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Background and Objectives: The rapid advance of smart technologies has transformed 
various aspects of social life and, by its very nature, has significantly changed the nature, 
timing, and place of learning. Digital educational games, which in turn are one of the 
manifestations of technological progress in the modern era, will become an important part 
of education in the future. In this direction, educational systems have decided to change 
their educational methods and are looking for answers to the question of teaching and 
learning methods and how to prepare learners of the digital generation for life in this 
culture. In order to improve and make education effective for today's digital learners, one 
of these methods seems to be the use of educational games as an educational strategy in 
educational systems, considering the characteristics and possibilities of educational games. 
The purpose of this research was to investigate the effect of the design and application of 
ARIAN digital educational game on the motivation and learning of dyslexic students in the 
second grade of elementary school.  
Methods: In view of the practical purpose and method of data collection, the present 
research was conducted quasi-experimentally using pre-tests and post-tests. The statistical 
population of this research included all students with dysgraphia in the second grade of 
Baharestan city who studied in the academic year 2017-2018. For this research, firstly, a 
school in Tehran province in Baharestan city was randomly selected. Then, 32 students who 
met the conditions of the study were selected among the students with learning 
disabilities. The following instruments were used in this study: 1. A teacher-made test to 
investigate the effects of games on learning of dyslexic students 2. Harter's academic 
motivation questionnaire to measure students' academic motivation 3. Clinical interviews 
with teachers 4. Spelling disorder test to select a sample of dyslexic Then, according to the 
pretest, the students were divided into two experimental group and a control group.  
Findings: After collecting statistical data from the pretest, posttest, and learning and 
motivation test, the data were analyzed using SPSS statistical software in two parts: 
descriptive statistics (mean, median, mode, and standard deviation) and inferential 
statistics (variance and covariance analysis). The results of the covariance analysis of the 
effect of the pretest on the total academic motivation score show that there was a 
statistical difference between the mean academic motivation score of the dyslexic students 
in the experimental group and the control group. The results of the covariance analysis of 
the effect of the pretest on the total learning score also showed that there was a statistical 
difference between the average learning score of the dyslexic students in the experimental 
group and the control group.  
Conclusion: The results of the research showed that the use of educational game is 
effective in motivating (P<0. 01) and learning (P<0. 01) students with dysgraphia in the 
second grade. ARIAN digital educational game was able to significantly increase students' 
motivation and learning due to its features such as purposefulness and attention to 
students' needs, providing immediate feedback, providing suitable opportunities for trial 
and error and turning a negative and stressful atmosphere into an atmosphere full of trust 
and motivation, using communication channels such as text, speech, image, music and 
movement in education, the activeness of students in the learning process, the student-
centeredness of the teaching and learning process  and the use of multiple senses, it was 
able to significantly increase the motivation and learning of students.  
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کرده است    اتیدستخوش تغییر  ، زندگی اجتماعی رامختلف  های  جنبه  هوشمند  هایاوریننفوذ سریع ف  :پیشینه و اهداف

که   دیجیتال آموزشی یهابازی.  زمان و مکان یادگیری شده است، باعث ایجاد تغییر معناداری در چگونگی ،به طبع آن و

به خود اختصاص    ،راقسمت مهمی از آموزش در آینده  ، ر استدر عصر حاض یکی از مظاهر پیشرفت فناوری ،نوبه خود به

دهند و به دنبال پاسخ به    های آموزشی خود را تغییراند روشهای آموزشی بر این شدهسیستم ،در این جهت.  خواهند داد

یادگیرندگان نسل دیجیتال خود را برای زندگی در    ،های آموزش و یادگیری و چگونهکه با چه روش  این سوال هستند

ها و  با توجه به ویژگی، برای اصلاح و اثربخش کردن آموزش برای یادگیرندگان دیجیتال امروزی. این فرهنگ آماده کنند

عنوان  بهدیجیتال  های آموزشی  استفاده از بازی،  هارسد یکی از این روشبه نظر می  ،دیجیتالهای آموزشی  بازی  هایقابلیت

یک  بررسی تأثیر طراحی و کاربست   ،هدف از اجرای این پژوهش  ،از این رو.  های آموزشی استراهبرد آموزشی در سیستم

 .  نارسانویس پایه دوم ابتدائی بودآموزان دانشانگیزش و یادگیری  بازی آموزشی دیجیتال بر

کاربردی  ، پژوهش حاضر  :هاروش لحاظ هدف  و روش جمع،  به  دادهماهیت  ابزار  ، شبههاآوری  از  استفاده  با  آزمایشی 

پسپیش و  شدآزمون  انجام  پژوهش.  آزمون  این  آماری  دانش  ، جامعه  تمامی  شهرستان  دربردارنده  نارسانویس  آموزان 

ابتدا یک    ، در این پژوهش.  است،  اندمشغول به تحصیل بوده  1397-98بهارستان در پایه دوم ابتدائی که در سال تحصیلی  

ی  ا آموزان داراز میان دانش  ،سپس.  انتخاب شد  ، صورت تصادفی ساده  مدرسه در استان تهران در شهرستان بهارستان به 

. 1  ، از این ابزارها استفاده شد:در این پژوهش.  انتخاب شدند  ، نفر که دارای شروط پژوهش بودند  32اختلال یادگیری  

  انگیزش تحصیلی ابزار پرسشنامه  .  2آموزان نارسا نویس  یادگیری دانشبرای بررسی تأثیر بازی در    ، آزمون معلم ساخته

لال املا برای انتخاب  آزمون اخت .  4مصاحبه بالینی با معلمان  .  3آموزان  سنجش انگیزش تحصیلی در بین دانش  هارتر برای

سپس  .  آموزان نارسا نویساطمینان از نرمال بودن هوش دانش  آزمون هوش وکسلر برای .  5آموزان نارسا نویس  نمونه دانش

 . بندی شدند، تقسیمو کنترل آموزان در دو گروه آزمایشدانشآزمون با توجه به پیش

آماری حاصل از پیشآوری دادهپس از جمع  :هایافته  ها از  داده،  آزمون و آزمون یادگیری و انگیزشآزمون و پسهای 

نرم آماری  طریق  توصیفی  SPSSافزار  آمار  استاندارد،  میانه،  میانگین)  در دو بخش  انحراف  و  استنباطی(  مد  تحلیل )  و 

آزمون بر کل نمره  اثر پیش  ،با توجه به نتایج تحلیل کوواریانس.  تحلیل قرار گرفت  و   مورد تجزیه(  واریانس و کوواریانس 

  گروه آزمایش و کنترل از   آموزان نارسانویسبین میانگین نمره انگیزش تحصیلی دانش  ،انگیزش تحصیلی مشخص شد

آزمون بر کل نمره یادگیری مشخص  اثر پیش  ،توجه به نتایج تحلیل کوواریانسبا    ،همچنین.  تفاوت وجود دارد  ،نظر آماری

 .  تفاوت وجود دارد ،گروه آزمایش و کنترل ازنظر آماری نویسآموزان نارسابین میانگین نمره یادگیری دانش  ،شد

یادگیری (  P<0/01)  انگیزش  بر  ،بازی آموزشی دیجیتال آرین  استفاده از که داد نشان ،پژوهش نتایج  :گیرینتیجه   و 

(P<0/01  )ابتدائیآموزان  دانش دوم  پایه  است  ،نارسانویس  آموزشیبازی.  مؤثر  آسانمی  ،های  را  یادگیری  ،  ترتوانند 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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هایی از جمله  به دلیل ویژگی  ،استفاده از بازی آموزشی دیجیتال آرین.  کارآمدتر کنند  ،نتیجه  تر و در جالب،  تربخشلذت

خطا و تبدیل فضای    و  های مناسب برای آزمونارائه فرصت،  ارائه بازخورد فوری،  آموزاندانش  هدفمندی و توجه به نیاز

موسیقی و  ،  تصویر،  گفتار،  استفاده از مجراهای ارتباطی مانند متن،  زا به فضایی مملو از اعتماد و انگیزهمنفی و استرس

استفاده  ،  آموز محور بودن فرایند یاددهی یادگیریدانش،  آموزان در جریان یادگیریفعال بودن دانش،  حرکت در آموزش

فرصت تمرین و تکرار بیشتری را در اختیار    ،هاایرسانه  جهت که چند   این  از ،  از حواس چندگانه و یادگیری در حد تسلط

توانسته است انگیزش و یادگیری  ،  گردندبر مواد یادگیری می  موجب تسلط بیشتر  ، یادگیرنده قرار داده و از این طریق

 .  طور معناداری افزایش دهد دانش آموزان را به

 مه مقدّ

،  پرورش   و  از دیدگاه اصول تعلیم و تربیت در فرهنگ آموزش   ،نقش بازی 

است  یجایگاه مهم  و  ویلیامطوری به   ،ارزشمند  کتاب    استرن  که  در 

ای برای رشد و نمو  بازی غریزه :  گویدشناسی در دوره کودکی می روان 

است آتی  اعمال  برای  مقدماتی  تمرین  و  های  روش .  ]1 [استعدادها 

،  هدفهای بی کننده و رونویسی های خستهتمرین ، قدیمی ازجمله تکرار 

تنها مشکلی    نه  ،هاحل گونه راه این.  اندناکارآمدی خود را به اثبات رسانده 

.  شودزدگی هم میبلکه باعث دل ،  سازد آموزان برطرف نمیرا از دانش 

ها در دوران  جمله بازی   های گوناگون ازتجارب خود را به طریق   ،کودک

  بازی یک روش ها،  علاوه بر تاثیر آموزشی بازی .  آوردرشد به دست می 

برچسب بیمار  درمانی ایمن است که بدون نگرانی از وجود عوارضی چون  

دار  برخی  جانبی  عوارض  تحمل  یا  و  کودک  به  حل  خوردن  به  وها 

توانند باعث افزایش  می  ،هابازی .  ]2 [کندمی   کمک  ،مشکلات کودکان

  و برای انتقال دانش و مهارت باشد  ای  هوسیل  ویادگیری شوند    و  انگیزه

نفس  عزت و    تفکر،  توانند به مهارت حل مسئلهمی   ،کودکان در حین بازی

 .  برسند

نوع  ،نظرانصاحب  را  دانسته که هدفش  یآموزش  تنها    ،ارتباط خاص 

های  رسانه .  ]3 [است  یریادگیبلکه وقوع    ،ستیام نیپا تبادل  یانتقال و  
ط  ،یآموزش یطولان  یهاسال   یدر  اجزا   یکی،  ا  یاز  فرآیمهم  ند  ین 

فناور یپ.  اندبوده  ظهور  و  مؤثرتر،  نینو  یهای شرفت  برا   ینقش    ی را 

ارمغان آورده است  ،یآموزش  یهارسانه  یاانه یرا  یهای باز .  به  از    یکی، 
  ی ش یپ  ،هاگر رسانه یمختلف از د  یهااست که از جنبه   ینینو  یهارسانه 

های یادگیری  تواند باعث ایجاد محیطمی  ،ایهای رایانه بازی .  گرفته است

هایی هستند که شامل موقعیت  ،هاای که این محیط گونه تعاملی شود به 

جای اینکه گیرندگان غیرفعال اطلاعات از منابع  آموزان به دانش   ،هادر آن
طور مستقیم در فرایند یادگیری شرکت فعالانه خود به،  آموزشی باشند 

های  »بازی ،  های تعاملی بین شاگرد و معلمیکی از موقعیت .  داشته باشند

یعنی انتقال    است،  دارای هدف آموزشی،  آموزشی« است که در بطن خود
.  ]4 [هاهای ویژه با تعمیق مهارت برجسته کردن قابلیت ،  ای خاص نکته

تکرار نشدن مطالب درسی و  ، بسیاری از کودکان به دلیل عدم جذابیت

اما با استفاده از بازی    رند،گیمفاهیم و دروس را یاد نمی،  ترس از اشتباه

موانع فوقمی   ،آموزشی از  به  ،توان  تا    ،که کودکطوری جلوگیری کرد 
 .  تلاش کند  ،زمان یادگیری مطالب به سعی خود برای یادگیری آن

برای یادگیری است و    یهای برقراری ارتباط و ابزاریکی از راه  ،نوشتن 

برای کودکان آن  در  میخانواده ،  ناتوانی  جامعه  و  مشکل  ها  تواند یک 

  ، هایی برای مقابله با این مشکلحل دستیابی به راه،  حساب آید  اساسی به

به  ، اما موضوع مهم پس از تشخیص این نوع ناتوانی  است دارای اهمیت

جهت بهبود مشکلات این    ،موقع و مناسب   کار بستن اقدامات درمانی به

از آسیب دانش  و جلوگیری  است آموزان  بعدی  در صورت درمان .  های 

.  ]5[مواجه خواهند شد    این افراد در جامعه با مشکلات زیادی ،  نشدن

یادگیری  ،واقع   در اختلال  دارای  آینه   ،کودکان  یا  معمولاً  نویسی 

مشتمل است بر مشکل هجا کردن و    ،ناتوانی نوشتن.  نویسی دارندوارونه 

مجموعه  و  پریشی  از مشکلاتخوانش  انشاء    ،ای  برای  فرد  توانایی  در 

گذاری در  های دستوری و نقطهصورت اشتباه   های نوشتاری که بهمتن

های متعدد املایی و دست خط بسیار  اشتباه ، بندی ضعیفجمله، جمله

 .  ]6 [شودمشخص می   ،بد

ها  درصد از کل ناتوانی   29اختلال املا حدود  ، ان چند نوع اختلالیاز م

است داده  اختصاص  خود  به  موضوع ی  ،املا .  را  از  مهارت کی  و  های  ها 

  ، ت یشود و خلاقآموخته می  ،لی است که عمدتاً در دوران دبستانیتحص

اندازه و تعداد  ،  بیترت،  بیالگویی است که ترک  ،در آن جایی ندارد و فقط

.  شود رفته مییح کلمه در آن پذیعنوان صورت صح  ها به حروف و علامت 

 .  ]7 [دارندمشکل   ،ن الگوی ذکرشده یدارای اختلال املا در ا  ،کودکان

داده  انجام  محققان  که  تحقیقاتی  مشکلات  طبق  دلایل  ازجمله  اند 

های  یادگیری کودکان مربوط به ضعف و ناتوانی معلم در استفاده از روش 

از رویکردهای    ،راستای حل این مسئلهدر  .  ]8 [مناسب در تدریس است

نظران آموزشی را به خود جلب  تحولی که توجه متخصصان و صاحب

این  .  استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات در آموزش است،  کرده است

های همچون انفرادی کردن آموزش و تطبیق آموزش  با ویژگی   ،فناوری

ویژگی  و  نیازها  یادگیرندگانبا  در  می،  های  را  مهمی  نقش  تواند 

های یادگیری ایفا  آموزان با ناتوانی های دانش گیری دانش و مهارت شکل 

 .  ]9 [کند

نیست  ،اساساً  درس  یک  درست ،  املا  آزمون  نوعی  است بلکه  .  نویسی 

اگر  .  افتدنویسی نمیاتفاق جدی برای آموزش درست ،  معمولاً بعد از املا

درست  میزان  باشد  فارسی)  نویسیقرار  ادبیات  لغات  سنجیده  (  ازنظر 

آموزش مناسب و  ،  پس بسیار ضروری است که قبل از هر امتحانی،  شود

افتد و  لا چنین اتفاقی نمی متأسفانه در خصوص ام   ،اما  خوبی ارائه شود

 .  پرداخته نشده است  ،قدر ضرورت  به  به این مسئله  ،نیزدر تحقیقات  

اثر بخش است  ،آموزشیهای  بازی   بر بهبود مهارت املا یادگیرندگان 

متفاوتیروش از  و    ]10] درمانی  بهبود    است  های  و  کاهش  برای  که 

به کودکان    ،آنبا  که    ] 11 [اختلال نوشتاری و دیکته نویسی مطرح است
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  ، دیگر  عبارتبه .  شود بر مشکلاتشان غلبه کننددارای مشکل کمک می 

می  بازی  کودکان  یاری  مسبه  بتوانند  تا  دست  شتابد  به  را  خود  ائل 

آموزان دچار اختلالات  دانش   ،کهبا توجه به این.  ]12[  خودشان حل کنند

،  ها ضعف دارندها توانمند و در دیگر زمینهیادگیری در بعضی از زمینه

از برنامه در آموزش آن  های آموزشی و راهکارهای خاصی  ها نیاز است 

که منجر  های آموزشی بدون این استفاده از بازی   ،همچنین.  استفاده شود

خستگی و شکایت شود باعث افزایش یادگیری در خواندن و  ،  به ناکامی

معلمان و والدین با استفاده از راهبردهای آموزشی  .  شودها مینوشتن آن 

می  درمانی  راهکارهای  دانش و  تحصیلی  پیشرفت  در  با  توانند  آموزان 

نوشتن و  خواندن  تعیین،  اختلالات  و  حساس  داشته  کنندهنقش  ای 

 .  ]13 [باشند

دهد که استفاده از  نشان می   ،های صورت گرفته در این زمینهپژوهش 

چندرسانه بازی  و  آموزشی  تأثیر    ،هاای های  یادگیری  و  انگیزش  بر 

های آموزشی  نشان داد که بازی  ،طی پژوهشی ] 14 [پرتوی.  گذارندمی

 آموزان مقطع ابتدایی تأثیردانش   انگیزش پیشرفت تحصیلی  بر  ،ایرایانه 

سرپولکی.  دارد و  بازی میبیان  ،  ]15 [نجفی  مداخله  که  درمانی  دارند 

می  کودکان  در  املا  اختلال  کاهش    اشاره ] 16 [قدیریان.  شودموجب 

ای مطالب  هایی را جهت تمرین بازآموزی پایه فرصت   ،هاکند که بازی می

یابد  کنند و به این نتیجه دست میفراهم می  ،درسی برای یادگیرندگان

شده مبتنی بر فرایندهای شناختی باعث  های آموزشی طراحی که بازی

با مشکلات   انگیزش تحصیلی و عملکرد تحصیلی دانش آموزان  بهبود 

می   ویژه  از چندرسانه ] 17 [عظیمی.  شودخواندن  استفاده  ای  دریافت 

درس املا    لییشرفت تحصیصورت معناداری در پبه   ،اریکته  یآموزشی د

استدانش  اثرگذار  چندرسانه   ،همچنین.  آموزان  این  از  ای  استفاده 

نارسانو،  آموزشی مشکلات  بهبود  ،  داریید  حافظه ،  دقت،  سییباعث 

شن دانش یپردازش  آموزشی  و  استداری  شده  و  .  آموزان  ملکیان 

از  ،  ]18 [آخوندی استفاده  که  رسیدند  نتیجه  این  ای  چندرسانه به 

دانش   یآموزش املا  اختلال  درمان  ودر  .  مؤثراست  یریادگی ژه  یآموزان 

،  ه انر رایب  ی مبتنینشان دادند مداخلات آموزش،  ]19 [عمادی و محققی

توان  مؤثر بوده و می ،  آموزان با ناتوانی یادگیریرد یادگیری دانش بر عملک 

ای کارساز و مؤثر در حل مشکلات  عنوان شیوه  ی را بهآموزش یوهش این

جامع،  دیکته اختلال علم  هبه  حوزه  در  کرد ی  پیشنهاد  یادگیری  .  های 

درمانی  به این نتیجه رسید که استفاده از روش بازی ] 20 [قاسمی افشار

آموزان دختر و پسر دارای اختلال  بر بهبود عملکرد حافظه دیداری دانش 

درس املا نیز تاثیر  ها در  یادگیری نوشتن موثر بوده و بر پیشرفت آن

دارد همکاران.  مثبتی  و  برنامه   ]21 [عبدالهی  دریافتند  پژوهشی    در 

ی،  دارید  یتوالی،  دار ی ادراک د  یهات مهارت یبا تقو  یاآموزش چندرسانه 

آموزان  دانش  کته یدر کاهش مشکلات دی، دار یز دیو تم یدار یحافظه د

  ی برا  کنندمی   و پیشنهاد  اختلال یادگیری مؤثر بوده است  ن نوعیا  یدارا 

د مشکلات  درکلاس دانش   کته یکاهش  ش  یهاآموزان  از    ی ها وه ی درس 

کنند برنامه آموزشی  بیان می  ]22[  نمولجان و ر.  استفاده شود  یآموزش

پد با تمرکز بر آموزش مهارت حرکتی بصری در افزایش  مبتنی بر آی

و    رزا.  مؤثر است  ،دیسگرافیابه    آمادگی دستخط در بین کودکان مبتلا

نشان دادند برنامه تعاملی موبایلی که به دنبال شناسایی    ]23 [همکاران

بود دیسگرافیا  مبتلابه  کودکان  آموزش  این  می  ،و  آموزش  در  تواند 

از بازی   ]24 [که و لخجاال .  کودکان موثر باشد های  دریافتند استفاده 

آموزشی در عملکرد یادگیری کودکان داری اختلال یادگیری نوشتن و  

به این نتیجه دست یافتند   ]25 [و مایورانا ون اورد یج.  خواندن مؤثر است

صورت انفرادی و یا در قالب گروهی  که اجرای بازی مبتنی بر شبکه به 

کودکان   اجتماعی  روابط  و  نمره  عملکرد  بر  معناداری  و  مثبت  تأثیر 

دنبال استفاده از ابزارهای  به    ]26 [ساویدیس و همکاران .  نارسانویس دارد

دانش  به  کمک  برای  بوده الکترونیکی  اختلال  دارای  این  آموزان  با  اند 

به  ها  آن   انگیزشی و جذاب برای،  دلپذیر ،  های تعاملیرویکرد که تجربه 

آورند به   ،نتایج.  وجود  داد  تکنیک نشان  جدید  های  کارگیری  آموزشی 

 .  مفید است  بسیار

آموزشی مبتنی  های  به بررسی تاثیر برنامه  ،فراتحلیلیدر    رن و همکاران

برای آموزش توانایی بازی دیجیتال  شناختی کودکان مبتلا به  های  بر 

رشدی عصبی  مطالعه.  پرداختند(  NDDs)  اختلالات  نه  و  با    ،بیست 

  ، نتایج.  پژوهش گنجانده شد   کودک در  1535پیامدهای شناختی در  

بازی دیجیتال بر  مبتنی  آموزش  داد که  قابل می  ،نشان  به طور  تواند 

کبیری  .  ]27 [شناختی اصلی کودکان را افزایش دهدهای  توجهی توانایی 

در پژوهشی به بررسی اثربخشی بازی بر بهبود توجه بصری    ،و همکاران

دانش  املایی  عملکرد  ناتوانی و  با  یادگیریآموزان  روی    های  بر 

نشان داد که بازی در بهبود    ،نتایج.  سال پرداختند  12  -11یادگیرندگان  

و    شهیب. ]28 [توجه بصری و عملکرد املایی نمونه اثربخش بوده است

آموزان دارای مشکلات دیکته  یک بازی آموزشی برای دانش   ،همکاران

نشان داد استفاده از    ،سال طراحی کردند و نتایج پژوهش  9تا    7بین  

و کودکانی که در دیکته  است  اثربخش  املا  یادگیری  ارتقای  بر  بازی 

یابند و در  می  هنگام بازی به نتایج تحصیلی بهتری دست، مشکل دارند

   .]10 [جدی انگیزه بیشتری دارندهای  بازی 

بهبرای   برا   اقدام  مؤثر  و  و درمان دانش   یموقع  دارا آموزش    ی آموزان 

املا افت تحص  یریمنظور جلوگ  به  ،اختلال  ا  یلیاز  از  ،  ن درس یفراتر 

های تحصیلی  جلوگیری از افزایش هزینه،  نفس  از افت عزت  یر یجلوگ

آموزش همچنین  و  برای  و  دانش   ،پرورش  شدن  ترک  منزوی  و  آموز 

ستند یقت ناتوان نین درس که در حقیدر ا  موفق نبودنل  یل به دلیتحص

آموزان هم  گر دانشیی بالاتر از دیو بعضاً توانا  یعیاستعداد طب  یو دارا 

ها به کار ن روش ین و کارآمدتریلازم است که بهتر،  باشندسن خود می 

ای که  گونه تهیه بازی آموزشی است به  ،هدف این پژوهش.  گرفته شود

تشخیص حروف الفبای  ،  ادراک،  ای شناختی همچون حافظهمهارت پایه 

هماهنگی چشم و دست را که در یادگیری نقش مهمی  ،  تمیز،  فارسی

با توجه به .  زمان در کنار هم تقویت کندهمصورت مکمل و    دارند به 

مشخص شد اکثر    ،های موجود آموزشیشده پیرامون بازی مطالعات انجام 

ها بر  آنبعدی بوده و بر یک مهارت یا اختصاص یافتن  تک   ،هااین بازی 

تشخیص حرف الفبا یا    نویس مثل عدماز مشکلات کودکان نارسا  یکی
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این است که    ،هدف پژوهش حاضر.  عدم به یادسپاری حروف متکی است

نوشتن صحیح حروف الفبای فارسی و  ،  مناسبطراحی بازی آموزشی  با  

شناختیجنبه کودکان  (  بینایی،  ادراک،  شنوایی،  حافظه )   های  در  را 

پیشینه .  بخشدبهبود    ،نویس نارسا و  نظری  مبانی  مطالعه  ،  براساس 

 :  شامل موارد زیر استفرضیات پژوهش  

نویس  آموزان نارسادانش   انگیزش  استفاده از بازی آموزشی دیجیتال بر 
 .  پایه دوم ابتدائی تأثیر معنادار دارد

  نویس آموزان نارسا استفاده از بازی آموزشی دیجیتال بر یادگیری دانش 

 .  پایه دوم ابتدائی تأثیر معنادار دارد

 

 روش تحقیق

آزمون با  آزمون و پس پیش با طرح  ،  آزمایشیپژوهش حاضر از نوع نیمه

با توجه به اهداف مورد مطالعه و به دلیل  ،این تحقیق. گواه است ،گروه

.  تأثیرات آن در حوزه آموزش و یادگیری از نوع تحقیقات کاربردی است 

آموزان نارسانویس  بردارنده تمامی دانش   در  ،جامعه آماری این پژوهش

 1397-98شهرستان بهارستان در پایه دوم ابتدائی که در سال تحصیلی  

ابتدا یک مدرسه در    ،در این پژوهش.  است،  اندمشغول به تحصیل بوده

.  صورت تصادفی ساده انتخاب شد استان تهران در شهرستان بهارستان به

نفر که دارای    32ی اختلال یادگیری  ا آموزان داراز میان دانش   ،سپس

در مقطع دوم    ،این دانش آموزان.  انتخاب شدند  ،شروط پژوهش بودند 

ترین ها پایین اظهار داشتند که آن  ،کردند و معلمانابتدائی تحصیل می

کرده دریافت  دیکته  در درس  را  دروس ،  اند نمره کلاسی  دیگر  در    اما 

مشکلی ندارند و دارای بهره  (  های آسمانیورزش و هدیه،  قرآن،  علوم )

.  کنندنمی هستند و هیچ دارویی مصرف  115تا  85هوشی بهنجار بین 

گونه آموزشی برای تقویت  در طول پژوهش هیچ  ،این دانش آموزان   ،ضمناً

آموزان به روش تصادفی در دو گروه  دانش   ،سپس.  دیکته دریافت نکردند

  ، آموزان از بین این دانش.  قرار گرفتند(  نفر  16)  و کنترل(  نفر   16)  گواه

نفر آینه    2،  نفر وارانه نویسی  3،  نفر به اختلال دست خط بد و ناخوانا  15

  نفر مشکل املا و گرفتن نمره پایین در این درس دچار بودند   16،  نویسی

 (.  باشندمی   زمانمشکل هم  نویس دارای چندآموزان نارسا دانش )

  45زیر نظر پژوهشگر به مدت    ،جلسه  10آموزان گروه آزمایش در  دانش 

دادند  ،دقیقه انجام  را  آموزشی  بازی  نیز   این  کنترل  گروه  در    ، و 

پژوهش    ،ملاک انتخاب اعضای جامعه.  معمول جریان داشتهای  آموزش 

مصاحبه با    ،گرفتن آزمون تشخیص اختلال یادگیری نوشتن و همچنین

 .  آموزان هر دو کلاس بود معلمان دانش 

 

 بازی آموزشی  
داخلی آموزش نارسانویسی به کودکان  های با توجه به جستجوی برنامه 

ای آموزشی مناسبی که دارای اختلال در زمان انجام پژوهش چند رسانه 

   .در دسترس محققین نبود  ،بتواند هدف پژوهش حاضر را پوشش دهد

 اتید حوزه تعلیم و  ـبا کمک گرفتن از اس  ،ن یآر  یآموزش  یباز   ،از این رو

باسابقه معلمین  همکاری  با  و  پژوهش   ،تربیت  این  محققیق    ، توسط 

بر انفرادی کردن    ،طراحی آموزشی بازی آرین  دیتاک.  طراحی و تولید شد

ویژگی و  نیازها  با  آموزش  تطبیق  و  و آموزش  است  یادگیرندگان    های 

آن دادن  ،محتوای  گوش  برای  مطالب  دقیق  ،  صحیح  شامل  تشخیص 

تصاویر و بازشناسی کلمات    تجسم،  کلمات و یادآوری حروف الفبا فارسی

مشکل این  ترین  بزرگ  ، ن کهیبا توجه به ا.  در ذهن یادگیرندگان است

را    یرساز یدرگ  یها، مولفه یبازاین    باشدمی  عدم تمرکز  ،رندگانیادگی

  ه دق شیدر کنار هم تلف  ،و آموزش  یو بعد سرگرم  دهدمی  مد نظر قرار

.  شودمی   با لذت  استرس  منجر به جایگزینی  و که مزیت این بازی است

تمرینها  فعالیت بازیهای  و  حافظه    ،این  تقویت  چون  مواردی  شامل 

افزایش  ،  بهبود تشخیص صدا و صورت نوشتاری الفبای فارسی ،  کودک

تمرکز شنیداری ،  قدرت  قوه  عضله،  تقویت  و  عصب  رشد  ،  هماهنگی 

 .  های بازشناسی استتقویت مهارت ،  های شناختی کودکمهارت 

  ، شود )گزینه اول رو میدر بدو ورود یادگیرنده با سه گزینه در بازی روبه 

دوم گزینه  آموزش،  به همراه  گزینه سوم  ،بازی  و  الفبا  فیلم   ،آموزش 

شده  تهیه و تدوین   ،نویسی است که برای والدیننارساآموزشی در مورد  

  ، یادگیرنده با شکل نوشتاری و همچنین  ،است(. در قسمت آموزش الفبا

  ، حرف( همچنین  32شود )تمامی  تلفظ حروف الفبای فارسی آشنا می 

برای تقویت حافظه دیداری و شنیداری یادگیرندگان از کلمات کتاب 

  طراحی  ،تصاویر مرتبط با کلمه در هر اسلاید ،فارسی دوم ابتدائی و نیز

  ، باشد، هدف این بخش آمیزی نیز میشامل قسمت رنگ  ،شده است. بازی

اسامی رنگ  با  با    ،ها است. در گام بعدیآشنایی یادگیرندگان  آشنایی 

اگر    ،گیرد. در هر مرحلهخوار( صورت میخوار و گیاهحیوانات )گوشت 

صورت صوتی بازخورد    برنامه به ،یادگیرنده جواب اشتباه یا صحیح دهد

      دهد.  می

یادگیرنده    ،مرحله بعدی آموزش، ادامه الگوی عددی است. در این مرحله

قلم از  استفاده  می مربع   ،مو  با  پر  را  خالی  بخش های  این  در    ، کند. 

صورت سری و زنجیروار تکرار    به  ،کنند که اتفاقاتیادگیرندگان درک می 

کند تا از روی درک الگوهای  ها کمک میبه آن ،شود و همین قضیهمی

 اشکال جدید را حدس بزنند.  قبلی،  

نیازمند استفاده دقیق از چشمان    است که   حل کردن ماز  ،دیگر   مرحله

آن را بررسی کنند و راه درست را انتخاب کنند.   ،کودکان است تا با دقت

های مهم و کاربردی برای خواندن و نوشتن  یکی از مهارت   ،مشاهده دقیق

نیازمند کنترل مداد توسط کودکان    ،شود. حل کردن مازمحسوب می 

  ، بنابراین   ،های ماز برخورد نکند و از خطوط خارج نشوداست تا به دیواره 

باید بیشتر دقت کند و چشمان    ، برای موفق شدن در حل درست آن 

های  کودکان باید مهارت   ،خود را بهتر کنترل کند. در حل این نوع مسائل

خوبی نیز به دست بیاورند. در کنار    حرکتی بهتری داشته باشند تا نتیجه 

در اختیار یادگیرندگان    ،هایی همها و کاربرگ فلش کارت  ،این قسمت

تمرین کنند.   ،گرفت تا با مداد روی آنقرار می 
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قطار    ،هاست. بعد از انتخاب درست درک اعداد و توالی آن   ،بعد  مرحله

شناسایی    ،شود. هدف از این قسمتحرکت کرده و وارد مرحله بعد می 

و حفظ کردن اعداد و دیگر نمادهای متداول، تقویت حافظه دیداری و  

 ادگی برای مراحل  ـنفس و آم  به  ش اعتمادـائل ساده برای افزای ـحل مس

 

هدف تقویت حافظه دیداری و شنیداری است. در    ،بعدی است. در ادامه 

پشت سر    ،ها را به ترتیبکودک با توجه به صدای حروف آن   ،این مرحله

می قرار  درهم  حرکت  به  را  قطار  تا  اسلاید   دهند  این  به    ،بیاورد. 

کند تا شکل نوشتاری حروف را به یادآورند.  یادگیرندگان کمک می 

 

Divide the following animals into herbivores and carnivores 

 

: بازی طبقه بندی حیوانات1شکل   

Fig. 1: Animal classification game 

Show the best route 

: بازی مسیریابی2شکل   

Fig. 2: Maze game 
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سرگرمی مربوط    فارغ از جنبه  ،جورچین است. بازی جورچین  ،بخش بعد

شود.  های ذهنی و روانی کودک میهای هوش و تواناییبه رشد مهارت 

هدف از طراحی این مرحله، تحریک حس کنجکاوی و هیجان، خلاقیت،  

اعتماد افزایش  تخیل،  و  تمرکز  قوه   ونفس    به  توجه،  تقویت  و   صبر 

 تشخیص دیداری است.  

شکل(.  کردن تصاویر همپیدامرحله بازی هوش است )  ،بعد از جورچین 

تقویت حافظه و افزایش تمرکز، قدرت حل    ،هدف از طراحی این اسلاید 

، آشنایی با  باشد. در مرحله بعدیمسئله و هماهنگی عصب و عضله می

  ، است )استفاده از کلمات ساده(. در کنار این مرحله   هنظر بودها مدکلمه

نویسی  و وارونه نویسی  برای بهبود دست خط بد و ناخوانانویسی و آینه

 گرفت.  در اختیار کاربران قرار می های کاربرگها و  فلش کارت

هرکدام از ابزارها باید با توجه به کارایی خود در محل   ،در این مرحله

هدف توسعه مهارت هماهنگی چشم و دست، تقویت    ،مناسب قرار گیرند 

از کاربران    ،های حرکتی و توانایی حل مسئله است. در ادامه نیز مهارت 

شده  شده حروف خواسته شود آموزش با توجه به صدای پخش خواسته می

را در ماشین درحرکت قرار بده، از بین حروفی که از بالای درخت به  

می پخش   ،افتندپایین  صدای  به  توجه  با  باید  حروف  یادگیرنده  شده 

هدف از طراحی این اسلاید رشد    . مناسب را در داخل ماشین قرار دهد

ذهنی کودک، قدرت حل مسئله، توانایی تشخیص و انتخاب حروف الفبا،  

صبر و افزایش توجه، تمرکز در    نفس و  به  ش اعتمادتقویت حافظه، افزای

 باشد.  یادگیرندگان می 

 

 ابزارهای گردآوری اطلاعات 
دارای اختلال یادگیری در نوشتن آینه نویسی    ،آموزاندانش که  جاییازآن 

های  صورت اشتباه های نوشتاری که بهانشاء متن،  نویسی دارندیا وارونه 

های متعدد  اشتباه ،  بندی ضعیفجمله،  گذاری در جملهدستوری و نقطه

از انگیزش    ،شود و همچنیناملایی و دست خط بسیار بد مشخص می

های فوق  هایی استفاده شد که مؤلفه از ابزار ،  تحصیلی پایینی برخوردارند

اند را معرفی  ابزارهایی که مورداستفاده قرارگرفته  ، در ادامه. سنجدرا می 

.  نماییممی

 

 

Choose the right number 

: بازی انتخاب هدف3شکل   
Fig. 3: Number selection game 

: جورچین4شکل   
Fig. 4: puzzle 
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 آزمون سنجش یادگیری 
آموزان  برای بررسی تأثیر بازی در یادگیری دانش  ،آزمون معلم ساخته

ه دوم دبستان  ین آزمون با توجه به محتوای کتاب فارسی پایا،  نارسانویس 

شدیته میاکلمه  100  ،آزمون.  ه  ایروا.  باشدی  آزمونیی  توسط    ،ن 

تأ یادگیری  اختلال  حوزه  شدییمتخصصان  اجرای    ،آزمون.  د  از  بعد 

تعیین   ،هدف آن.  اعلام گردید  ،آموزان اخذ و نتایج آنآموزش از دانش 

توسط   ،روایی آن. باشدآموزان در درس دیکته میمیزان یادگیری دانش 

طبق  ،  ن پایه دوم ابتدائی تائید گردیدامتخصصین حوزه اختلالات و معلم

باید حدود    ،آزمون سنجش یادگیری  ]18،  17 [شدههای انجام پژوهش 

کلمه باشد تا بتواند میزان یادگیری دانش آموزان نارسانویس را    100

صورت جمله    به  ،ذکر است که آزمون یادگیری باید   شایان.  تعیین نماید

 .  صورت کلمات مجزا  از کتاب انتخاب شود و نه به

 .  از روش دونیمه کردن استفاده شد  ،این آزمونبرای تعیین پایایی  
 

 پایایی آزمون سنجش یادگیری  :1جدول 
Table 1: Reliability of learning assessment test 

 یادگیری 
learning 

 آزمون پیش
pre-exam 

0. 83 

 دونیمه کردن
(Split-Half ) 

 آزمون پس
post-test 

0. 88 

 

 آزمون انگیزش تحصیلی هارتر
هارتر تحصیلی  انگیزش  استاندارد  و    33شامل    ،پرسشنامه  بوده  گویه 

  ، این ابزار .  آموزان استبررسی انگیزش تحصیلی در بین دانش   ،هدف آن

اصلاح  مقیاس شکل  ابزار  به (  1980،  1981)  هارتر  شده  یک  عنوان 

گونه که بیان شد مقیاس اصلی  همان.  سنجش انگیزش تحصیلی است

قطب    سنجد که یکهای دوقطبی می انگیزش تحصیلی را با سؤال ،  هارتر

انگیزش بیرونی است و پاسخ آزمودنی    ،انگیزش درونی و قطب دیگر   ، آن

را  فقط می  ،به موضوع هر سؤال یا درونی  بیرونی  از دلایل  تواند یکی 

باشد موضوع   جاازآن .  دربرداشته  از  بسیاری  در   ،تحصیلی  های که 

مقیاس    ]29 [و همکاران  لپر،  های درونی و بیرونی هردو نقش دارندانگیزه 

تنها یکی از    ،های معمول درآوردند که هر سؤالشکل مقیاس   هارتر را به

بیرونی  و  درونی  انگیزش  می   دلایل  نظر  در  برای  .  گیردرا  پژوهشگر 

  ، تک و دقیق  به   صورت تکبه  تمامی سؤالات پرسشنامه را    ،اطمینان

با کمک متخصصین    ،در پژوهش حاضر.  دآموزان قرائت نمودانش   برای

شد تأیید  پرسشنامه  محتوایی  و  صوری  روایی  این .  موضوع  پایایی 

  با آزمون آلفای کرونباخ   ]30 [در تحقیق ظهیری و رجبی  ،پرسشنامه

 .  شده استگزارش   92/0
 

 (آلفای کرونباخ) تحقیقپایایی پرسشنامه انگیزش تحصیلی هارتر در این  :2جدول 
Table 2: Reliability of Harter's academic motivation questionnaire in this research 

(Cronbach's alpha ) 

 انگیزش
Motivation 

 آزمون پیش
pre-exam 

0. 83 

 آزمون پس
post-test 

0. 91 

 

 مصاحبه بالینی
ابتدا با  ،  یادگیری نارسانویسآموزان دارای اختلال  دانش   برای شناسایی

ای برای شناسایی دانش آموزان نارسانویس  معلمان آموزشگاه مصاحبه 

آموزان نارسانویس  دانش   هایها و نشانه ملاک   ،پژوهشگر.  صورت گرفت

،  نویسیوارونه ،  داشتن دست خط بد و ناخوانا)  را برای ایشان توضیح داد

: بازی جایابی5شکل   

Fig. 5: placement game 

Put each device in its proper place 



 Tech. of Edu. J. 18(2): 343-356, Spring  2024                                 ( 351)                        1403 بهار، فصل 2، شماره 18آموزش، جلد  یفناور یعلم هینشر

گرفتن نمره پایین فقط  ،  ناتوانی در تبدیل گفتار به نوشتار ،  نویسینهآی

املا در کلاس،  گیریگوشه ،  در  و دقت  توجه  تمرکز،  عدم  عدم  ،  عدم 

محقق  ،  بعد از شناسایی کودکان نارسانویس به کمک معلمان(.  نفسعزت 

اظه  به  توجه  دانش با  خود  با  مصاحبه  و  معلمان  به    ،آموزانارت  اقدام 

 .  گرفتن آزمون اختلال یادگیری املا نمود

 

 آزمون تشخیص اختلال یادگیری 
  . بر اساس کتاب بخوانیم سال دوم ابتدائی تهیه و تنظیم شد  ،این آزمون

روایی  ،  آموزان بودتشخیص اختلال یادگیری نوشتن در دانش   ،هدف آن

تائید    ،آن توسط متخصصین حوزه اختلالات و معلمان پایه دوم ابتدائی

قبل از شروع هرگونه  ،  کلمه تعیین شد  110محتوای آزمون در  .  گردید

بر اساس اصول تهیه  .  شد  آموزان گرفتهآموزش توسط پژوهشگر از دانش 

توان در  می ،  و تنظیم آزمون املا برای کودکان دارای اختلال یادگیری

 کلمه را استفاده کرد  120تهیه آزمون پیشرفت تحصیلی املا در حدود  

[17] . 

 
 یادگیریپایایی آزمون تشخیص اختلال  :3جدول 

Table 3: Reliability of learning disorder diagnosis test 

پایایی آزمون تشخیص 

 اختلال یادگیری 
learning disorder 

diagnosis test 

 آزمون پیش
pre-exam 

0. 84 

 آزمون پس
post-test 

0. 90 

 

 (  1949تجدیدنظر شده  )  مقیاس هوش کودکان
  ، نظر شده که در جامعه ایران   تجدیدکودکان    4مقیاس هوش وکسلر  

منظور بررسی روایی و محاسبه همبستگی با  به و  هنجاریابی شده است  

یابی  فرم هنجار.  شده است  مقیاس هوش وکسلر کودکان چهار استفاده 

زیر مقیاس    12دارای    ،شده ایرانی مقیاس هوش وکسلر تجدیدنظر شده

اطلاعات  ،  فراخوانی ارقام،  شباهت،  واژه)  زیر مقیاس کلامی  6است که  

طراحی با  )  زیر مقیاس غیرکلامی  6و  (  حساب و درک مطلب،  عمومی 

تصاویر،  هامکعب  تصاویر ،  تکمیل  الحاق  ،  رمزنویسی،  تنظیم  و  مازها 

می (  قطعات دربر  مقیاس.  گیردرا  طریق  ،اعتبار  توسط  باز  از  آزمایی 

مقیاس هوش  .  شده استگزارش   0/ 96تا    75/0بررسی و از    ]31 [شهیم

وکسلر کودکان چهار دارای روایی و پایایی مناسب بوده و برای ارزیابی  

 .  ]32 [توان استفاده کردمی  ،سال ایران  16تا    6هوش کودکان  
 

 نتایج و بحث 

آزمون و  آزمون و پس های آماری حاصل از پیش آوری داده پس از جمع 

در    23نسخه    SPSSافزار آماری  از طریق نرم ،  آزمون یادگیری و انگیزش

توصیفی آمار  بخش  استاندارد،  میانه،  میانگین)  دو  انحراف  و  و  (  مد 

 .  وتحلیل قرار گرفتمورد تجزیه (  تحلیل واریانس و کوواریانس)  استنباطی

 

 

آزمون بازی آموزشی دیجیتال در گروه  آزمون و پستوزیع فراوانی پیش :4جدول 

 آزمایشکنترل و 
Table 4: Frequency distribution of pre-test and post-test of digital educational 

game in control and experimental group 

 
 گروه کنترل 

Control group 
 گروه آزمایش

Experimental group 

 
آزمون پیش  

pre-exam 
آزمون پس  

post-test 
آزمون پیش  

pre-exam 
آزمون پس  

post-test 

 فراوانی
Frequency 

16 16 16 16 

 میانگین
Mean 

6. 3 6. 8 5. 8 17. 56 

 میانه
Median 

6 8 6 18 

 مد
Mode 

5 8 4 18 

انحراف 

 استاندارد 
Standard 
Deviation 

1. 67 2. 29 1. 85 1. 81 

 واریانس 
Variance 

2. 802 5. 274 3. 426 3. 286 

 

از جدول    دست به اطلاعات   دهد که میانگین نمرات  نشان می   ،4آمده 

باشد و  می (  8/6و  3/6) به ترتیب ، آزمون گروه کنترل آزمون و پس پیش 

آزمون گروه  و نمره پس (  8/5)  آزمون گروه آزمایشمیانگین نمرات پیش 

رشد چشمگیری داشته    ،آزموناست که نسبت به پیش (  56/17)  آزمایش

 .  است

 

 آزمون انگیزش در گروه آزمایش و کنترل آزمون و پستوزیع فراوانی پیش :5جدول 
Table 5: Frequency distribution of pre-test and post-test of motivation in control 

and experimental group 

 
 گروه کنترل 

Control group 
 گروه آزمایش

Experimental group 

 
آزمون پیش  

pre-exam 
آزمون پس  

post-test 
آزمون پیش  

pre-exam 
آزمون پس  

post-test 

 فراوانی
Frequency 

16 16 16 16 

 میانگین
Mean 

52. 4 58. 46 47. 78 119. 59 

 میانه
Median 

50 56. 5 38. 50 120 

 انحراف استاندارد 
Standard 
Deviation 

16. 31 18. 21 17. 76 20. 34 

 واریانس 
Variance 

266. 18 331. 67 315. 46 414. 05 
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 زش ینمرات انگ عیبودن توز یعیطب: 6جدول 
Table 6: The normality of the distribution of motivation scores 

 
 فراوانی

Frequency 

 انحراف استاندارد 

Standard 

Deviation 

 چولگی

Skewness 

 کشیدگی

Kurtosis 

د استاندار یخطا آمار  آمار  آمار   د استاندار یخطا آمار    

آزمون پیش  

pre-exam 
32 17. 07 0. 867 0. 299 -0. 4 0. 590 

 انگیزش

motivation 
32 36. 27 0. 135 0. 299 -1. 194 0. 590 

 
 ها نتایج آزمون لوین در خصوص بررسی همسانی واریانس  :7جدول 

Table 7: The results of Levin's test regarding homogeneity of variances 

 F 

درجه آزادی 

1 
Df1 

درجه آزادی 

2 
Df2 

داری سطح معنی  
Sig. 

 انگیزش
motivation 

2. 041 1 30 0. 158 

 

از    دست اطلاعات به  دهد که میانگین نمرات  ، نشان می 5جدول  آمده 

پس پیش  و  )آزمون  ترتیب  به  کنترل،  گروه  (  46/58و    4/52آزمون 

( و نمره  78/47آزمون گروه آزمایش، )باشد و میانگین نمرات پیش می

آزمون رشد  ( است که نسبت به پیش59/119آزمون گروه آزمایش، )پس 

 چشمگیری داشته است.  

آمده انگیزش  دست  با توجه به پرسشنامه انگیزش تحصیلی هارتر، نمره به 

پیش  پس در  و  میآزمون  نشان  دانش آزمون،  در  انگیزش  آموزان  دهد 

خوب   )بسیار  است،  داشته  زیادی  پیشرفت  آزمایش  گروه  نارسانویس 

 باشد.  ( که حاصل اجرای بازی آموزشی در این گروه می 59/119

به   بهاینبا توجه  مقدار  )  دست که  از چولگی  و  135/0،  867/0آمده   )

( پیش-194/1،  -4/0کشیدگی  در  تحقیق  متغیرهای  برای  آزمون  ( 

 ( قرار دارند، پس توزیع نرمال دارند.  -2+ و  2انگیزش در بازه کمتر از )

های دو گروه در انگیزش  نتایج آزمون لوین در خصوص همسانی واریانس 

 .  ها نیز برقرار استدهد که مفروضه همسانی واریانس نشان می   ،نیز

 ها ی آزمودن  دهد کهی منشان    8جدول شماره  کوواریانس    لیتحلج  ینتا

=   P  708/3=  059/0)  اندبوده گر یکسان  یکدیبا    مداخله   از شروع  قبل

 کوواریانس ل  یتحل  روش   به آزمون  اثر پیش   کردن  از خارج پس  (.  1Fو    29

آزما  مداخله ر  یتأث گروه    شود یم  دهید  ی داریمعن  صورتبه  ش یدر 

(001/0  =P  015/171=29    1وF  .)توان نتیجه گرفت بین میانگین لذا می

گروه آزمایش و کنترل   نویس نمره انگیزش تحصیلی دانش آموزان نارسا 

 .  ازنظر آماری تفاوت وجود دارد

 
 ها بررسی همسانی واریانس نتایج آزمون لوین در خصوص  :9جدول 

Table 9:The results of Levin's test regarding homogeneity of variances 

 F 

درجه آزادی 

1 
Df1 

درجه آزادی 

2 
Df2 

داری سطح معنی  
Sig. 

 یادگیری 
learning 

1. 704 1 30 0. 105 

 
یادگیری  های دو گروه در  نتایج آزمون لوین در خصوص همسانی واریانس 

 .  ها نیز برقرار استدهد که مفروضه همسانی واریانس نشان می   ،نیز

 
 ی لیتحص زش یبر کل نمره انگ آزمونشیاثر پ انسیکووار لیتحل جینتا: 8جدول 

Table 8: The results of covariance analysis of the effect of the pre-test on the total academic motivation score 

 منبع تغییرات 
Source of changes 

 مجموع مجذورات 

sum of squares 

 ی درجه آزاد 

df 

 ن مجذوراتیانگیم

mean of square 
F ی داریسطح معن 

Sig. 

 تایب ایضر

η 

 عوامل
factors 

61104. 8 2 30552. 405 85. 518 0. 001 0. 737 

 مقدار ثابت
Constant 

36780. 013 1 36780. 013 102. 949 0. 001 0. 628 

 آزمون پیش
pre-exam 

1324. 5 1 1324. 559 3. 708 0. 059 0. 057 

 هگرو
group 

61097. 6 1 61097. 606 171. 015 0. 001 0. 737 

 خطا 
Error 

21797. 1 29 357. 264    

 کل
Total 

590198 32     
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 یریادگیبر کل نمره  آزمونشیاثر پ انسیکووار لیتحل جینتا: 10جدول 
Table 10: The results of covariance analysis of the effect of the pre-test on the total learning score 

 منبع تغییرات 
Source of changes 

 مجموع مجذورات 
sum of squares 

 ی درجه آزاد 

df 

 ن مجذوراتیانگیم
mean of square 

F ی داریسطح معن 

Sig. 
 تایب ایضر

η 
 عوامل

factors 
1850. 767 2 925. 383 233. 094 0. 001 0. 884 

 مقدار ثابت
Constant 

991. 681 1 991. 681 249. 793 0. 001 0. 804 

 آزمون پیش
pre-exam 

6. 204 1 6. 204 1. 56 0. 189 0. 087 

 هگرو
group 

1740. 718 1 1740. 718 438. 467 0. 001 0. 878 

 خطا 
Error 

242. 171 29 8. 35    

 کل
Total 

4831. 542 32     

 

 ها قبلآزمودنی   دهد کهمی جدول فوق، نشان    کوواریانس تحلیل  نتایج  

و   P  56/1    =29=  189/0اند )بوده با یکدیگر یکسان    مداخله   از شروع

1F  تأثیر    کوواریانس   تحلیل  روش   بهآزمون  اثر پیش  کردن  از خارج (. پس

  P=  001/0شود ) می  دیده  داری معنی  صورتبه  در گروه آزمایش   مداخله 

می 1Fو    29=  467/438 لذا  نمره  (.  میانگین  بین  گرفت  نتیجه  توان 

گروه آزمایش و کنترل ازنظر آماری    نویس یادگیری دانش آموزان نارسا 

 تفاوت وجود دارد.  

ادامه، به بررسی فرضیه پرداخته میدر  شود. پژوهش، دو  های تحقیق 

 . فرضیه دارد که از این قرارند

 
آموزان  فرضیه اول: استفاده از بازی آموزشی دیجیتال، بر انگیزش دانش 

 نارسانویس پایه دوم ابتدائی تأثیر معنادار دارد.  
می  نشان  کوواریانس،  تحلیل  نتایج  بررسی  و  آماری  دهد،  تحلیل 

اند. پس از خارج  ها قبل از شروع مداخله با یکدیگر یکسان بوده آزمودنی 

آزمون به روش تحلیل کوواریانس، تأثیر مداخله در گروه  کردن اثر پیش

توان نتیجه گرفت بین شود لذا، می داری دیده میصورت معنیآزمایش به 

آموزان نارسانویس گروه آزمایش و  میانگین نمره انگیزش تحصیلی دانش

نمرات   تعدیل  از  پس  دارد.  وجود  تفاوت  آماری  نظر  از  کنترل،  گروه 

معنیپیش  اثر  آزمودنی آزمون،  بین  عامل  داشت،  دار  وجود  گروه  های 

کند، انگیزش  شده انگیزش تحصیلی پیشنهاد مینمرات میانگین تعدیل

آموزان نارسانویس به روش متداول کمتر از انگیزش  تحصیلی در دانش

بازی آموزشی دیجیتال  تحصیلی در دانش نارسانویس به روش  آموزان 

انگیزش در این پژوهش، با پژوهش پرتوی و    ]14 [است. نتایج متغیر 

 سو هست. ، ناهم]30 [همسو است، اما با پژوهش برزگر  ]16 [قدیریان

توان گفت که انگیزش قوی به یادگیری  می   ،های پژوهش در توجیه یافته

یادگیری سطحی می به  انگیزش ضعیف  و  پایدار  و  این  .  انجامدبیشتر 

نیزدانش   برای  ،قاعده  اختلال  دارای  می  ،آموزان  که    کندصدق  چرا 

چندانیدانش  انگیزش  از  نارسانویس  راه    ،آموزان  و  نبوده  برخوردار 

(  آموزان عادی برخلاف دانش )  بینندیادگیری را بسیار طولانی و دشوار می 

های  کشند و به دلیل سابقه شکست دست از یادگیری می   ،نهایت  و در

نادرست می  باور  این  برای یادگیری وجود  تحصیلی به  رسند که راهی 

.  تأثیر داشته باشند  ،افتدچه برایشان اتفاق می ها بتوانند بر آن ندارد که آن 

قدر پایین است که  آن   ،لحاظ کفایت و کنترل  آموزان ازدانش   تصور این

نشینند  در ردیف آخر می، ببیندمی صورت درماندگیموقعیت خود را به 

از بحث  اوقات از  ،های کلاسی و  ،  ها طرف همکلاسی  به دورند و گاهی 

  ، بالطبع .  کننددریافت می  ،ن و حتی والدین برچسب کندذهن بودنامعلم

فعالیت و انگیزش در  ، نفس به ها باعث از بین رفتن اعتماداین برچسب 

آموزان دارای اختلال نارسانویس به خاطر  متأسفانه، دانش .  شودها میآن

می،  انگیزگیبی رها  را  گوشهمدرسه  به  یا  ،  پرخاشگری ،  گیریکنند 

تحصیل در  کم  موفقیت  دلیل  به  رنجش  و  ناراحتی  روی    ،احساس 

نشان داد که بازی آموزشی آرین به   ،های این پژوهشیافته.  آورندمی

ویژگی  از  برخورداری  نیاز دلیل  به  توجه  و  هدفمندی  چون    هایی 

واسطه    ها از یادگیری از طریق این بازی بهمندی آن رضایت ،  آموزاندانش 

های مناسب برای  ارائه فرصت ( ،  ارائه بازخورد فوری)  ارائه تشویقات آنی

از  )  زاخطا و تبدیل فضای منفی و استرس   و  آزمون  که به دلیل ترس 

توانسته است    ،اعتماد و انگیزه یدارافضایی    هب(  شود  یجاد میا  شکست

 .  طور معناداری افزایش دهدآموزان را بهدانش   انگیزش یادگیری این

 
آموزان  بر یادگیری دانش   ،استفاده از بازی آموزشی دیجیتال:  دوم  فرضیه

 .  نارسانویس پایه دوم ابتدائی تأثیر معنادار دارد
  ، دهد که بازی دیجیتال آرین نشان می  ،آمده  دستتحلیل آماری نتایج به 

آموزانی  گروه دانش .  آموزان نارسانویس مؤثر بوده استبر یادگیری دانش 

آموزانی که از  نسبت به دانش   ،اند که از این بازی آموزشی استفاده کرده

نمره بالاتری در آزمون یادگیری کسب    ،آموزش معمول برخوردار بودند 

 عمادی و محققی،  ]33 [با پژوهش برزگر  ،آمده  دستنتیجه به.  کردند

مهموئی،  [19] مؤمنی  و  همکاران  عبدالهی،  ]34 [خسروی  ،  ]21 [و 

چی مارکبن،  ]24[آل که و لخجا  ،  ]18 [ملکیان و آخوندی  ،]17 [عظیمی  

 .  باشدهمسو می  ]26 [ساویدیس و همکاران  ،]35 [و همکاران

مطرح شدآن قبلاً  شایع   ،گونه که  از  که  دیکته  یادگیری  ترین  اختلال 

درصد از تمام    30آموزان ابتدایی است و حدود  اختلالات در بین دانش 



 .Y. Mahdavinasab etat                                                              (              354)                                                                        همکاران و یوسف مهدوی نسب

توان با  درمان قطعی ندارد اما می .  گیرداختلالات یادگیری را دربر می 

به این   آموزان مبتلاهای آموزشی نوین سطح یادگیری دانش اتخاذ روش 

 .  نوع اختلال را بهبود بخشید

آموزان  زمانی دانش ان کرد  یتوان بیم  ،هیفرضهای این  یافته  نییتبدر  

مند باشند  شوق به یادگیری خواهند داشت که به مطالب و محیط علاقه 

نقش مهمی در    ،های آموزشیروش .  و برای کسب موفقیت تلاش کنند

تعداد  .  دارند  آموزان در فرآیند یادگیری بر عهدهمند کردن دانش علاقه 

اما اکثر    شوند،زده میهای سنتی هیجانآموزان در کلاس کمی از دانش 

شوند به وجد و هیجان آمده و لذت  آموزانی که درگیر بازی میدانش 

از یادگیری می  بازی را درک نکرده    ،برندبیشتری  حتی زمانی که آن 

لذت.  باشند حس  درونی،  رقابت،  بازی  و  ،  شگفتی،  پاداش  استقلال 

،  در یادگیری مبتنی بر بازی.  دهدیادگیرنده انتقال میی را به  گشایست

می  انجام  شکست  و  تکرار  طریق  از  اهداف  آموزش  که  زمانی  تا  شود 

در جهت رسیدن به یک هدف تلاش   ،آموزدانش.  آموزشی تحقق یابند

عواقب آن انتخاب را    ،نماید و بلافاصلهنموده و اقداماتی را انتخاب می

گیرد و روش صحیح انجام کار را یاد می  ،طور فعال  کند و بهتجربه می

 .  شودیادگیری فعال حاصل می   ،درنتیجه.  کندتمرین می

 

 گیری نتیجه

  بر  ،بازی آموزشی دیجیتال آرین  استفاده از که داد  نشان  ، پژوهش نتایج

.  مؤثر است نارسانویس پایه دوم ابتدائی  آموزان  دانش انگیزش و یادگیری  

تر  جالب ،  تربخشلذت ،  ترتوانند یادگیری را آسان می ،آموزشیهای بازی 

استفاده از بازی آموزشی دیجیتال آرین به  .  کارآمدتر کنند  ،و درنتیجه

ارائه  ،  هایی از جمله هدفمندی و توجه به نیاز دانش آموزاندلیل ویژگی

فوری  فرصت ،  بازخورد  آزمون ارائه  برای  مناسب  تبدیل    و  های  و  خطا 

استفاده از  ،  زا به فضایی مملو از اعتماد و انگیزه فضای منفی و استرس 

متن مانند  ارتباطی  در  ،  تصویر،  گفتار،  مجراهای  حرکت  و  موسیقی 

آموز محور  دانش ،  آموزان در جریان یادگیریفعال بودن دانش ،  آموزش

استفاده از حواس چندگانه و یادگیری در  ،  بودن فرایند یاددهی یادگیری

تسلط چندرسانه   این  از،  حد  که  تکرار    ،هاای جهت  و  تمرین  فرصت 

بیشتری را در اختیار یادگیرنده قرار داده و از این طریق موجب تسلط 

می  یادگیری  مواد  بر  یادگیری  ،  گردندبیشتر  و  انگیزش  است  توانسته 

  ، آموزان نارسانویسدانش . طور معناداری افزایش دهددانش آموزان را به 

 گیر شوند و یا گوشه تحقیر می   ،های خودها و ناتوانی اغلب به علت شکست 

ها که  ای ها و چند رسانه اما در آموزش به کمک بازی ،  و گریزان هستند 

دانش دانش   ویژگی دارند،  بودن  محور  و  آموز  از شکست  ترسی  آموزان 

با  .  گیرنددرنتیجه با سعی و تلاش مطالب را یاد می،  تحقیر شدن ندارند

گردد معلمان  پیشنهاد می  ،هاتوجه به نتایج این پژوهش و دیگر پژوهش

بازی این   از  ،در کنار تدریس معمول خود  های آموزشی در جهت  گونه 

با توجه به    ،بهبود املا کودکان نارسانویس استفاده نمایند و همچنین

و  این اولیا  اوقاتکه  اختلالات    گاهی  به  نسبت  کمی  آگاهی  معلمان 

اختلالات و عوامل   جهت آشنایی با این نوع یهایکارگاه ، یادگیری دارند

  ، های آتی پژوهش   به منظور انجام.  تشکیل گردد  ،نویسینارسا   مؤثر در

هایی از یک گروه که برای طراحی و اجرای چنین بازی شود  پیشنهاد می 

متخصص گرافیست  ، معلم کارآزموده،  شناسروان ، شامل طراح آموزشی

  ، تمرکز خود را   هعمد  ،همچنین.  استفاده شود،  افزار استو مهندس نرم 

ارائه  و  یادگیری  اختلالات  انواع  با  مربیان  و  اولیا  نمودن  آشنا    بر 

دهند قرار  اختلالات  این  درمان  برای  اجرای    ،همچنین.  راهکارهایی 

به کشور  مختلف  مناطق  در  دوزبانهپژوهش  مناطق  انتخاب  ،  خصوص 

و استفاده از جامعه آماری دختران پیشنهاد  ،  هاتعداد بیشتری از آزمودنی

پژوهشی.  گرددمی محدودیت   ،هر  استدارای  ترین مهم ،  هایی 

طور متوسط در  درصد توزیع دانش آموزان نارسانویس به  ،هامحدودیت 

منتهی به    ،که فرآیند انتخاب جامعه پژوهش را  اشت  هر کلاس درس

 .  اجرا بر روی نمونه کوچکی کرد

 

 نویسندگان مشارکت  

: و تحلیل  هااستخراج یافته،  اجرای تحلیل آماری،  هاگردآوری داده ،  اجرا

 نشینخوش زهره  سجاد گلزار عزیز و دکتر  

پژوهش  پژوهش،  طرح موضوع  علمی  ویراستاری  و  بر کیفیت  :  نظارت 

 و مهدی رجبی  نسبمهدوی یوسف  دکتر  

 

 تشکر و قدردانی

ی استاد  هارهنمود و از    کارشناسی ارشد استنامه  پایان   این مقاله نتیجه

تحقیق در کنار مشاوره    برای انجام  خوش نشیندکتر    سرکار خانمراهنما  

 .  شودمی   قدردانی  نسبآقای دکتر مهدوی 
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جمال  سید  دریافت  دانشگاه  اسدآبادی  الدین 

زمینة .  نمودند در  پژوهش  و  مطالعه  به  ایشان 

مندند و  های آموزشی و اختلالات یادگیری علاقه تولید بازی   طراحی و
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روانشناسی و علوم تربیتی گروه    استادیار دانشکده  نشینزهره خوش

مدرک کارشناسی    ایشان.  آموزشی دانشگاه خوارزمی هستند  تکنولوژی

  دکتری خود را در همین رشته از دانشگاه   آموزشی وارشد تکنولوژی  

از  .  اندطباطبایی و دهلی نو دریافت کرده   علامه

کتاب ایشان های  جمله  گردآوری شده  و    تالیف 

کتابی که در حوزه تخصصی   5تدوین    توان بهمی

یادگیری و  آموزشی  و    تکنولوژی  الکترونیکی 

مقاله مندرج در مجلات و    30تالیف نزدیک به  

پژوهشی در داخل و   -المللی و همچنین علمیملی و بین های  کنفرانس 
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استادیار گروه تکنولوژی   نسبیوسف مهدوی 

ایشان مدرک  .  آموزشی دانشگاه خوارزمی است

رشته   در  را  ارشد  کارشناسی  و  کارشناسی 

تکنولوژی آموزشی از دانشگاه علامه طباطبایی  

کرده  سال  دریافت  در  و  مدرک    1395اند  نیز 

.  دکتری خود را در همین رشته از دانشگاه تربیت مدرس دریافت کردند

فناوری   انجمن  آموزش  کمیته  مسئول  و  مدیره  هیئت  عضو  ایشان 

های ایشان تولید محتوای  مندی آموزشی ایران هستند و از جمله علاقه
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رجبی تکنولوژی    مهدی  دکتری  دانشجوی 

است مدرس  تربیت  دانشگاه  ایشان  .  آموزشی 

کارشناسی ارشد رشته تکنولوژی آموزشی  مدرک  

مدرک کارشناسی علوم   و از دانشگاه خوارزمیرا 

سال   در  را  فرهنگیان    1396تربیتی  دانشگاه  از 

نمودند و پژوهشایشان  .  دریافت  وتولید    به مطالعه  زمینة طراحی  در 

مندند و در  علاقه  سواد دیجیتال طراحی آموزشی و، شیهای آموز محتوا 

 .  اندهایی انجام داده پژوهش این زمینه  

Rajabi,M. MA in Educational technology, Kharazmi Uninversiy 
 mehdi. rajabi@khu.ac.ir 

 
 

 

Citation (Vancouver): Golzar Aziz S, Khoshneshin Z, Mahdavinasab Y, Rajabi M. [The effect of digital educational 
game on the motivation and learning of dysgraphic students in the second grade of elementary school]. Tech. 
Tech. Edu. J. 2024; 18(2): 343-356 

 https://doi.org/10.22061/tej.2023.9332.2832 
 

 
 

https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.%20aspx?id=120643‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.%20aspx?id=120643‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.%20aspx?ID=169337
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.%20aspx?ID=169337
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.%20aspx?ID=169337
https://psychac.scu.ac.ir/article_12310.%20html
https://psychac.scu.ac.ir/article_12310.%20html
https://psychac.scu.ac.ir/article_12310.%20html
https://psychac.scu.ac.ir/article_12310.%20html
https://www.magiran.com/paper/1276631%20‎
https://www.magiran.com/paper/1276631%20‎
https://www.magiran.com/paper/1276631%20‎
https://www.magiran.com/paper/1276631%20‎
https://www.magiran.com/paper/1276631%20‎
https://civilica.com/doc/349204/‎
https://civilica.com/doc/349204/‎
https://civilica.com/doc/349204/‎
https://civilica.com/doc/349204/‎
https://civilica.com/doc/349204/‎
mailto:mehdi.%20rajabi@khu.ac.ir
https://doi.org/10.22061/tej.2023.9332.2832

