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Objective The aim of this study was to determine the effect of using computer games based on visual skills 
on visual-auditory-spatial perception and reading speed of reading students with special learning disabilities. 
Methods The research method was quasi-experimental with pre-test, posttest design with a control 
group. The statistical population was students with learning disabilities in Joghatai city in 2017- 2018 
academic year, 30 of whom were selected by purposive sampling and randomly assigned to experi-
mental and control groups.
Results Both groups completed the Frostig Visual Perception Scale, the Hopman Audit Diagnosis, and the 
Abedi Reading Level Recognition Scale. The experimental group was intervened with computer games 
for 8 sessions of 45 minutes. The results of analysis of covariance showed that the mean of visual percep-
tion (P<0.01), auditory diagnosis (P<0.05) and reading level detection (P<0.05) of the experimental group 
increased.
Conclusion According to the obtained results, it can be said that computer games based on visual skills 
improved the visual-auditory-spatial perception and reading speed by increasing students' attention and 
accuracy.
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A B S T R A C T

Extended Abstract

1. Introduction

earning disability is a general term, which 
refers to a heterogeneous group of disor-
ders that is manifested as significant dif-
ficulties in acquiring and using listening, 
speaking, reading, writing, and reasoning 

skills or mathematical abilities (National Joint Committee 

L
on Learning Disabilities, 2011; Cited by Hallahan, Kauff-
man & Pullen, 2015). Studies have indicated that children 
with learning disabilities have deficiencies in visual per-
ception and auditory and spatial perception. These chil-
dren have difficulties in completing tasks, which require 
a letter and word distinction, and are unable to learn the 
content properly (Hosseini, 2017). Furthermore, these 
children have poor reading speed; thus, using appropriate 
intervention methods is essential for them. There is much 
debate about the effectiveness of educational and treat-
ment methods used for children with learning disabilities, 
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and therapists use a variety of techniques to improve these 
children’s performance. One of the intervention methods is 
playing therapy (Hyatt, Stephenson & Carter, 2009). Play 
therapy is a game-based therapeutic program. Given that 
most children, under the age of 11, lack the essential devel-
oped talent to use abstract thinking, meaningful verbal ex-
pressions, understanding complex issues, motivation, and 
emotions, the game is a tool that can be used to help these 
children (Byrnes, 2020). Among different types of games, 
computer games have become especially important by fa-
cilitating the learning process, especially in children with 
learning disabilities (Poindexter, McLaughlin, Mark Derby, 
& Johnson, 2012). Therefore, this study was conducted to 
determine the effect of visual skill-based computer games 
on visual-auditory-spatial perception and reading tracking 
speed in students with special learning disabilities.

2. Method

Given the practical goal and methods used for collecting 
information, the present study was a quasi-experimental 
study with a pre-test, posttest design with a control group. 
The statistical population included first-grade elementary 
students with learning disabilities referring to the Learn-
ing Disabilities Center of Joghatai Education Department 
in 2017-2018. The population consisted of 30 students, 
selected by purposive sampling method, and they were 
randomly assigned to two groups of 15 people, namely the 
experimental and control groups. In order to be included in 
the study, they had to be male, receive no other simultane-
ous treatments or interventions, and being absent for more 
than two sessions of training was the criterion for excluding 
from the study. Both groups completed the Frostig Visual 
Perception, Wepman Auditory Diagnosis, and Abedi Read-
ing Level Recognition Scales. The Frostig Visual Percep-
tion Scale includes 7 subtests of visual recognition test, 
visual memory, spatial perception, visual shape stability, vi-
sual sequence memory, visual field shape recognition, and 
visual completion. The Wepman Auditory Diagnosis Test is 
designed to assess four factors, including 1- place, 2- style, 
3-phonetic, and 4- phonetic- silent, and the Reading Level 
Recognition Test is a 27-item checklist for checking dyslex-
ia syndrome. The experimental group underwent computer 
game training twice a week, for 8 sessions of 45 minutes, in 
order to improve visual skills in accordance with the train-
ing package of Meqdadi (2017) while the control group did 
not receive any intervention. At the end of the intervention, 
a post-test was conducted and the obtained data were ana-
lyzed using SPSS version 25 by multivariate analysis of co-
variance (MANCOVA).

3. Results

The hypotheses of covariance analysis were investi-
gated and confirmed before the test. The results of the 
Kolmogorov-Smirnov test in pre-test and post-test were 
as follows: (0.2485) and (0.86) for reading level recogni-
tion variables, (0.785) and (0.88) for auditory diagnosis and 
(0.49), and (0.378) for visual perception variables, respec-
tively (P>0.01), which indicates the normal distribution of 
this variable and its dimensions in the sample. In addition, 
according to Levene’s test, the homogeneity of Moore vari-
ances was investigated and confirmed (P>0.05, F(1,28)= 1.63 
auditory detection; P>0.05, F(1,28)= 1.183 reading detection, 
and P>0.05, F(1,28)= 0.211 visual perception). MANCOVA 
was used to assess the effect of the intervention on depen-
dent variables. To compare the mean scores of the visual per-
ception, auditory recognition, and reading level of the stu-
dents of the experimental and control groups, the results of 
MANCOVA showed that there was a significant difference 
in at least one of the dependent variables (visual perception 
and auditory recognition). In order to clarify the source of 
difference, the results of univariate analysis of covariance 
showed a significant difference between the mean scores of 
visual perception (ἡ2=0.479, P<0.01, F(1,26) =23.88), auditory 
diagnosis (ἡ2=0.181, P<0.05, F(1,26)= 5.72), and reading level 
detection (ἡ2=0.180, P<0.05, F(1,26)=4.72) in post-test com-
pared with pre-test, after eliminating the effect of pre-test. 
Thus, the mean post-test scores of the experimental group 
were significantly higher than the control group.

4. Discussion and Conclusion

The aim of the present study was to determine the effect 
of visual skill-based computer games on visual-auditory-
spatial perception and reading tracking speed in students 
with special learning disabilities. The results of MAN-
COVA showed that visual skill-based computer games im-
proved visual perception, auditory recognition, and reading 
speed in students of the experimental group. These results 
are implicitly consistent with findings indicating that play 
therapy is effective in improving children’s specific learn-
ing disabilities. To explain these findings, it can be said that 
the children’s attention, in the experimental group, was 
enhanced by playing and having fun during the games in 
the intervention sessions, and due to the enhancement of 
their attention, their visual-auditory-spatial perception and 
reading tracking speed improved. Computer games make 
users interested due to their high attractiveness, and look 
fun and entertaining. On the other hand, the possibility of 
playing the game many times helps to strengthen the child’s 
skills and develops their game skills because these pro-
grams have been generated with therapeutic goals and can 
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improve functional impairments, such as problems with vi-
sual-auditory perception (Kalani, Asgharinekah & Ghanaei 
Chamanabad, 2015). The contemporaneity of the research 
with students’ exams, non-segregation of children in the 
sample into subgroups of learning disabilities, and lack of 
follow-up of the intervention results were some limitations 
of this study. Hence, it is suggested that future studies per-
form a follow-up test in order to assess the sustainability 
of the intervention method and evaluate the effect of this 
intervention on the subgroups. It is also recommended that 
training courses can be conducted through computer games 
for students with learning disabilities.
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هدف هدف این پژوهش، تعیین تأثیر استفاده از بازی های رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری بر ادراک دیداری شنیداری فضایی و 
سرعت ردیابی خواندن دانش آموزان دارای اختلال های یادگیری خاص بود.

روش ها روش پژوهش نیمه آزمایشی با طرح پیش آزمون پس آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری دانش آموزان دارای اختلال یادگیری 
شهر جغتای در سال تحصیلی 1396-1397 بودند که سی نفر از آنها با نمونه گیری هدفمند انتخاب و به  صورت تصادفی در دو گروه 

آزمایش و کنترل جای دهی شدند. 

یافته ها هر دو گروه، مقیاس ادراک دیداری فراستیگ، تشخیص  شنیداری وپمن و تشخیص سطح خواندن عابدی را تکمیل کرده و گروه 
آزمایش به مدت هشت جلسه 45 دقیقه ای تحت آزمایش با بازی های رایانه ای قرار گرفتند. نتایج تحلیل کوواریانس نشان داد، میانگین 

ادراک دیداری )P>0/01(، تشخیص شنیداری )P>0/05( و تشخیص سطح خواندن )P>0/05( گروه آزمایش افزایش یافته است.

نتیجه گیری با توجه به نتایج به دست آمده می توان گفت بازی های رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری از طریق افزایش توجه و دقت 
دانش آموزان منجر به بهبود ادراک دیداری شنیداری فضایی و سرعت ردیابی خواندن آنها شد.

کلیدواژه ها: 
بازی های رایانه ای، 

ادارک دیداری شنیداری 
فضایی، سرعت ردیابی 

خواندن، اختلال های 
یادگیری خاص

اطلاعات مقاله:
تاریخ دریافت: 30 شهریور 1398

تاریخ پذیرش: 21 اسفند 1398
تاریخ انتشار: 12 دی 1399

مقدمه

ناتوانی های یادگیری یک اصطلاح کلی است که به گروهی 
ناهمگن از اختلال ها اشاره دارد که به  صورت مشکلات معنادار 
در اکتساب و استفاده از گوش دادن، صحبت کردن، خواندن، 
نوشتن، استدلال و یا توانایی های ریاضی بروز می کند )کمیته 
ملی مشترک ناتوانی های یادگیری1، 2011؛ به نقل از هالاهان، 
کافمن و پولن، 2015(. میزان شیوع ناتوانی های یادگیری خاص 
در حوزه های تحصیلی خواندن، نوشتن و ریاضیات بین 5 تا 15 
)انجمن  است  رایج تر  زنان  به  نسبت  مردان  در  و  است  درصد 
روان پزشکی آمریکا، 2013(. بهراد با انجام یک فراتحلیل میزان 
شیوع کلی ناتوانی های یادگیری در دانش آموزان ابتدایی کشور را 

8/81 درصد برآورد کرد )بهراد، 1384(.

شریفی و داوری نیز میزان شیوع ناتوانی یادگیری در پایه دوم 

1. National Joint Committee on Learning Disabilities

ابتدایی 7/55 درصد در اختلال خواندن و 7/50 درصد اختلال در 
ریاضی برآورد کرده اند )شریفی و داوری، 1391(.

به  مبتلا  کودکان  که  است  آن  از  حاکی  مطالعات  نتایج 
ناتوانی های یادگیری در توانایی های ادراکی / دیداری2 و ادراک 
شنیداری و فضایی نارسایی هایی دارند )هالاهان و کافمن، 2009؛ 

ملازهی دشتوک، 1395(.

بازشناسی،  در  توانایی  عدم  به  عنوان  ادراکی  اختلال های 
تمیز دادن و تفسیر احساسات، به خصوص ناتوانی های دیداری 
ادراک   .)2009 پولن،  و  )مرسر  دارد  اشاره  فضایی  شنیداری 
دیداری اشاره به توانایی ذخیره سازی و بازخوانی حافظه دیداری، 
حافظه توالی دیداری و یادآوری جزئیات تصاویر، تمیز دیداری و 
شناخت و تشخیص نمادهای خطی، مهارت جزء از کل و شناخت 

و تشخیص و شناسایی نمادهای خطی دارد )تبریزی، 1392(. 

2. Visual / Perceptual Disabilities

1. گروه روانشناسی، واحد شاهرود، دانشگاه آزاد اسلامی، شاهرود، ایران.
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کودک با مشکلات ادراک دیداری ممکن است مشکلاتی را در 
حل پازل ها یا دیدن و به خاطر آوردن شکل های دیداری داشته 
باشد )نیکلسون و فوکت، 2009(. ادراک شنیداری3 به نقص در 
یادگیری اصوات اشاره داشته و ضعف مهارت در آمایش شنوایی و 
ضعف و ناتوانی در ادراک، بازشناسی یا تفسیر اصوات شنیده شده 

را هدف قرار می دهد )عبدی و محمدی، 1392(. 

کودک با مشکلات ادراک شنیداری ممکن است مشکلاتی را 
در تشخیص بین دو کلمه که شبیه هم هستند )مانند یارانه و 
رایانه( و پیروی از دستورالعمل های شفاهی داشته باشد )نیکلسون 
و فوکت، 2009(. ادراک فضایی به ادراک وضع اشیا در فضا و 
مکان مربوط بوده و ادراک جابه جایی یک جسم یا سمبل را نشان 

می دهد )عبدی و محمدی، 1391؛ هالاهان و کافمن، 2009(. 

کودکان ناتوان در ادراک دیداری شنیداری فضایی در انجام 
دادن تکالیفی که مستلزم تمایز حروف و واژه هاست، دچار مشکل 
بگیرند )حسینی،  یاد  به  درستی  را  مطالب  نمی توانند  و  بوده 

 .)1395

همچنین کودکان با ناتوانی های یادگیری در سرعت ردیابی 
خواندن نیز نارسایی دارند )تبریزی، 1392(. لیون نشان داد که 
نارسایی اصلی در حدود 80 درصد از کودکانی که به  عنوان مبتلا 
به ناتوانی یادگیری تشخیص داده می شوند، در حیطه خواندن و 

کارکردهای مرتبط با زبان است. 

آن ها ممکن است مطالب را بریده  بریده و با عبارات ضعیف 
بخوانند، علائم و نقطه گذاری ها را نادیده بگیرند و کلمات را مانند 
)به  عنوان  واجی  مهارت های  در  کنند. ضعف  بیان  خردسالان 
کلامی  حافظه  واج شناختی،  آگاهی  حروف،  صدا  دانش   مثال، 
کوتاه مدت و نام گذاری سریع( علت اصلی مشکلات خواندن در 
نظر گرفته  شده است )والدا، وان وردنبرگ، ویجنانتس و بوسمن، 
2014(. دنکلا و رادل )1976؛ به نقل از تونسن و آپستد، 2015( 
گزارش کردند که بیشتر کودکان مبتلا به ناتوانی های یادگیری در 

نام گذاری خودکار سریع4 مشکل دارند. 

با توجه به نظر تلال، نارساخوان ها مشکلات خاصی با پردازش 
سریع اطلاعات دارند و از این  رو، مشکلاتی در پردازش و درک 
محرک های سریع و یا کوتاه نیز دارند. این در حالی است که واج ها، 
به ویژه صامت ها، نیاز به پردازش سریع دارند )به نقل از تونسن و 
آپستد، 2015(. در مورد اثربخشی روش های آموزشی و درمانی 
که برای کودکان با ناتوانی های یادگیری استفاده می شود، بحث 
و مجادله بسیاری وجود دارد و درمانگران از فنون مختلفی جهت 
بهبود عملکرد این کودکان استفاده می کنند )هایات، استیفنسون 

و کارتر، 2009؛ نریمانی، سلیمانی و تبریزچی، 1394(. 

3. Auditory Perception
4. Rapid Automatised Naming (RAN)

یکی از روش های آزمایشی مورد استفاده، بازی درمانی است.
بازی درمانی همان طور که از نامش پیداست، آزمایش ها را در 

قالب برنامه درمانی مبتنی بر بازی می گنجاند.

و  استعداد لازم  فاقد  یازده سالگی،  زیر سن  بیشتر کودکان 
رشدیافته برای استفاده از تفکر انتزاعی، بیانات کلامی معنادار، 
رو،  این  از  هستند.  احساسات  و  انگیزه  پیچیده،  مسائل  درک 
بازی ابزاری است که با استفاده از آن می توان به کودکان کمک 
کرد )بایرنز، 2020(. در این میان بازی های رایانه ای با تسهیل 
فرایند یادگیری، به ویژه در مورد کودکان با ناتوانی های یادگیری، 
اهمیت ویژه ای یافته است )پوندکستر، مک لوگلین، مارک دربای 

و جانسون، 2012(. 

برنامه های رایانه ای که با هدف های آموزشی و درمانی تهیه 
می شود، درمانگران را در پیشبرد اهداف درمانی یاری کرده و 
می تواند تأثیر مثبتی بر فرایند یادگیری کودکان داشته باشد، 
چراکه این بازی ها، به دلیل جذابیت بالا، علاقه مندی کودکان را 
به  طور فزاینده ای به خود جلب کرده و بانیان تعلیم و تربیت را بر 
آن داشته تا از آن ها به  عنوان ابزاری جذاب، جهت نیل به مقاصد 

آموزشی بهره برند )حسینی، 1395(. 

در این راستا چن چاین در پژوهشی به بررسی اثر بخشی استفاده 
از بازی های الکترونیک بر یادگیری دانش آموزان پرداخته و نشان 
داد که این ابزارها می تواند به حل مشکل یادگیری در کودکان 
دادند  نشان   )2011( همکاران  و  کاستا  همچنین  کند.  کمک 
که یادگیری مبتنی بر بازی های رایانه ای بر مهارت املانویسی 
انجام  شده، مشکلات  املا  که روی دانش آموزان دارای اختلال 
رمزگشایی و تحلیل کلمات را در کودکان دارای مشکلات خواندن 

کاهش داده است. 

همچنین هاکوورت و همکاران، در پژوهشی نشان دادند که 
بازی های الکترونیک می تواند به کاهش مشکل نارساخوانی در 
کودکان دارای اختلال یادگیری بیانجامد. به همین دلیل به نظر 
می رسد در دانش آموزان دارای مشکل یادگیری نیز لازم است 
پیش از آموزش مستقیم با انجام فعالیت های آموزشی بازی گونه 
به تقویت ادراکی دیداری و حافظه  دیداری آن ها اقدام شود تا 
اشکالات و نارسایی های آتی که منشأ آن ها مسائل ادراک دیداری 

شنیداری فضایی است، رفع شود.

به همین دلیل، این پژوهش با هدف تعیین تأثیر استفاده از 
بازی های رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری بر ادراک دیداری 
شنیداری فضایی و سرعت ردیابی خواندن دانش آموزان دارای 

اختلال های یادگیری خاص انجام شده است.

روش

این پژوهش به لحاظ هدف کاربردی و به لحاظ نحوه گردآوری 
با  پس آزمون  پیش آزمون  طرح  با  نیمه آزمایشی  نوع  از  اطلاعات 
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گروه کنترل بود. جامعه، نمونه و روش نمونه گیری: جامعه آماری 
شامل دانش آموزان پایه اول ابتدایی دارای اختلال های یادگیری 
آموزش  و  اداره  یادگیری  ناتوانی های  مرکز  به  مراجعه کننده 
پرورش شهرستان جغتای در سال تحصیلی 1396-1397 بود که 
نمونه ای به حجم سی نفر از این دانش آموزان به روش نمونه گیری 
نفره  پانزده  به  صورت تصادفی در دو گروه  انتخاب و  هدفمند 

آزمایش و کنترل جای دهی شدند.

ملاک های ورود به پژوهش شامل جنسیت پسر و عدم دریافت 
درمان یا آزمایش دیگر به  طور همزمان و ملاک  خروج، غیبت در 
بیش از دو جلسه از جلسات آموزشی بود. ابزارهای مورد استفاده 
آزمون  است:  بوده  زیر  پرسش نامه های  شامل  پژوهش  این  در 
ادراک دیداری فراستیگ: آزمون ادراک دیداری مربوط به ارزیابی 
ادراک بینایی است. که توسط گاردنر در سال 1982 تهیه شده 

و در سال 1996 در آمریکا مورد تجدید نظر قرار گرفته است.

این مجموعه شامل هفت خرده آزمون تشخیص بینایی، حافظه 
بینایی، ادراک فضایی، ثبات شکل بینایی، حافظه توالی بینایی، 
تشخیص شکل از زمینه بینایی و اکمال بینایی است. در این 
آزمون کودکان یاد می گیرند تا با پیدا کردن خصوصیات منحصر 
به  فرد یک محرک که آن را از دیگری مجزا می سازد، آن محرک 

را تشخیص دهند. 

خرده آزمون های  است.  مورد  شانزده  شامل  خرده آزمون  هر 
این نسخه در دو دفترچه قرار دارد که یکی از آن ها حاوی سه 
و دیگری حاوی چهار خرده آزمون است. خرده آزمون ها از چند 

پرسش تصویری چندگزینه ای تشکیل  شده اند. 

در هر مورد، تصویری به کودک نشان داده می شود که کودک 
انتخاب کند. مدت  زمان  را  با مشاهده آن، گزینه صحیح  باید 
اجرای کل آزمون 9 تا 25 دقیقه و بستگی به سن آزمودنی دارد. 
محدوده سنی آن برای کودکان چهار سال کامل تا دوازده سال و 
یازده ماه است و به جنس، آموزش، نژاد، فرهنگ و زبان وابسته 

نیست. 

این آزمون در ایران توسط مرادی، مورد هنجاریابی قرار  گرفته و 
اعتبار خرده آزمون های آن مورد تأیید است. جهت سنجش ردیابی 

دیداری هم از همین آزمون استفاده شد. 

آزمون تشخیص شنیداری وپمن: آزمون تشخیص شنیداری 
وپمن برای سنجش تمیز شنیداری و نمره دهی به آن تنظیم  شده 
است و هدف آن فقط تمیز شنیداری توسط کودک است و به  
صورت بیرونی است. به این صورت که درمانگر آن را می خواند و 

کودک باید پاسخ دهد که مشابه اند یا نه. 

این آزمون در چهار زمینه که شامل: 1- جایگاه، 2- شیوه، 
3- واکه و 4- واک داری بی واکی طرح  شده است. در هر بخش ده 
جفت کلمه وجود دارد که یکی از این جفت های کمینه از دو واژه 

تکراری تشکیل  شده است که مشخص می کند آیا کودک شانسی 
جواب می دهد یا واقعاً تمیز می دهد. 

این جفت های کمینه را در هر چهار قسمت در ترتیب های 
و  خاص  ترتیب  و  قواعد  به  کودک  تا  می دهیم  قرار  متفاوتی 
یکنواختی دست پیدا نکند. این آزمون در ایران توسط حیایی 
مورد هنجاریابی قرار گرفته و روایی و پایایی تمام خرده آزمون های 

آن مورد تأیید است

چک لیست بررسی نشانگان نارساخوانی 27 گویه دارد که با 
هدف شناسایی و تشخیص دانش آموزان در معرض خطر ابتلا به 

ناتوانی و مشکلات خواندن طراحی  شده است. 

این پرسش نامه، فرم معلم بوده و باید توسط معلم تکمیل و 
ارزیابی شود. نمره گذاری پرسش نامه به  صورت بلی و خیر است. 

به این صورت که بلی، امتیاز یک و خیر، امتیاز صفر می گیرد.

 45 جلسه  هشت  مدت  به  آزمایش  گروه  آزمایشی:  برنامه 
بازی های  آموزش  تحت  هفته  در  بار  دو  صورت  به  دقیقه ای 
رایانه ای تهیه  شده به  منظور ارتقای مهارت های دیداری مطابق 
با بسته آموزشی مقدادی قرار گرفته و در این مدت، گروه کنترل 
هیچ گونه آزمایشی دریافت نکردند، روایی صوری و محتوایی این 
بسته آموزشی توسط دو تن از متخصصان بالینی کودک و نوجوان 
و سه تن از متخصصان کودکان و نوجوانان با نیازهای ویژه بررسی 
و تأیید قرار شد. شرح مختصری از جلسات در جدول شماره 1 

گزارش شده است.

نتایج

در جدول شماره 2، شاخص های توصیفی متغیرهای پژوهش در 
دو مرحله پیش آزمون پس آزمون ارائه  شده است. بر اساس  جدول 
شماره 2، مشاهده می شود میانگین تشخیص شنیداری افراد گروه 
آزمایش در موقعیت پیش آزمون 8/73 و در موقعیت پس آزمون 
10/73 است، اما همین میانگین در افراد گروه کنترل در مرحله 

پیش آزمون 10/46 و در مرحله پس آزمون 10/06 است. 

همچنین میانگین تشخیص سطح خواندن افراد گروه آزمایش 
در موقعیت پیش آزمون 9/73 و در موقعیت پس آزمون 11/63 
مرحله  در  کنترل  گروه  افراد  در  میانگین  همین  اما  است، 

پیش آزمون 9/16 و در مرحله پس آزمون 11/16 است. 

در  آزمایش  گروه  افراد  دیداری  ادراک  میانگین  همچنین 
موقعیت پیش آزمون 72/8 و در موقعیت پس آزمون 77/86 است، 
اما همین میانگین در افراد گروه کنترل در مرحله پیش آزمون 

77/66 و در مرحله پس آزمون 79/6 است. 

آن  مفروضه های  کوواریانس،  تحلیل  آزمون  اجرای  از  قبل 
بررسی و تأیید شد، نتایج آزمون کولموگروف اسمیرنف به ترتیب، 
در پیش آزمون پس آزمون برای متغیر تشخیص سطح خواندن 
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و   )0/785( شنیداری  تشخیص  برای  )0/86(؛  و   )0/2485(
بود   )0/378( و   )0/49( دیداری  ادراک  متغیر  برای  و   )0/88(
)P >0/01( که حاکی از نرمال بودن توزیع این متغیر و ابعاد آن در 

نمونه مورد مطالعه است.

همچنین مطابق آزمون لوین، پیش فرض همگنی واریانس ها 
F تشخیص شنیداری؛ 

)1،28(
= 1/63 ،P< 0/05( بررسی و تأیید شد

 ،P<0/05 و خواندن  سطح  تشخیص   F
)1،28(

=1/183 ،P<0/05
F ادراک دیداری(. جهت سنجش اثر برنامه آزمایشی 

)1،28(
= 0/211

چندمتغیره  کوواریانس  تحلیل  آزمون  از  وابسته  متغیرهای  بر 
استفاده شد که نتایج آن در جدول  های شماره 3 و 4 ارائه  شده 

است.

همان  طور که در جدول شماره 3 مشاهده می شود، سطوح 
معناداری همه آزمون ها بیانگر آن هستند که بین دانش آموزان 
گروه های مورد مطالعه حداقل از لحاظ یکی از متغیرهای وابسته 
و تشخیص سطح  آزمون تشخیص شنیداری  دیداری،  )ادراک 
خواندن( تفاوت معناداری وجود دارد، برای پی بردن به تفاوت، 
نتایج حاصل از آزمون تأثیرات بین آزمودنی ها، در جدول شماره 

4 ارائه  شده است.

همان  طور که نتایج جدول شماره 4 نشان می دهد، بین میانگین 
 23/88 ،P˂ 0/01 ، ἡ2= 0/479( نمرات پس آزمون ادراک دیداری
 = 5/72 ،P˂ 0/05 ،ἡ2=0/181( و تشخیص شنیداری )F

)1،26(
 =

 4/72 ،P˂ 0/05 ، ἡ2= 0/180( و تشخیص سطح خواندن )F 
)1،26(

 F( بعد از حذف اثر پیش آزمون، در گروه آزمایشی تفاوت 
)1،26(

 =
معناداری وجود دارد. به این صورت که میانگین نمرات پس آزمون 

گروه آزمایش به  طور معناداری بیشتر از گروه کنترل است. 

بحث و نتیجه گیری

پژوهش حاضر با هدف تعیین تأثیر استفاده از بازی های رایانه ای 
مبتنی بر مهارت های دیداری بر ادراک دیداری شنیداری فضایی 
و سرعت ردیابی خواندن دانش آموزان دارای اختلال های یادگیری 

خاص انجام شد. 

نتایج آزمون تحلیل کوواریانس نشان داد که بازی های رایانه ای 
مبتنی بر مهارت های دیداری، ادراک دیداری، تشخیص شنیداری 
بهبود  را  آزمایش  گروه  دانش آموزان  خواندن  ردیابی  و سرعت 

بخشید. 

یافته های این پژوهش با یافته های )کلانی و همکاران، 1394؛ 
و مرادی، 1392؛ قمری  یاریاری  پاکت چی،  مقصودی، 1394؛ 
گیوی، نریمانی و محمودی، 1391؛ عبدی و محمدی، 1392؛ 
لینارس،  وان دن بور،  هاکوورت،  1393؛  موسوی پور،  و  عظیمی 
همکاران  و  کاستا  2012؛  چاین،  2017؛  تیجمس،  و  بووس 
که   )2004 شاون گرین،  و  باولیر  2004؛  گروسین،  2011؛ 
نارسایی های کودکان  اثربخشی بازی درمانی بر بهبود  از  حاکی 
با اختلال های یادگیری خاص بود، به  طور ضمنی همسو است.

پژوهشگران زیادی مفهوم مسیرهای ادراکی را مطرح می کنند که 
بر اساس این تئوری هر فردی از میان کانال های حسی مختلف 
خود، از کانالی خاص اطلاعات مؤثرتر را دریافت می کند. برخی از 
طریق گوش، برخی از طریق چشم، عده ای لامسه و... با توجه به 
دیدگاه پردازش اطلاعات هر درون دادی که مسیرهای بیشتری را 
در مغز درگیر کند، به  طور مؤثرتری پردازش می شود. به همین 
دلیل می توان گفت با توجه به اینکه بازی های رایانه ای به دلیل 
خاصیت چندرسانه ای بودن به نحوی تدارک دیده  شده بود که 
تجارب یادگیری بیش از یک حس کودک را درگیر کند، موجب 

یادگیری بیشتر و کاهش مشکلات خواندن و نوشتاری شد. 

جدول 1. خلاصه جلسات بازی های رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری

شرح بازی هاجلسه ها

در سیستم رایانه یک پازل بزرگ از چند کلمه به نمایش درمی آمد که کودک می بایست آن کلمات را با جابه جا کردن خانه های پازل مرتب کند.جلسه اول

پرندگان مختلف در یک زمینه سبز رنگ پرواز می کردند که کودک می بایست تنها به سمت جوجه های زرد رنگ شلیک کند.جلسه دوم

در فضا و بین ستارگان به فواصل زمانی مختلف و به تعداد متفاوت بشقاب  پرنده روی تصویر ظاهر می شد که کودک باید به سمت آنها شلیک کند.جلسه سوم

با پرتاب گلوله برفی به سمت خرس های قطبی می بایست خرس هایی که حرکت می کردند را هدف قرار می داد.جلسه چهارم

شکل هایی روی مانیتور نمایش داده می شد که هریک کامل کننده دیگری بود و کودک باید با وصل کردن آن ها به هم معادله را حل می کرد.جلسه پنجم

تصاویری ارائه می شد که با مرتب کردن آن ها باید تصویر مورد نظر ساخته می شد.جلسه ششم

پیدا کردن تصویر حذف شده در یک تصویر از بین تصاویری که در زیر مانیتور قرار دارد توسط کودک.جلسه هفتم

پرندگان مختلف در یک زمینه سبز رنگ پرواز می کردند که کودک می بایست تنها به سمت جوجه هایی با رنگ های مدنظر درمانگر شلیک می کرد.جلسه هشتم
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حال  آنکه در روش سنتی تمرین و تکرار اطلاعات صرفاً توسط 
یک مسیر پردازش می شود )عظمی و موسی پور، 1393(. بازی های 
رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری کمک می کند تا مغز در 
مسیرها، ابعاد و سطوح زیادی به  صورت هم زمان فعالیت کند و 
یادگیری زمانی بهتر ایجاد خواهد شد که گزینه ها و درون دادها 
چندحسی باشد؛ بازی های رایانه ای مبتنی بر مهارت های دیداری 
با گزینه های )کیفیات( بیشتر موجب رشد مغز می شود و می تواند 

منجر به بهبود یادگیری شود )وان استادن و پارسل، 2016(.

یادگیری، عموماً در پهنه گسترده ای  ناتوانی های  با  کودکان 
از ادراک و خرده مهارت های متعدد آن همچون تمیز دیداری، 

یعنی توانایی تشخیص تفاوت یک شیء با دیگری؛ تمیز شکل 
و زمینه، یعنی توانایی تشخیص یک  شکل از زمینه ای که آن را 
احاطه کرده است؛ بندش دیداری5، یعنی تکلیفی که در آن فرد 
به بازشناسی یا تشخیص شیئی می پردازد که به  طور کامل ارائه 
نشده است و روابط فضایی، یعنی ادراک حالت شیء در فضا دارای 

نقص اساسی دارند )ملازهی دشتوک، 1395(.

از طرفی دیگر نیز این گروه از کودکان معمولًا در تشخیص 
سطح خواندن، دچار مشکل هستند. به این معنی که توانایی در 
پردازش و بازیابی کلمات نوشته شده برای آن ها مشکل بوده و 

5. Visual Closure

جدول 2. میانگین و انحراف استاندارد ادراک دیداری، آزمون تشخیص شنیداری و تشخیص سطح خواندن به تفکیک گروه های آزمایش و کنترل در موقعیت 
پیش آزمون پس آزمون

شاخصمتغیر
میانگین±انحراف استاندارد

کنترلآزمایش

تشخیص شنیداری )نمره کل(
1/99 ±1/7510/46 ±8/73پیش آزمون

2/21 ±1/2710/06 ±10/73پس آزمون

تشخیص سطح خواندن
1/32 ±1/359/16 ±9/73پیش آزمون

2/20 ±1/3211/16 ±11/63پس آزمون

ادراک دیداری )نمره کل(
7/46 ±3/8277/66 ±72/8پیش آزمون

3/58 ±4/579/6 ±77/86پس آزمون

تشخیص بینایی
3/73 ±1/8420/4 ±20/13پیش آزمون

2/08 ±1/7922/93 ±21/06پس آزمون

حافظه بینایی
2/16 ±1/3214/13 ±12/8پیش آزمون

1/35 ±1/5214/4 ±13/2پس آزمون

ادراک فضایی
2/24 ±1/2311/2 ±10/33پیش آزمون

1/09 ±1/1611/26 ±11/06پس آزمون

ثبات شکل بینایی
1/95 ±1/8418/4 ±16/13پیش آزمون

1/4 ±1/0317/4 ±18/26پس آزمون

حافظه توالی بینایی
0/99 ±0/9813/53 ±12/4پیش آزمون

1/05 ±1/2713/6 ±12/26پس آزمون

تشخیص شکل از زمینه بینایی
2/16 ±1/3214/13 ±12/8پیش آزمون

1/35 ±1/5214/4 ±13/2پس آزمون

اکمال بینایی
3/73 ±1/8420/4 ±20/13پیش آزمون

2/08 ±1/7922/93 ±21/06پس آزمون
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همین مسئله باعث می شود در سرعت ردیابی خواندن با مشکل 
روبه رو شوند و به  طور معمول نتوانند در جهت یابی، تمیز اندازه و 
شکل، تشخیص کلمه به  عنوان یک کل و پردازش آن و تجسم 

فضایی موفق باشند )تبریزی، 1392(.

طول  در  که  بازی هایی  طی  در  آزمایش  گروه  کودکان  ولی 
جلسات آزمایشی داشتند، با بازی و تفریح توجه و دقت آن ها 
تقویت شد و به دنبال تقویت توجه شان ادراک دیداری شنیداری 

فضایی شان و سرعت ردیابی خواندن آن ها بهبود یافت.

در تبیین یافته های این پژوهش، می توان این  گونه عنوان داشت 
که بازی های رایانه ای به دلیل جذابیت بالایی که دارند، باعث می شوند 

تا کاربران نسبت به آن علاقه مند شده و به آن به دید یک تفریح و 
سرگرمی بنگرند و امکان اجرای بازی به  دفعات می تواند ضمن ایجاد 
تقویت مهارت های کودک کمک کند، چراکه  به  بازی  مهارت در 
این برنامه ها با اهداف درمانی تهیه و تولید شده و می تواند نقایص 
کارکردی مثل مشکلات مرتبط با ادراک دیداری و شنیداری را بهبود 

بخشد )کلانی، اصغری نکاح و غنایی چمن آباد، 1394(.

همچنین ارائه تشویق در قبال بازی که توسط نرم افزار به کودک 
ارائه می شود، به  عنوان نوعی تقویت مثبت باعث ایجاد انگیزه در 
کودکان شده و آنها را به ادامه بازی علاقه مند می کند که این نیز از 
مزایای استفاده از بازی های رایانه ای است که نسبت به آموزش های 

رسمی، نوعی حسن محسوب می شود )هولمز، 2011(. 
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در  و تشخیص سطح خواندن  آزمون تشخیص شنیداری  دیداری،  ادراک  میانگین  مقایسه  به  منظور  تحلیل کوواریانس چند متغیری  و  تجزیه   نتایج  جدول 3. 
دانش آموزان گروه های آزمایش و کنترل

PEtaخطای dfفرضیه Fdfمقدارنام آزمونمتغیرها

گروه ها

0/556**0/55615/632250/0001اثر پیلایی

0/556**0/44415/632250/0001لامبدای ویکلز

0/556**1/25115/632250/0001اثر هتلینگ

0/556**1/25115/632250/0001بزرگ ترین ریشه خطا

 P<0/001 ** 

جدول 4. نتایج تجزیه  و تحلیل کوواریانس جهت مقایسه میانگین نمرات پس آزمون ادراک دیداری، آزمون تشخیص شنیداری و تشخیص سطح خواندن در دو گروه 
آزمایش و کنترل

V SSdfMSFPEta متغیر

ادراک دیداری

23/66123/661/580/2190/057پیش آزمون

0/479**356/561356/5623/880/0001گروه

388/192614/93خطا

تشخیص شنیداری

19/83119/837/260/0120/218پیش آزمون

0/181*15/62115/625/720/024گروه

70/95262/72خطا

تشخیص سطح 
خواندن

18/83118/836/260/0120/218پیش آزمون

0/180*14/62114/624/720/024گروه

69/95262/62خطا

کل

17514930ادراک دیداری

275640تشخیص شنیداری

166530تشخیص سطح خواندن

  P<0/05

http://jld.uma.ac.ir/


209

زمستان 1399. دوره 10. شماره 2

بازی های رایانه ای، با افزایش سطح آگاهی های ادراکی و تقویت 
پردازش دیداری باعث می شود که کودکان به این توانمندی دست 
یابند که از حواس خود برای یادگیری بیشتر استفاده کنند و در 
فرایند یادگیری، به  طور فعال مشارکت کنند و در جهت پیشرفت 
تحصیلی، خصوصاً در زمینه خواندن و نوشتن گام بردارند و بر 
همین اساس قدرت یادگیری مطالب خواندنی و نوشتاری آنها 

تقویت شود )قمری گیوی و همکاران، 1391(. 

عدم  دانش آموزان،  امتحانات  با  پژوهش  انجام  بودن  مقارن 
تفکیک کودکان گروه نمونه به زیرگروه های اختلال یادگیری و 
عدم پیگیری نتایج آزمایش، از جمله محدودیت های این پژوهش 
بود؛ بنابراین پیشنهاد می شود پژوهشگران بعدی جهت سنجش 
پایداری تأثیر، روش آزمایشی آزمون پیگیری را اجرا کنند و اثر 

این روش آزمایشی را بر زیرگروه های این اختلال بررسی کنند.

پیشنهاد می شود دوره های آموزشی از طریق بازی های رایانه ای 
برای دانش آموزان در مدارس و خصوصاً برای دانش آموزان دارای 
اختلال یادگیری اجرا شود و دانش آموزان با اختلال های نوشتن 
و خواندن بالا شناسایی و آزمایش های فردی یا گروهی لازم در 

خصوص آن ها صورت گیرد. 

همچنین پیشنهاد می شود که استفاده از برنامه ها و بازی های 
رایانه ای آموزشی، به صورت الگویی مدون به معلمان و مشاوران 
مدارس آموزش داده شود تا این افراد بتوانند در کار با دانش آموزان 
و اختلال های یادگیری آن ها، نقش تسهیل کنندگی خود را به 

شکل مناسب تری ایفا کنند.

ملاحظات اخلاقی

پیروی از اصول اخلاق پژوهش

ــات  ــورای تحقیق ــط ش ــال 1397 توس ــه در س ــن مقال ای
ــید. ــب رس ــه تصوی ــاهرود ب ــلامی ش ــگاه آزاد اس دانش

حامی مالی

ین مقاله برگرفته از پایان نامه کارشناسی ارشد نویسنده اول 
در گروه روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی، واحد شاهرود، شاهرود.

مشارکت نویسندگان

 هــر دو نویســنده در طراحــی، اجــرا و نــگارش همــه 
داشــته اند.  مشــارکت  حاضــر  پژوهــش  بخش هــای 

تعارض منافع
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