس بر و است مندنظام مرور نوع از لعهمطا این

 منابع، به صحیح استناددهی علمی، صداقت اصول پژوهش، مراحل تمام در .است نداشته اخلاق کد

 رعایت PRISMA دستورالعمل با مطابق مرور فرایند شفاف گزارش و فکری مالکیت حقوق رعایت

 .است شده

 نویسندگان مشارکت

 قالهم به آن ارسال و پژوهش گزارش تهیه و کبر سینا آقای توسط هاداده تحلیل و آوریجمع پژوهش این در

 است. شده انجام راد مؤمنی اکبر توسط اصلاحات پیگیری و

 هاداده به دسترسی

 بود. هندخوا ارائهقابل و دسترس در سندگانینو از درخواست صورت در هاداده

 نگارش ندایفر در یمصنوع هوش بر یمبتن یهایفناور و مولد یمصنوع هوش هیاعلام

 [یسیانگل به یفارس دهیچک ]ترجمه منظوربه [تیپیجیچت] از گانسندینو اثر، نیا یسازآماده طول در

چت] عیمصنو هوش طرف از شدهائهار پیشنهادی محتوای دریافت از پس حالبااین .کردند استفاده

 این در .شد انجام لازم هایویرایش و اصلاحات نیاز صورت در و شدهیبررس دقت به مطالب [تیپیجی

 دهعه بر را محتوا کامل مسئولیت و دانسته نشریه قواعد رعایت به متعهد را خود نویسندگان زمینه

 گیرند.می

 منافع تعارض

 ندارد. وجود یمنافع تعارض گونههیچ

 یمال یماح

 یرانتفاعیغ ای یتجار ،یدولت یهابخش در یمال یکنندهنیتأم ینهادها از یمشخص یبودجه چیه پژوهش نیا

 است. نکرده افتیدر

 سپاسگزاری

  .گزارندسپاس صمیمانه پژوهش این در کنندگانشرکت تمامی از نویسندگان
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 نابعم
 خواندن عملکرد بهبود بر جورچین الکترونیکی هایبازی تأثیر .(۱۳9۸) .طاهره قجر، و معصومه، باقرپور،

-http://joec.ir/article-1 .۱4–۵ ،(۳)۱9 استثنایی، کودکان فصلنامه .نارساخوانی با آموزاندانش

988-fa.html 
 تأثیر .(۱4۰۲) .هوشنگ دادگر، و مسعود، نژاد،خرمی خیرالله، رهسپارفرد، نیلوفر، چمنی، حمید، دالوند،

 هب مبتلا کودکان تعادلی هایمهارت و چشمی حرکات بینایی، ادراک بر دیداری آنلاین هایبازی
 .۵۰۲4–۵۰۱۱ ،4۳ المللی،بین پزشکیچشم .۱9-کووید گیریهمه دوران در تحولی نارساخوانی

https://doi.org/10.1007/s10792-023-02904-x 
 بر (مغزینه) ایرایانه شناختی بازی اثربخشی .(۱۳99) .هادی مرادی، و سحر، کاظمی، لیلا، وحید، کاشانی،

 المللیبین همایش ششمین در شدهارائه مقاله] خواندن در یادگیری ناتوانی با آموزاندانش فعال حافظه
 https://civilica.com/doc/1203396 .[تهران مدرسه، شناسیروان

 هایبازی بر مبتنی برنامه اثربخشی .(۱۳94) .علی آباد،چمن غنایی و سیدمحسن، نکاح، اصغری سارا، کلانی،
 .خواندن اختلال با آموزاندانش مطلب درک و خواندن دقت بر شناختیزبان رویکرد با اریافزنرم

 https://sid.ir/paper/210240/fa .۸4–66 ،((۱۵ پیاپی) 4)4 یادگیری، هایناتوانی

 هوشمند ایرایانه بازی یک طراحی .(۱۳97) .بهروز بیدگلی، مینایی و محمدابراهیم، شیری، زهرا، نویسی،
 .۳۱9–۳۰9 ،(4)۱۲ آموزش، فناوری .شناختی علوم مبنای بر نارساخوانی بینیپیش برای

https://sid.ir/paper/155435/fa 
 مبتنی اجرایی کارکردهای آموزش اثربخشی مقایسه .(۱4۰۰) .نوید خانی،میرزا و مهناز، استکی، مریم، ویسمه،

 در متن درک و کلمات خواندن نشانگان بر حسی یکپارچگی آموزش و ایرایانه هایبازی بر
 .7۸–67 ،(۱)۱۳ استثنایی، کودکان توانمندسازی .نارساخوان آموزاندانش

https://doi.org/10.22034/ceciranj.2021.302929.1584 
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