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Extended Abstract 

1. Introduction 
 

earning disability is a type of 

neurodevelopmental disorder where 

there’s a noticeable deficiency in 

language, speech, or writing 

processing. It shows up as difficulties in 

understanding, speaking, reading, 

writing, spelling, or performing mathematical 

calculations (APA, 2022). Therefore, even with a 

suitable educational environment, they struggle with 

some educational skills like reading, writing, and math. 

(Narimani et al., 2023). In recent years, various 

interventions have been implemented to assist and treat 

students with learning disabilities, aiming to improve 

their challenges. Notable methods include the Davis 

method (Sheydaei Firoozabadi et al., 2017), the 

Fernald multisensory approach (Karimi Thani et al., 

2022), emotion regulation training (Gholamzadeh et 

al., 2012), the Kepart cognitive-motor method 

(Changizi et al., 2022), and the play-based remediation 

method (Deterding et al., 2011).  

One of the methods that has been used in recent years 

for students with learning disabilities is gamification. 

Nowadays, gamification is employed in various 

industries including marketing, sales, and education. 

Gamification is defined as "the use of game design 

elements in nongame contexts," aimed at creating fun, 

play, and enthusiasm for completing tasks and 

processes (Tolks et al., 2024). A review of the research 

background shows that recently, the impact of games 

on the education of children with learning disabilities 

has been proven, and the number of studies in this area  

 

has increased. Researchers conducted tests on 20 

children with dyslexia to see if video games would 

affect their reading abilities, and they ultimately found 

that this approach led to improvements in reading 

fluency among students with dyslexia (Franceschini et 

al., 2013). it is necessary to conduct a meta-analysis 

regarding the effectiveness of gamification on specific 

learning disabilities to investigate the impact and 

combine the results of various studies on this 

intervention. Thus, this study aims to address the 

question of how much gaming interventions correlate 

with the improvement of specific learning disabilities 

in students based on the combined findings of these 

researches. 

2. Materials and Methods 
Given the title and nature of this research, the method 

used is meta-analysis. In this method, the researcher 

combines the results of a set of similar studies and utilizes 

inferential statistics to draw conclusions about all the 

results of the studies (Cohen, 2013). Additionally, studies 

related to the subject of this research were searched in 

international databases such as Springer, Science Direct, 

PubMed, and Google Scholar, which examined the 

impact of gamification on learning disabilities through 

experimental and quasi-experimental methods. The 

inclusion criteria for this research included studies with 

sufficient data to determine effect sizes and those 

published in scientific journals from 2007 to 2023. 

Ultimately, based on the specified criteria, 138 studies 

were identified, of which 116 were removed from the 

review process according to the inclusion and exclusion 

criteria, leaving a total of 22 studies with 48 effect sizes 

suitable for further meta-analysis. 
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3. Results 
According to the table 1, by applying entry and exit 

criteria, a total of 22 studies related to evaluating the 

effectiveness of gamification on specific learning 

disabilities were included in the meta-analysis using 

experimental and quasi-experimental methods, from 

which 48 effect sizes were obtained. The combined effect 

size of the studies in the fixed model is 1.38 and in the 

random model is 1.59, both of which are statistically 

significant at the 0.001 level. Therefore, it can be 

concluded that gamification has an impact on specific 

learning disabilities in students. The meta-analysis 

findings revealed that the combined effect size in studies 

that examined learning disabilities in general was 1.24, 

for reading disabilities was 1.23, for writing disabilities 

was 1.12, and for mathematical disabilities was 1.14, all 

of which were statistically significant at the 0.001 level. 

The effectiveness of gamification on specific learning 

disabilities is considerable since the effect size is greater 

than 0.5, which Cohen (2013) considers large.

Table 1. Combined effect size of the effectiveness of gamification on specific learning disabilities (after sensitivity analysis) 

P Z 
Confidence interval 95% 

Mixed Effect size Effect size Model 
Upper Lower 

0/001 21/47 1/49 1/22 1/38 48 Fixed 

0/001 12/32 1/74 1/30 1/59 48 Randomized 

4. Discussion and Conclusion 

The aim of the present study was to conduct a meta-

analysis on the effectiveness of gamification for 

specific learning disabilities. Twenty-two studies were 

selected for meta-analysis after applying the entry and 

exit criteria. The effect size measures indicated that the 

meta-analysis of the effectiveness of gamification for 

specific learning disabilities, according to Cohen 

(2013), is significant and high in both fixed and 

random models. Therefore, it can be said that the play 

therapy method is fairly effective for addressing 

specific learning disabilities among students. The 

findings of this study align with the results of 

AmirTahmasb & et al (2018) as well as the findings of 

Abbariki & et al (2017), which demonstrated a strong 

effect size of gamification on specific learning 

disabilities. In explaining this overall finding, it can be 

said that play therapy essentially has emotional, 

cognitive, and social benefits (Dubey, 2024). 

Developing positive social relationships and 

promoting a sense of belonging are key social 

advantages that can be envisioned for play therapy. 

The role of gender was not examined in this study 

because most of the reviewed studies did not consider 

the results separately between the two genders. This 

finding aligns with the research results of Derikvand 

& et al (2023). To explain this finding, it can be said 

that introducing game elements into the learning 

process helps motivate and foster creativity in learning 

(Dymora & Nimic, 2019). Motivational support in 

long-term speech therapy, particularly for elementary 

school students prone to dyslexia, is of special 

importance. It should be noted that game-based 

learning relies on having quality educational content, 

such as digital games. Nowadays, there are many 

software and platforms that can assist modern speech 

therapists. This aids in achieving prerequisite and 

developmental goals when working with children with 

speech disorders, especially in the prevention and 

treatment of dyslexia (Mystic & Babichenko, 2024). 
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 مقاله پژوهشی
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مقدمه
های آموزشی گذاران سیستمیکی از اهداف کلیدی سیاست بدون شک

در سراسر جهان، بهبود مستمر نتایج یادگیری و پرداختن به مسائل مربوط 

در  .(2024، 1لاوریک و آرمسترانگ) به یادگیری دانش آموزان است

کودکان  همین راستا، مطالعات انجام شده در زمینه مشکلات یادگیری

سال اخیر، کودکان بیشتری از مشکلات یادگیری  20دهد که در نشان می

نوعی  3یادگیری (. اختلال2023، 2پترسون و اندرسون) برندرنج می

، گفتاری یکه در آن نقص در پردازش زبان است 4اختلال عصب تحولی

مشکل در درک، صحبت کردن،  صورتبه مشهود بوده ویا نوشتاری 
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 ها:کلیدواژه

ی، وارسااز یبازاختلالات یادگیری، 

 فرا تحلیل

 چکیده

بر اختلالات یادگیری  یوارساز یبازهایی بود که به بررسی اثربخشی هدف از پژوهش حاضر انجام فرا تحلیل بر روی پژوهش  هدف:

 .پرداخته بودندخاص 

های ی پژوهشاندازه اثر به دست آمد. جامعه آماری شامل همه 48ها پژوهش انجام شد که از بین آن 22تکنیک فرا تحلیل بر روی  ها:روش

های اطلاعاتی شامل ده و در پایگاهرا بر اختلالات یادگیری خاص را سنجی یوارساز یبازبود که تأثیر  1402تا  1385صورت گرفته از سال 

مجلات نور،  یتخصص گاهیپا(، ISCپایگاه استنادی و پایش علم و فناوری جهان اسلام ) ،(SID) یجهاد دانشگاه یاطلاعات علم گاهیپا

اند. در منتشر شده Google scholar و Springer ،Science direct ،Pub med ،رانیا یعلم اتیبانک نشر، رانیا یکتابخانه مل

های های ورود و خروج، یافتهعنوان یک مقیاس مشترک استفاده گردید و پس از ارزیابی ملاکهگز به gاین مطالعه از شاخص اندازه اثر 

 .وتحلیل شدندتجزیه SPSSو  CMAافزارهای شده با استفاده از نرمهای انتخابپژوهش

و پس از تفکیک به متغیرهای پیامد چندگانه،  24/1بر اختلالات یادگیری  یوارساز یبازنتایج نشان داد اندازه اثر ترکیبی اثربخشی  ها:یافته

بود که به  لحاظ آماری همگی  14/1و  12/1، 23/1میزان این اندازه اثر ترکیبی بر اختلال یادگیری خواندن، نوشتن و ریاضی به ترتیب 

 .(P<001/0) معنادار بودند

شود روانشناسان و مشاورانی که در مراکز اختلالات بر اختلالات یادگیری پیشنهاد می یوارساز یبازتوجه به اثربخشی با  گیری:نتیجه

 .آموزان استفاده کنندبرای بهبود اختلالات یادگیری در دانش یوارساز یبازکنند، از یادگیری فعالیت می

، های یادگیریفصلنامه ناتوانی. خاص یریادگیبر اختلالات  یوارساز یباز یاثربخش لیفرا تحل(. 1404. )، میجعفر. و ر، یجامع.، ، نینعمت :دهیاستناد

14 (3 :)56-70 .https://doi.org/10.22098/jld.2025.16131.2209 
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نبوده و توسط  یذهن کم توانیمانند  یگریاز عوامل د یناش این اختلال

 ،یمشکلات اجتماع ،یاختلالات روان ریسا یی یاشنوا ای یینایمشکلات ب

اختلالات . ستین حیقابل توض یآموزش ناکاف ف،یضع یهای زبانمهارت

دانش آموزان  نیکه در ب هستند یمشکلات نیترعیازجمله شا یریادگی

از آن  یحاک یرشناسیگمطالعات همه کهیطور. بهشودیداده م صیتشخ

 ژهیو یریادگیدرصد از دانش آموزان با اختلالات  9تا  4است که 

. (2022، 1انجمن روانپزشکی آمریکا) کنندیوپنجه نرم مدست

های یادگیری علیرغم اختلال در عملکرد ناتوانی دارایآموزان دانش

 محیط داشتن باوجود بنابراین برخوردارند، بالا تاتحصیلی از هوش متوسط 

 ریاضیات خواندن، مانند آموزشی هایمهارت برخی در متناسب، آموزشی

 (.1402نریمانی و همکاران، شوند )می مواجه مشکل با نوشتن و

نوع اختلال ترین ( شایعنارساخوانیخواندن ) اختلال یادگیری از نوع

دانش آموزان دچار  درصد 80حداقل  کهطوریبهاست  یادگیری ویژه

کاتس و ) کنندوپنجه نرم میبا مشکل خواندن دست اختلال یادگیری ویژه

و یک مهارت  آموزش داده شود دیخواندن بامهارت  (.2024 ،2همکاران

مرتبط  یحروف و صدا نیدرک رابطه ب ییتوانا شود.ذاتی محسوب نمی

زمینه یادگیری مهارت خواندن پیش شودمی هعنوان آوا شناختکه به

 یگفتار یدر پردازش صداها ی فردنارساخواندرواقع در . شودمحسوب می

 ممکن است نی. همچن(2023، 3ویلموت و همکارانمشکل دارد )ها( )واج

داشته  نقص مدتصداها در حافظه کوتاه بیبه ترت به خاطر سپاریدر  فرد

در خواندن در  یکودکان مبتلا به ناتوان. علاوه بر این، بعضی از باشد

 (. 1403نعمتی و همکاران، اند )با مشکل مواجه خوانیروان

درک  ای یریادگیعموماً با مشکل در  یادگیری از نوع ریاضیاختلال 

یادگیری از نوع آموزی که اختلال شود. دانشمشخص می یاضیر اتیعمل

 انتقال ی،طولان میای مانند تقسانجام محاسبات چندمرحلهدارد در  ریاضی

 و ،راست از چپ صیتشخ ،حسابماشین یرو ایاغذ ک یرو اعداد دقیق

ممکن است  نیهمچن ی مشکل داشته واضیر یاستفاده از علائم محاسبات در

 (. 2024، 4دلفی و همکاران) سردرگم شود نیز ضرب و تقسیم اتیدر عمل

 فردآموزش کامل،  رغمیعل در اختلال یادگیری از نوع نوشتن )نارسانویسی(

است،  نوشتنآموزی که دچار اختلال . دانشکل داردنوشتن مش مهارت در

 کی یناخوانا، اختلاط حروف بزرگ و کوچک، و نوشتن رو دست خط

در  ممکن است فرد. هایش نمایان استی در نوشتههای داخلخط و حاشیه

در استفاده  یمداد، ناتوان حیداشتن صحمانند مشکل در نگه فیظر اتحرک

جولی، ) داشته باشد نقص آمیزی داخل خطوطرنگ ای ،یچیخوب از ق

 (.  2023، 5جوور و دانا

 دانش آموزانبرای کمک و درمان  گوناگونیمداخلات  های اخیردر سال

شده به کار گرفته هاآنبهبود مشکلات  باهدفهای یادگیری دارای ناتوانی

 ،(1396و همکاران،  یروزآبادیف یدایش) سیویروش داز توان است که می

 میآموزش تنظ (،1401کریمی ثانی و همکاران، روش چندحسی فرنالد )

 کپارت حرکتی ادراکی روش(، 1391غلامزاده و همکاران، ) جانیه

دتردینگ و ) 6روش بازی وارسازی( و 2022چنگیزی و همکاران، )

 ( نام برد. 2011، 7همکاران

آموزانی که دچار های اخیر در رابطه با دانشهایی که در سالیکی از روش

شده است، بازی وارسازی است اختلالات یادگیری هستند به کار گرفته

امروزه در صنایع مختلفی . از بازی وارسازی (2024شعبانعلی و همکاران، )

به  یوارساز یباز .شوداستفاده می آموزش و ازجمله بازاریابی، فروش

شده معرفی« های غیر بازیاستفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه»معنای 

و  تکالیف انجام سرگرمی، بازی و اشتیاق به ایجاد که هدف آن است

های انگیزشی استفاده از ویژگی. (2024، 8تولکز و همکاران) فرآیندهاست

های یادگیری، فرد را برای ها بر روی سایر فعالیتبندی آنها و لایهبازی

برقراری ارتباط و به اشتراک گذاشتن دستاوردها باهدف تغییر توجه 

تواند می بازی وارسازی لذادهد. یادگیرندگان و ایجاد انگیزه، سوق می

های تولیدی، یا های کاربردی، بازیهای رفتاری، بازیبازی عنوانبه

افزایش انگیزه (. 2023، 9زیبک و سایگید )شو تعریفطراحی بازیگوشانه 

تعدادی از عناصر اصلی در طراحی و ساختار  ادغام از طریق دانش آموزان

ها و عناصر شیوه کارگیریمستلزم به که آیدیک فرآیند خاص به دست می

 واقعیهای طور مشخصی با مفهوم بازیمبتنی بر بازی است. این موضوع به

یک بازی که در انجام ها یا معماهایی مثال، چالشعنوانبه. متفاوت است

دهد تا در کنند، این امکان را به بازیکنان میچند نفر روی حل معما کار می

 (.2023، 10حاماری و همکاران) بازی پیشرفت کنند

-1اند از: فرآیند بازی وارسازی شامل چند اصل اساسی است که عبارت

 دارد تااجازه فرد شود مثلاً داده می فرد اختیار همکاریبه آزادی انتخاب: 

 -2 .سازی شده خارج شودیا از سیستم بازی ردهرا غیرفعال ک عملکردها

سازی باید هم برای مالکان وار تأثیرات بازیدن: داشتن مزایا و باارزش بو

مند کسانی که از آن بهرهسیستم که انتظار عواقب مثبت دارند و هم برای 

یا تأثیر  بوده و معنادر غیر این صورت، عناصر بی در نظر گرفته شود شوندمی

تجارب شخصی شده:  -3. خواهند داشت افرادمنفی بر درک سیستم توسط 

 این های متفاوتی شوند. توانند منجر به طراحیکاربری مختلف می هاینمایه

1. American Psychiatric Association  

2. Catts, & et al  

3. Wilmot, & et al 
4. Dolfi, & et al 

5. Jolly, Jover, & Danna 

6. Gamification 
7. Deterding, & et al 

8. Tolks, & et al 

9. Zeybek, & Saygı 
10. Hamari, & et al
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 یهامحرک قیسازی از طری بازیافزودهارزش شودمسئله سبب می

مدت: در نظر گرفتن عناصر انگیزشی تعامل طولانی -4آید. متناسب وجود 

عواقب بینی آثار جانبی ناخواسته: پیش -5در ایجاد تعاملات بین فردی. 

از ها، مسئولیتتواند شامل استرس ناشی از فشارهای مرتبط با ناخواسته می

دست رفتن حس حریم خصوصی و اعتبار، دور زدن قوانین سیستم، یا 

. ها باشدجای کیفیت برای به دست آوردن برخی پاداشهتمرکز بر کمیت ب

 میها و حرداده مثل قانونی موجود اصولمسائل اخلاقی و حقوقی:  -6

آلیت و شود )گرفته میدر نظر  ییو علاقه کاربران نها ،یخصوص

 . (2023، 1همکاران

، استفاده از سازیوار بازیمندی از مزایای بهرههای اصلی یکی از فرصت

، 2خلدی، بوزیدی و نادر) در حوزه فناوری آموزشی بوده است این روش

میزان استفاده از  و بخش مهمی از آموزش است و برشدت . انگیزه(2023

تأثیر  های یادگیریدچار ناتوانی آموزاندانشتوسط راهبردهای یادگیری 

تأثیر  راًیاخ دهدمرور پیشینه پژوهش نشان می .(2024کوبل، )گذارد می

و  شدهاثباتها بر آموزش کودکان دارای اختلالات یادگیری خاص بازی

، ای یافته است. در مطالعهدر این زمینه افزایش هاپژوهشتعداد تازگی به

 آزمایش انجام دادند یکودک مبتلا به نارساخوان 20 رویپژوهشگران 

ها را های خواندن آنهای ویدئویی، تواناییبازی که افتندیدر تیدرنها

خوانی در بین دانش داده و این روش سبب بهبود روانتحت تأثیر قرار 

ای دیگر، . در مطالعه(2220، 3کاتونیآموزان دچار نارساخوانی گردید )

مانند تشکیل کلمه، حافظه هجایی،  یهایی متفاوتتوانایی که افزارینرم

 آزمون را مورد حافظه کاری کلامی، حافظه شنیداری و خواندن کلمات

افزار در شناسایی که این نرم یه این نتیجه رسیدند پژوهشگران. دادقرار 

مرتبط با بهبود  تمرینات انجامدارند و  یکودکانی که احتمالًا نارساخوان

در مورد . همچنین (2023، 4مارینلی و همکاران) است وثرم نارساخوانی

اختلال یادگیری از نوع ریاضی نیز  های مربوط به بازی وارسازی برپژوهش

واقعیت مجازی برای  مبتنی بربازی نوعی  به طوری کهشواهدی وجود دارد. 

این  ی نشان داد،اضیاز نوع ر یریادگیارای اختلال کمک به کودکان د

 (.2220، 5سعید و همکاران) اثر بخش است ریاضیدرس در یادگیری بازی 

 هایفناوری مندی ازمزایای بهرهقابلیت استفاده و در پژوهش دیگری که بر 

انجام  های ویژه یادگیریبا ناتوانی دانش آموزاندر آموزش  بازی مرتبط با

وتحلیل تمام انواع مختلف اختلالات یادگیری موردبررسی و تجزیه .شد

عنوان مواد آموزشی ها بهنتایج نشان داد که قابلیت استفاده بازیقرار گرفت. 

مؤثر واقع  های ویژه یادگیریبا ناتوانی دانش آموزانبهبودیافته در آموزش 

ها و هم مربیان آن های ویژه یادگیریناتوانی آموزان دچاردانش . هم شد

تابلر و ) شده ارائه دادندهای تعیینبازیی در مورد بازخوردهای بسیار مثبت

 یهالیآمده از فرا تحلدستاثر به یهابر اساس اندازه .(2017، 6همکاران

و  یشمسو  (1397) یمصرآبادمحمدی مولود و  یهامربوط به پژوهش

آموزان دانش یریادگی، مداخلات مختلف بر اختلالات (1392همکاران )

با توجه به اینکه مطالعه حاضر فرا تحلیل اثربخشی بازی  است.  رگذاریتأث

وارسازی بر دانش آموزان دارای اختلالات یادگیری خاص را 

دهد. لذا تاکنون فرا تحلیل جامعی در داخل کشور با موردپژوهش قرار می

های صورت گرفته این موضوع و محوریت انجام نشده است. طبق بررسی

ناقضاتی وجود دارد. همچنین مرور پیشینه های پیشین، تدر بین پژوهش

بر اختلالات  یوارساز یبازدهد بررسی اثربخشی پژوهش نشان می

صورت های مختلف بهیادگیری خاص در دانش آموزان در پژوهش

غیرمستقیم انجام شده است. بنابراین، انجام یک فرا تحلیل در رابطه با 

خاص باهدف بررسی میزان بر اختلالات یادگیری  یوارساز یبازاثربخشی 

های گوناگون درباره این مداخله امری تأثیر واقعی و ترکیب نتایج پژوهش

های لازم است. لذا این مطالعه در پی آن است تا با ترکیب نتایج پژوهش

به این سؤال پاسخ دهد که بر پایه  یوارساز یبازمختلف در ارتباط با 

ی تا چه میزانی با بهبود وارساز یبازهای ترکیبی این تحقیقات، روش یافته

 آموزان رابطه دارد؟اختلالات یادگیری خاص در دانش

  پژوهش روش

عنوان و ماهیت این پژوهش، روش مورداستفاده فرا تحلیل است. با توجه به

ای از مطالعات مشابه را باهم ترکیب روش، محقق نتایج مجموعه این در

نتایج  کلیهگیری در مورد برای نتیجه استنباطی آمار یکرده و از پارامترها

کند. برآورد اندازه اثر و یافتن میانگین اثر برای استفاده می اتمطالع

علاوه . رودفرا تحلیل به شمار میدر روش  بنیادی مطالعات مستقل، اصل

و مقایسه نتایج  بندیجمع برای قدرتمند روشی بر این روش فرا تحلیل،

 .(2013، 7کوهنعلمی است ) هایپژوهش

: نظر به اینکه در روش فرا تحلیل جامعه، نمونه و روش نمونه گیری

گردد بنابراین جامعه آماری مطالعه کنونی شامل ها از پژوهش اخذ میداده

تمامی مطالعات صورت گرفته و در دسترس در رابطه با اثربخشی بازی 

مقالات  ر دانش آموزان بود. لذا تمامیوارسازی بر اختلالات یادگیری د

 زمینهداخل کشور در  یپژوهش یدر مجلات علم دهیبه چاپ رس

 یجهاد دانشگاه یاطلاعات علم گاهیپا یتیو علوم ترب یروانشناس

در دسترس در وبگاه  یهای دکترارشد و رساله یهای کارشناسنامهپایان

  پایگاه تخصصیانداک(، پژوهشگاه علوم و فناوری اطلاعات )ایر

1. Alt 

2. Khaldi, Bouzidi, & Nader  
3. Cattoni 

4. Marinelli, & et al 

5. Saeed, & et al  
6. Tobler-Ammann, & et al 

7. Cohen 
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 استنادی و پایش علم و فناوری جهان اسلامموسسه  مجلات نور،

(ISC .کتابخانه ملی ایران و بانک نشریات علمی ایران جستجو شد،)

 Springer ،Science المللی اعم ازهای بینعلاوه بر این، در پایگاه

direct، Pub med  وGoogle Scholar   مطالعات در دسترس و مرتبط

 مهیو ن یشیآزما یهابا روش گردید که جستجوبا موضوع این پژوهش 

را موردبررسی قرار  یریادگیبر اختلالات  یوارساز یتأثیر باز یشیآزما

 تیبا توجه ماهدر این پژوهش  هدفمند یریگاز روش نمونهداده بودند. 

مطالعه استفاده گردید. در این جهت، تمامی مطالعاتی که در رابطه با اهداف 

رود بودند، برگزیده شدند که درنهایت های واین تحقیق و بر اساس ملاک

های تحقیق شناسایی شد که بر اساس ملاک 138های مذکور طبق ملاک

 22پژوهش از ادامه فرآیند بررسی حذف و در کل  116ورود و خروج، 

  .اندازه اثر جهت ورود به ادامه روش فرا تحلیل مناسب بودند 48تحقیق با 

 PRISMA  (2009)گیری  . نمودار نمونه1شکل 

هایی از کلیدواژه هیهای اولپژوهش یجستجو ندیدر فرآروش اجرا: 

های های جدی، عناصر بازی، بازیبازی ،بازی وارسازیهمچون 

استفاده شد و از  بودند تناسبمستقل در  ریکه با متغ کامپیوتری

 ،ینارساخوان ،یسینارسانوهای متناسب با متغیر وابسته که شامل کلیدواژه

ی، اختلالات یادگیری، اضیاختلال خواندن، اختلال نوشتن و اختلال ر

های یادگیری و اختلال دیکته بود اختلالات یادگیری خاص، ناتوانی

آزمایشی به چاپ های که با روش آزمایشی یا نیمه استفاده شد. پژوهش

ی بر اختلالات یادگیری پرداخته وارساز یبازرسیده و به بررسی تأثیر 

های کافی برای تعیین اندازه اثر و های دارای دادهبودند، پژوهش

، 1402تا  1386های شده در مجلات علمی در سالهای چاپپژوهش

ت های خروج نیز شامل مقالابودند. ملاک این پژوهشورود  یهاملاک

ای، صورت رابطهشناختی جدی و مطالعاتی که بهدارای نقایص روش

 شده به دو مجلهو ارسال یهای تکرارپژوهشتوصیفی مروری و موردی، 

 بودند. اندازه اثر نییتع یلازم برا یهانداشتن داده و

های پژوهش( 1396 ،یصرآبادم) لیبا استفاده از فرم کاربرگ تحلابزار: 

های اولیه انجام شده شامل اولیه ثبت شدند. اطلاعات مربوط به پژوهش

ها عنوان تحقیق، محقق )ان(، سال نشر، ابزارها و نام مجله بود. این پژوهش

به بررسی اثربخشی بازی وارسازی بر اختلالات یادگیری خاص در دانش 

شده است.نمایش داده 2اند که در جدول آموزان پرداخته
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ان و منابع بررسی شده بر اساس عنو
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 اندموردبررسی قرارگرفته فرا تحلیلکه در  یقاتیمشخصات تحق. 1جدول 

 نوع مطالعه ابزار مکان پژوهشگر و سال نمونه عنوان پژوهش ردیف

 

1 

 

اثربخشی آموزش بازی محور و آموزش  مقایسه

بخشی شناختی در بازی محور تلفیقی با توان

اضطراب و عملکرد ریاضی دانش آموزان دارای 

 ناتوانی یادگیری

36 
حبیبی خوزانی و 

(1403همکاران )  
 اصفهان

های ریاضیات شلو، مقیاس اضطراب پرسشنامه

 ریاضی کازلسکیس

شبه آزمایشی از نوع 

 -طرح های پیش آزمون 

 آزمون پس

2 

های ای شناخت محور بر کنشهای رایانهتأثیر بازی

های دبستانی مبتلا به ناتوانیاجرایی کودکان پیش

 شناختییادگیری عصب روان

20 
جلوداری و همکاران 

(1394)  
 اصفهان

شناختی، فهرست بررسی  پرسشنامه جمعیت

 شناختیهای زیستسلامت جسمانی ویژگی

رونده ریون های پیشکودکان، ماتریس

رنگی کودکان، و پرسشنامه ارزیابی 

 شناختیروان های یادگیری عصبناتوانایی

-آزمایشی از نوع پیش 

با  پس آزمون – آزمون

 گروه کنترل

3 
درمانی کودک محور بر بهبود حافظه اثربخشی بازی

 فعال و توجه کودکان دارای اختلال ریاضی
30 

نفریه و پیر خائفی 

(1402)  
 شهریار

های آزمون تشخیصی ایران کیمت، پرسشنامه

ی فعال کودکان پیکرینگ و گدرکول حافظه

 و رنگ واژه استروپ

نیمه تجربی و به روش 

پس  -پیش آزمون 

 آزمون با گروه کنترل

4 

درمانی خانواده محور بر اثربخشی روش بازی

رفتاری کودکان با اختلال -عاطفیمشکلات 

 یادگیری در دوره ابتدایی

32 
امیرطهماسب و 

(1397همکاران )  
 رفتاری راتر-مقیاس مشکلات عاطفی تهران

نیمه تجربی و به روش 

پس  -پیش آزمون

 آزمون با گروه کنترل

5 

ای بر انگیزش آموزشی رایانههای تأثیر بازی

آموزان پسر پایه سوم ابتدایی با ناتوانی تحصیلی دانش

 یادگیری ریاضی

40 
مرادی و ملکی 

(1394)  
 نامه انگیزشی ولرندپرسش خرم آباد

-آزمایشی از نوع پیش 

پس آزمون با –آزمون 

 گروه کنترل

6 

ای اختلال پردازش رایانهبخشی اثربخشی برنامه توان

شنیداری مرکزی بر ادراک شنیداری و املای 

 آموزان با اختلال خواندندانش

36 
رضایی هنجنی و 

(1401همکاران )  
 تهران

سیاهه مشکلات شنیداری فیشر، آزمون اعداد 

 دایکوتیک، آزمون گفتار در نویز ، آزمون

 املاادراک شنیداری  و آزمون 

آزمایشی از نوع پیش 

پس آزمون با  -آزمون

 گروه کنترل

7 

ای توجه بخشی شناختی رایانهتوان بازی»مقایسه تأثیر 

بر توجه پایدار، « های عملی توجهبازی»و « و حافظه

بازداری پاسخ ، سرعت و صحت خواندن در 

آموزان دارای اختلال یادگیری خاص با دانش

 خوانینشانگان نارسا

60 
دریکوند و همکاران 

(1401)  
 اندیمشک

نرو، و -های عملکرد پیوسته، بروآزمون

 آزمون خواندن و نارساخوانی )نما(

آزمایشی میدانی با طرح 

 گروه گواه

8 

بخشی شناختی های توانمقایسه اثربخشی بازی

بخشی عملی های توانای )بازی آرام( و بازیرایانه

پاسخ، های توجهی( بر حافظه کاری، بازداری )بازی

 و درک مطلب دانش آموزان نارساخوان

60 
 دریکوند و همکاران

(1402)  
 اندیمشک

نرو، و -کاری وکسلر، برو های حافظهآزمون

 آزمون خواندن و نارساخوانی )نما(

تجربی با طرح پیش شبه 

 پس آزمون –آزمون 

9 
ای بر کاهش بخشی شناختی رایانهاثربخشی توان

 .نارسایی شناختی دانش آموزان با ناتوانی یادگیری
28 

آبباریکی و همکاران 

(1396)  
 کرمانشاه

پرسشنامه نارسایی شناختی برادبنت، پرسشنامه 

و  (CLDQ)مشکلات یادگیری کلورادو

 وکسلر کودکانآزمون هوش 

نیمه آزمایشی با طرح 

 -آزمون پیش

 آزمونپس

10 

The use of gamification for the 
improvement of reading and writing 

abilities and motivation in children with 

typical development and children with 
Specific Learning Disorders 

36 Cattoni (2022)  Colorado Learning Disorder ایرلند 
Questionnaire 

Experimental 

design of pre-test-
post-test type with 

control group 

11 
Using Gamification Based on Mobile 
Platform in Therapeutic Interventions for 

Children with Dyslexia 

28 
هنام قادر و همکاران ب

(2020)  
 Keymath Mathematic test ایران

Experimental 

design of pre-test-

post-test type with 
control group 

12 
A Learning Design Framework to 

Support Children with Learning 

Disabilities Incorporating Gamification 
Techniques 

26 
Shaban, & et 

al (2019) 
 Raven IQ test, Shalev mathematical اسکاتلند

Test, Alexithymia Scale 

Quasi-

experimental with 
pre-test-post-test 

design 
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 نوع مطالعه ابزار مکان پژوهشگر و سال نمونه عنوان پژوهش ردیف

13 Using Gamification to Motivate Students 
with Dyslexia 

32 Gooch, & et al 

(2016) 
 platform classDojo انگلستان

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

14 Gamification as a Supportive Tool for 
School Children with Dyslexia 

18 Dymora, & et 

al (2019) 
 Application schema diagram لهستان

Quasi-
experimental with 
pre-test-post-test 
design 

15 Exploring the use of a gamification 
platform to support students with dyslexia 

26 Gooch, & et al 

(2016) 
 classDojo, a gamification platform انگلستان

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

16 
Developing two game-based 
interventions for dyslexia therapeutic 
interventions using gamification and 
serious games approaches 

24 
خالقی و همکاران 

(2022)  
 Nielsen’s usability heuristics ایران

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

17 
A Gamified Approach for Screening and 
Intervention of Dyslexia, Dysgraphia and 
Dyscalculia 

18 Kariyawasam, 

& et al (2019) 
سری 
 لانکا

k-nearest neighbors, random forest 
and support vector machine 

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

18 
Customizable Virtual Reality 
Gamification for Enhanced Teaching and 
Learning for Students with Dyslexia 

12 Ullah & 

Johnson (2024) 
 مالزی

User Acceptance Testing (UAT) 
and User Interface/User 
Experience(UI/UX) 

Quasi-
experimental with 
pre-test-post-test 
design 

19 
Designing gamified assistive apps: A 
novel approach to motivating and 
supporting students with learning 
disabilities 

100 
Alkhawaldeh 
& Khasawneh 

(2024) 
 gamified assistive application عربستان

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

20 
Evaluation of user experience and 
cognitive load of a gamified cognitive 
training application for children with 
learning disabilities 

12 Shaban, & et 

al (2020) 
 Raven IQ test, Shalev mathematical اسکاتلند

Test, Alexithymia Scale 

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

21 
Developing Adaptive Serious Games for 
Children With Specific Learning 
Difficulties: A Two-phase Usability and 
Technology Acceptance Study 

23 Yildirim & 

Surer (2021)  ترکیه 
Word game, Memory game, 
Category game, Space game, and 
Math game 

Quasi-
experimental with 
pre-test-post-test 
design 

22 
Serious Games and Their Effect 
Improving Attention in Students with 
Learning Disabilities 

44 
García-

Redondo  & et 

al (2019) 
 Serious Games Based on Multiple اسپانیا

Intelligences 

Experimental 
design of pre-test-
post-test type with 
control group 

 

های دادهدر این پژوهش : وتحلیل اطلاعاتروش تجزیه

از وتحلیل گردید. تجزیه CMA2افزار نرمبا استفاده از  شدهیآورجمع

چراکه در این  اثر استفاده شد یهااندازهمحاسبه یهگز برا یشاخص ج

 زانیم یبه جهت بررس های اولیه از نوع متفاوتی بودند.پژوهش، پژوهش

ی در این مطالعه از اندازه اثر با دو مدل ثابت و تصادفی، اندازه اثر ناهمگن

 Qهای ترکیبی، تحلیل حساسیت با استفاده از نمودار قیفی و شاخص

 . استفاده گردید Iر کوکران و مجذو

 هایافته

 یآمار یهاروش ریهمانند ساروش فرا تحلیل نیز ها : فرضبررسی پیش

تورش  ای یریعدم وجود سوگ ابتدااست. در این جهت  فرضدارای پیش

در صورت وجود سوگیری فرا تحلیل  یینها جینتابررسی گردید. انتشار 

انتشار تحت تأثیر قرارگرفته و با خطا همراه خواهد بود. بنابراین در قدم اول 

، ارزیابی سوگیری انتشار امری پژوهش جیباهدف بهبود اعتبار نتافرا تحلیل، 

از دو روش نمودار با اهمیت است. برای آگاهی از سوگیری انتشار، 

ای گونهاستفاده گردید. به بیتخر تعداد امن از یو شاخص آمار یکیگراف

های اثر افراطی و پرت در خلال پژوهش مندی از این روش، اندازهکه با بهره

اند، از طریق تحلیل حساسیت که نمودار را از حالت متقارن خارج کرده

شوند.شده و از ادامه فرآیند تحقیق کنار گذاشته میشناسایی

 
 (2I=87/71نمودار قیفی بعد از تحلیل حساسیت ) .3(    شکل 2I=41/80) تیحساس لیاز تحل قبل یفینمودار ق .2شکل 
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 مندرجات شکل  توان به سوگیری انتشار پی برد.با استفاده از نمودار قیفی می

اندازه اثر  7بوده و تر متقارن 2نسبت به شکل  3شکل ، دهدنشان می 3و  2

آمده، نامتعارف و پرت بوده و سبب دستهای اثر بهاز تعداد کل اندازه

شده های اثر حذفاین اندازه 3اند که در شکل نامتقارن شدن نمودار شده

برای پی بردن به میزان اطمینان در  بیاز آماره امن از تخرعلاوه، است و به

که اگر به میزان آماره امن از طوریهای فرا تحلیل استفاده شد. بهرد یافتهمو

شده اضافه شود، موجب عدم معناداری کل های ترکیبتخریب به پژوهش

تر باشد بدین معنی دیگر اگر این میزان کوچکعبارتشود. بهپژوهش می

نتایج داری کل است که تعداد مطالعات کمتری سبب زیر سؤال بردن معنی

گردد. در این صورت باید در کاربرد نتایج فرا تحلیل احتیاط فرا تحلیل می

به دست آمد.   7478نمود. در مطالعه کنونی میزان آماره امن از تخریب 

بر  بازی وارسازی یاثربخشداری صورت که برای عدم معنیبدین

جود مطالعه غیر معنادار و 7478ی خاص باید به میزان ریادگیاختلالات 

اندازه اثر،  48علاوه، از میان داشته باشد که احتمال آن دور از انتظار است. به

 41اندازه اثر پرت و افراطی بودند که با کنار گذاشتن این تعداد،  7تعداد 

های اثر برای تحلیل استفاده اندازه اثر باقی ماند که در ادامه فقط از این اندازه

بر  اثر ترکیبی اثربخشی بازی وارسازیاندازه  2شد. در ادامه، جدول 

شده است. دهد که در جدول زیر ارائهاختلالات یادگیری خاص را نشان می

مطالعه در رابطه با ارزیابی  22های ورود و خروج، به تعداد با اعمال ملاک

اثربخشی بازی وارسازی بر اختلالات یادگیری خاص با روش آزمایشی و 

اندازه اثر به  48ها ه فرا تحلیل شدند که از میان آننیمه آزمایشی وارد مطالع

بر  یوارساز یبازها در قالب مقاله اثربخشی دست آمد. تمامی این پژوهش

 اختلالات یادگیری خاص بررسی کرده بودند.

 حساسیت(بر اختلالات یادگیری خاص )بعد از تحلیل  بازی وارسازی یاثربخش یبیاندازه اثر ترک .2 جدول

 اندازه اثر ترکیبی اندازه اثر مدل
 %95فاصله اطمینان 

Z P حد بالا حد پایین 

 001/0 47/21 49/1 22/1 38/1 48 ثابت

 001/0 32/12 74/1 30/1 59/1 48 تصادفی

بر  بازی وارسازیآموزش  یثربخشاندازه اثر ترکیبی ا 2مندرجات جدول 

دهد. را نشان می (تیحساس لیاز تحل بعد) ی خاصریادگیاختلالات 

ها در مدل ثابت شود اندازه اثر ترکیبی پژوهشطور که مشاهده میهمان

باشد که به لحاظ آماری هردوی این می 59/1و در مدل تصادفی  38/1

توان گفت معنادار هستند. بنابراین می 001/0آمده در سطح دستمقادیر به

ت یادگیری خاص در دانش آموزان تأثیرگذار بر اختلالا یوارساز یباز

 است.

در انجام روش فرا تحلیل،  زیاندازه اثرات ن یهمگن زانیمدر ادامه 

در این  اندازه اثرات یهمگنی جهت بررسگیرد. لذا موردبررسی قرار می

( کوکران یا مقدار ناهمگونی استفاده شد. عدم Qپژوهش از آماره )

که طوریدهد. بهایانگر همگونی اندازه اثرات را نشان مینم Qمعناداری 

کرده  هیاندازه اثر مطالعات را توج انیم یپراکندگ ،یریگنمونه یصرفاً خطا

های اثر و سایر متغیرها بر متغیر وابسته تأثیر نگذاشته است. ناهمگنی اندازه

های بر اختلالات یادگیری خاص بر اساس شاخص یوارساز یبازآموزش 

Q  کوکران و مجذورI  نمایش  3در جدول پس از تحلیل حساسیت

.شده استداده

 )بعد از تحلیل حساسیت(خاص  یریادگیبر اختلالات  یوارساز یبازهای اثر های ناهمگنی اندازهشاخص .3 جدول

Q کوکران   سطح معناداری درجه آزادی Iمجذور  

478/158  426/66  40 001/0  

کوکران  Qدهد مقدار شاخص نشان می 3طور که مندرجات جدول همان

آمده است که این مقدار ازنظر آماری معنادار است. این دستبه 478/158

های اولیه های اثر پژوهشی در میان اندازهتفاوت واقعمیزان نشانگر وجود 

برای بررسی بیشتر مورداستفاده قرار گرفت  Iاست. از شاخص مجذور 

. این شاخص کوکران متأثر از حجم نمونه است Qمقدار  یچراکه معنادار

، 3صورت درصد است. با توجه به مقادیر جدول نشانگر مقدار ناهمگنی به

آمده است که نمایانگر این است که دستبه 426/66میزان این شاخص 

آمده واقعی بوده و منشأ آن متغیرهای تدسپراکنش موجود در نتایج به

توان گفت، مطالعات ناهمگون بوده کننده موجود است. درنهایت میتعدیل

 یرهایمتغ خاص یریادگیبر اختلالات  یوارساز یبازو در اثربخشی 

عنوان مدل فرا تحلیل نقشی معنادار دارند. مدل تصادفی نیز به کنندهلیتعد

 برگزیده شد.

نظر به اینکه احتمال وجود ارتباط میان میزان ناهمگونی و متغیرهای 

به ارزیابی  5کننده وجود دارد. لذا در قدم بعدی و در جدول تعدیل

متغیرهای وابسته )تحلیل متغیرهای پیامد چندگانه( به تفکیک انواع 

 شده است.اختلالات یادگیری خاص پرداخته
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 به تفکیک انواع مختلف اختلالات یادگیری خاص یریادگیبر اختلالات  یوارساز یبازهای اثر مدل تصادفی اثربخشی اندازه .4 جدول

 Q I2 اندازه اثر ترکیبی تعداد مطالعه مدل
%95فاصله اطمینان   

Z P حد بالا حد پایین 

24/1 11 اختلالات یادگیری  24/16  43/65  52/1  89/1  72/10  001/0  

23/1 8 اختلال خواندن  68/0  000/0  13/1  64/1  09/12  001/0  

12/1 1 اختلال نوشتن  000/0  000/0  79/0  32/1  14/6  001/0  

14/1 2 اختلال ریاضی  34/25  78/5  64/0  88/1  41/4  001/0  

22/1 22 مقدار کل  84/141  71/74  46/1  85/1  25/18  001/0  

گروهیمقدار کل درون    04/102       

82/41   مقدار کل بین گروهی       

بر اختلالات  یوارساز یبازاثربخشی  یهای اثر مدل تصادفاندازه 

جدول  در یریادگیانواع مختلف اختلالات  کیخاص به تفک یریادگی

های فرا تحلیل نشان داد اندازه اثر ترکیبی مدل شده است. یافتهنشان داده 5

صورت کلی تصادفی در مطالعاتی که به بررسی اختلالات یادگیری به

، 23/1، در اختلال یادگیری از نوع خواندن برابر 24/1پرداخته بودند برابر 

گیری از نوع ، در اختلال یاد12/1در اختلال یادگیری از نوع نوشتن برابر 

معنادار بودند.  001/0بود که به لحاظ آماری در سطح  14/1ریاضی برابر 

است خاص بزرگ  یریادگیبر اختلالات  یوارساز یباز یاثربخش زانیم

، بزرگ (2013کوهن )ازنظر  5/0تر از چراکه میزان اندازه اثر بزرگ

بیشترین اندازه اثر مربوط به  4شود. با توجه به مقادیر جدول محسوب می

از نوع  یریادگیبر اختلالات  یوارساز یبازتأثیر آموزش اثربخشی 

( و کمترین اندازه اثر مربوط به اختلال یادگیری از نوع 23/1خواندن )

تلالات بر اخ یوارساز یبازتوان گفت ( بود. بنابراین می12/1نوشتن )

تأثیر مثبت و معناداری داشته است. علاوه بر این، با توجه خاص  یریادگی

( و بین گروهی 04/102گروهی )به مقادیر مربوط به ناهمگنی درون

توان چنین گفت که سهم بزرگی از انواع ، می5( در جدول 82/41)

  دهد.مختلف اختلالات یادگیری، ناهمگنی موجود را نشان می

 گیریهبحث و نتیج
بر اختلالات  یوارساز یباز یاثربخشهدف پژوهش حاضر، فرا تحلیل 

های ورود و خروج پژوهش پس از اعمال ملاک 22بود. خاص  یریادگی

اندازه اثر به دست  48ها برای فرا تحلیل انتخاب شدند. از بین این پژوهش

پرداخته خاص  یریادگیبر اختلالات  یوارساز یباز یاثربخشآمد که به 

های اثر پرت و پس از تحلیل حساسیت و حذف اندازه اندازه اثر 41بودند. 

 افراطی، وارد فرا تحلیل شدند. 

بر  یوارساز یباز یفرا تحلیل اثربخشاندازه اثر نشان داد که مقادیر مربوط به

در دو مدل ثابت و  (،2013کوهن )بنا بر نظرخاص  یریادگیاختلالات 

توان گفت روش بازی وارسازی بر توجه و بالا است. لذا میتصادفی قابل

آموزان از اثربخشی مناسبی اختلالات یادگیری خاص در بین دانش

 رطهماسبیامهای این پژوهش با یافته پژوهش  برخوردار است. نتایج یافته

 (1396و همکاران ) یکیآببارهمچنین با یافته پژوهش  و (1397و همکاران )

ی، با اندازه اثر بزرگ، بر اختلالات وارساز یباز یاثربخشکه نشان دادند 

یادگیری خاص مؤثر هستند، همسویی دارد. علاوه بر این، نتایج این 

 یبازثربخشی دهنده اهای قبلی که هرکدام نشانپژوهش، نتایج پژوهش

عنوان ی بر اختلالات یادگیری خاص است و در مطالعه حاضر بهوارساز

کند. ( وارد فرآیند فرا تحلیل شدند را تأیید می2های اولیه )جدول پژوهش

ی اثربخشی مناسبی بر وارساز یبازدهد که روشنی نشان مینتایج به

 اساساً توان گفت یاختلالات یادگیری داشته است. در تبیین این یافته کلی م

، 1دوبی) ی استو اجتماع یشناخت ،یعاطف یایمزا دارای یسازوار یباز

از  یکپارچگیاحساس  جیمثبت و ترو یتوسعه روابط اجتماع (.2024

. متصور شد بازی وارسازی یبراتوان میاست که  یدیکل یاجتماع یایمزا

 میان دانش آموزان ایجادحس رقابت در  تواندیم نیهمچن ینفوذ اجتماع

نفس و عزت حس رضایتمندی،مانند  یمتعدد یعاطف یهاکند که مهارت

شواهد  ن،ی. علاوه بر ا(2024، 2بنانی و همکاران)را به همراه دارد  افتخار

کمک  یبه رشد شناخت یوارساز یباز دهدیوجود دارد که نشان م بسیاری

حسین ) دهدیم ارتقاو کسب دانش را  کندیم کیمغز را تحر رایز کند،یم

های یادگیری توان گفت، ظرفیتدیگر میعبارتیبه .(2023، 3و همکاران

آموزان از طریق روش بازی وارسازی ارتقا یافته و آن دسته از دانش

مشکلات حاصل از اختلالاتی اعم از اختلالات یادگیری که سبب بروز 

 بخشند. شود را بهبود میآموز میمشکل در فرآیند یادگیری دانش

موردبحث قرار  کنندهلیتعد یرهایوط به متغدر قسمت دوم، مسائل مهم مرب

های بزرگ در صورت تفاوتای اغلب خود را بهگرفت. متغیرهای واسطه

دهند. جنسیت، سن و متغیرهای وابسته مختلف مطالعات فرا تحلیلی نشان می

 . شوندیشناخته م یناهمگن یهاعنوان عاملهستند که به یازجمله موارد

1. Dubey  

2. Bennani, & et al 

3. Hussein, & et al 

.56-70(، 3)14. های یادگیریفصلنامه ناتوانی ....فرا تحلیل اثربخشی بازی وارسازی بر اختلالات یادگیری خاص(. 1404. )و همکاران شهروز نعمتی

 فصلنامه پژوهشی

 های یادگیریناتوانی
3. شماره 14. دوره 1404  
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 اکثر مطالعات چراکهنقش جنسیت در این مطالعه موردبررسی قرار نگرفت 

. با انجام گرفتندطور جداگانه بین دو جنس در نظر نمیشده نتایج را بهبررسی

ای در باب فرا تحلیل جنسیت در مداخلات آموزشی و درمانی بر مطالعه

اختلالات یادگیری دریافتند که متغیر جنسیت در اثربخشی مداخلات 

های مختلف نقش آموزشی و درمانی بر اختلالات یادگیری در پژوهش

. (1397 ،مولود و همکاران یحمدم)کند چندان معناداری را ایفا نمی

های مختلف دیگر، نتایج متفاوتی در این رابطه حال، در پژوهشبااین

ملادو و سازد )باره آشکار میآمده است که وجود تناقض را درایندستبه

 اتیخصوصتوان گفت، (. در رابطه با این مسئله می2024،  1همکاران

های فرهنگی، شرایط انجام پژوهش و ،  تفاوتمربوط به دختران و پسران

زنند. به دلیل وجود ها را رقم میها نتایج مختلف پژوهشهای آنتفاوت

های کنندگان در پژوهش که کلیت نمونههمگنی سن مشارکت

 زیسن ن ریمتغکردند، های مختلف در مقطع ابتدایی تحصیل میپژوهش

با انجام  (1397)مولود و همکاران  یمحمدر نگرفت. البته موردبررسی قرا

دهد های مختلف نشان میپژوهشی به این نتیجه رسیدند که نتایج پژوهش

متغیر سن نیز در رابطه با اثربخشی مداخلات آموزشی و درمانی بر اختلالات 

به نظر  ،یپژوهش هایفتهیا نیبر اساس ایادگیری نقش چندانی ندارد. 

تنها  دینبا یریادگیهای ناتوانی یبرا یو درمان یرسد مداخلات آموزشمی

مداخلات  نیتوان اخاص محدود شود. بلکه می یگروه سن کیبه 

ها را از تر اجرا کرد و آنرا در دانش آموزان بزرگ یو درمان یآموزش

 بهره برد. یهای درمانروش نیا یایمزا

بر اختلال  یوارساز یبازهمچنین یافته دیگر پژوهش نشان داد آموزش 

یادگیری از نوع خواندن نسبت به سایر انواع اختلالات یادگیری خاص، 

و همکاران  کوندیدرتأثیر بیشتری داشته است. این یافته با نتایج پژوهش 

 یعناصر باز یمعرفتوان گفت ته میهمسویی دارد. در تبیین این یاف (1402)

 کندکمک میی ریادگی خلاقیتو  زهیانگی، داشتن ریادگی ندیبه فرآ

 مدتگفتاردرمانی طولانیی در زشیانگ تیحما (.2019، 2دیمورا و نیمیک)

 تیاز اهم هستند یمستعد نارساخوان که یدر مورد دانش آموزان دبستانو 

بر  بازی وارسازینکته توجه کرد که  نیبه ا دیبا. ای برخوردار استویژه

دارد.  هیتک تال،یجید یهایمانند باز ت،یفیباک یآموزش یداشتن محتوا

به گفتار  توانندیوجود دارند که م یادیز یهابسترو افزارها نرمامروزه، 

 یاو توسعه ازینشیامر به تحقق اهداف پ نیدرمانگران مدرن کمک کنند. ا

 در پیشگیری و درمان ژهیوبه ،یگفتار یهابا اختلال ودکاندر کار با ک

توان می نیبنابرا(. 2024، 3میستیک و بابیچنک) کندیکمک م ،نارساخوانی

اجرا، انجام مداوم  ،ریزیبه دانش آموزان در برنامه یوارساز یباز افزود

کند. خود کمک می یعاطف یازهایلذت بردن از لحظه و درک ن ف،یتکال

در بهبود احساسات مثبت دارد و گام  ینقش مهم یسازبازی وار ،درنتیجه

در دانش آموزان  یریادگیاز مشکلات مربوط به  یدر بهبود برخ یمهم

 .داردبرمی

 هایی بود که ازجملهها دارای محدودیتاین پژوهش نیز مانند سایر پژوهش

ناقص بودن پژوهش ها و توان به دسترسی ناکافی به برخی ها میآن

را بر  بازی وارسازیاشاره کرد. نتایج این مطالعه تأثیر آنها  اطلاعات

شود از نتایج مشکلات یادگیری خاص نشان داد. بر این اساس پیشنهاد می

این پژوهش برای کمک به دانش آموزان با مشکلات یادگیری و اتخاذ 

راهکارهای مناسب برای حمایت و بهبود مشکلات یادگیری دانش آموزان 

 های آتی متغیرهایی همچون سن وشود پژوهشپیشنهاد می .استفاده شود

جنسیت را نیز در بررسی اثربخشی بازی وارسازی بر اختلالات یادگیری 

شود مراکز خاص را موردبررسی قرار دهند. علاوه بر این، پیشنهاد می

مطالب و محتواهای آموزشی را  یوارساز یبازهای مربوط به مشاوره دوره

 در مدارس اجرایی کنند.

 اخلاقی ملاحظات

 پژوهش اخلاق اصول از پیروی

 .تمامی اصول اخلاقی در نگارش این مقاله رعایت شده است

 مالی حامی

گونه حامی مالی اعم از حقیقی یا حقوقی نداشته این پژوهش هیچ

 است. 

 نویسندگان مشارکت

تمامی نویسندگان در امور مربوط به طراحی، اجرا، نگارش ویرایش 

 .های مقاله حاضر مشارکت داشتندبخش

 منافع تعارض

 .ظهار نویسندگان، این مقاله تعارض منافع نداردبنا بر ا

 منابع
بخشی توان ی(. اثربخش1396خ. ) ی،مؤمن و .،ک ،زدانبخشی .،ا ی،کیآببار

 یدانش آموزان با ناتوان یشناخت ییای بر کاهش نارسارایانه یشناخت

 .157-127،(26)7 ،ییافراد استثنا یروانشناس. یریادگی
 [DOI:2010.22054/jpe.2017.22223.1571] 

روش  ی(. اثربخش1397)خ.  ،یابوالمعالف.، و  ،یباقر گ.، رطهماسب،یام

کودکان با  یرفتار-یدرمانی خانواده محور بر مشکلات عاطفبازی

(، 49)6 ،یاجتماع یروانشناس هینشر ،ییدر دوره ابتدا یریادگیاختلال 

35-44 .           [https://journals.iau.ir/article_545957.html] 

1. Mellado, & et al 

2. Dymora, & Niemiec  

3. Mytsyk, & Babichenko  

 

.56-70(، 3)14. های یادگیریفصلنامه ناتوانی ....فرا تحلیل اثربخشی بازی وارسازی بر اختلالات یادگیری خاص(. 1404. )و همکاران شهروز نعمتی 

 فصلنامه پژوهشی

 های یادگیریناتوانی
3. شماره 14. دوره 1404  

 

https://doi:2010.22054/jpe.2017.22223.1571
https://doi:2010.22054/jpe.2017.22223.1571
https://journals.iau.ir/article_545957.html
http://jld.uma.ac.ir/?lang=fa
http://jld.uma.ac.ir/?lang=fa
http://jld.uma.ac.ir/?lang=fa
http://jld.uma.ac.ir/?lang=fa


67 

 
 

 ح. .س ،علم الهداییو ، .ح.م ،، بهزادی.ا ،، تهرانیان.م ،حبیبی خوزانی

اثربخشی آموزش بازی محور و آموزش بازی محور  مقایسه (.1403)

بخشی شناختی در اضطراب و عملکرد ریاضی دانش تلفیقی با توان

 ،(134)23،شناختیمجله علوم روان .آموزان دارای ناتوانی یادگیری

429-413. 
 [http://psychologicalscience.ir/article-1-2152-fa.html] 

 ف. ،رستگارو ، .س ی،فرامرز ،.ع ،پور جوان یتق ،.ف ی،حسن نتاج جلودار

 ییهای اجراای شناخت محور بر کنشهای رایانهتأثیر بازی (.1394)

شناختی. عصب روان یریادگیهای دبستانی مبتلا به ناتوانیکودکان پیش

 .45-35، (2)2، فصلنامه سلامت روان کودک
 [http://childmentalhealth.ir/article-1-51-fa.html] 

تأثیر  سهی(.مقا1401ع. ) ،یخچالی یحاجو م.،  لاق،یی یم.، شهن کوند،یدر

 یعمل یهایباز»و « توجه و حافظه یاانهیرا یبخشی شناختتوان یباز»

پاسخ ، سرعت و صحت خواندن در  یبازدار ،بر توجه پایدار« توجه

. یانخوخاص با نشانگان نارسا یریادگیاختلال  یآموزان دارادانش

 .29-47 ،(46)19 ،یتیترب یمطالعات روانشناس
 [DOI:10.22111/jeps.2022.7015] 

 سهیمقا (.1402) ع. ی،خچالی یحاجو  ،.م ،لاقیی ی، شهن.م ،کوندیدر

های آرام( و بازی یای )بازرایانه یبخشی شناختهای توانبازی یاثربخش

پاسخ،  یبازدار ،ی( بر حافظه کاریهای توجه)بازی یبخشی عملتوان

فصلنامه سلامت روان و درک مطلب دانش آموزان نارساخوان. 
 . 92-78 ،(1)10 ،کودک

[http://childmentalhealth.ir/article-1-1252-fa.html] 
ع.  طاهایی، م.، و کاظمی دستجردی،ح.، علیزاده، م. ر.، رضایی هنجنی، 

ای اختلال پردازش شنیداری اثربخشی برنامه توان بخشی رایانه (.1401)

مرکزی بر ادراک شنیداری و املای دانش آموزان با اختلال 

 .475-490 ،(111)21 ،شناختیفصلنامه علوم روان خواندن،

 [DOI:10.52547/JPS.21.111.475] 

در  یریادگیهای ناتوانی وعی(. ش1391) ر. ،یو داور.، ع ،یفیشر

. یاریاستان چهارمحال و بخت ییاول و دوم ابتدا هیآموزان پادانش

 .76-63(، 2)1 ،یریادگیهای ناتوانی

 [https://jld.uma.ac.ir/article_97.html?lang=fa] 
(. فرا تحلیل 1392. )میمر ،احمدزاده .، ومیمر ی،صمد .،ا ی،عابد .،ع ی،شمس

 یلیبر بهبود عملکرد تحص یشناختی و آموزشمداخلات روان یاثربخش

 ی،ریادگیهای ناتوانی. یاضیر یریادگیهای آموزان با ناتوانیدانش

2(4)، 61-81.          [https://jld.uma.ac.ir/article_134.html] 

. تأثیر روش (1397)ا.  ،یدیو توح .،تجربه کار، م .،ط ،یروزآبادیف ییدایش

آموزان دانش خلاقیتهای خواندن و بر مهارت سیویآموزش د

 .170-180(، 3)5، کروان کودسلامت . نارساخوان

[http://childmentalhealth.ir/article-1-329-fa.html] 

(. فرا تحلیل 1397. )، ربریکل یبیحب .، وج ی،مصرآباد، س.، مولود محمدی

و  یمداخلات آموزش یبر اثربخش هایو سن آزمودن تینقش جنس

-101 ،(31)8 یی،افراد استثنا یروانشناس. یریادگی یهااختلال یدرمان

194.                         [DOI:10.22054/jpe.2019.33512.1808] 

انگیزش ای بررایانهآموزشی های بازی(. تأثیر 1394ح. ) ،ملکیر.، و ، مرادی

ی. آموزان پسر با ناتوانی یادگیری ریاضتحصیلی مفاهیم ریاضی دانش

 . 44-27(، 18)5 ،روانشناسی افراد استثنایی

[DOI:10.22054/jpe.2015.1543] 

اردبیل: . نویسیافزار و گزارشنرم مفاهیم، فراتحلیل:(. 1396)مصرآبادی، ج. 

 .دانشگاه شهید مدنی آذربایجان انتشارات
 (. مقایسه1402ا. ) ،نخستین گلدوست م.،و  ،صاحبقران فرد م.، ،نریمانی

های اجتماعی اثربخشی مدل مبتنی بر انگیزه پیشرفت و آموزش مهارت

های آموزان مبتلا به ناتوانیبر خودکارآمدی تحصیلی در دانش

 .81-91(, 3)12، ناتوانی های یادگیریی، یادگیر

[DOI:10.22098/jld.2023.12901.2095] 

(. 1403. )ا ی،محمود .، و ن، خوش بهار .،ر ی،گرگر یبدر .،ش ی،نعمت

 میتنظ یبر توانمند یکودکان قو یجانیه-یاجتماع ۀبرنام یاثربخش

 یریادگیاختلال  یآموزان دارادر دانش یلیتحص یطلبو کمک یجانیه

 . 84-70(, 3)13 ،یریادگی یها یناتوان. ژهیو

[DOI:10.22098/jld.2024.13887.2123] 

درمانی کودک محور بر اثربخشی بازی(. 1402) ، ع.و پیرخائفی ، پ.،نفریه

های پژوهش .بهبود حافظه فعال و توجه کودکان دارای اختلال ریاضی
 .101-86(، 55)15، کاربردی در علوم رفتاری

 [DOI:10.30495/sbq.2024.709222] 
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