
 
Journal Website 

 

Article history: 
Received 09 November 2024 

Revised 23 November 2024 
Accepted 28 December 2024 
Published online 27 January 2025 

Journal of Psychological Dynamics in  
Mood Disorders 

 

 
Volume 3, Issue 5, pp 118-131 

 

 

 

 

 

 

 

Investigate the Effectiveness of Cognitive Games on Academic Emotions 

of Students with Disorder of Dysgraphia and Dyslexia 

Maryam Hojati Nasab 1 , Mahmoud Shirazi2 * , Gholamreza Sanagouye Moharrer3  

1.PhD student, Department of Psychology, Zahedan Branch, Islamic Azad University, Zahedan, Iran. 
2.Associate Professor, Department of Psychology, University of Sistan and Baluchestan, Zahedan, Iran (Corresponding author). 

3.Assistant Professor, Department of Psychology, Zahedan Branch, Islamic Azad University, Zahedan, Iran. 

* Corresponding author email address: mshirazi@edpsy.usb.ac.ir 

 

A r t i c l e  I n f o  A B S T R A C T  

Article type: 

Original Research 

 

How to cite this article: 

Hojati Nasab M, Shirazi M,  

Sanagouye Moharrer GH. (2024). 

Investigate the Effectiveness of 

Cognitive Games on Academic 

Emotions of Students with Disorder of 

Dysgraphia and Dyslexia. Journal of 

Psychological Dynamics in Mood 

Disorders, 3(5), 118-131.  

 

 
© 2024 the authors. Published by 

Maher Talent and Intelligence Testing 

Institute, Tehran, Iran. This is an open 

access article under the terms of the 

Creative Commons Attribution-

NonCommercial 4.0 International (CC 

BY-NC 4.0) License. 

 

 

 

 

 

Background and Objective: Specific learning disorder is one of the most common 

chronic neurodevelopmental disorders in childhood. The aim of this study was 

investigate the effectiveness of cognitive games on academic emotions of students with 

disorder of dyslexia and dysgraphia. 

Methods and Materials: This research was a quasi-experimental with a pre-test and 

post-test design with four groups (two experimental groups and two control groups). 

The research population was all elementary school students with disorder of dyslexia 

and dysgraphia of Zahedan city in the 2021-2022 academic years. The sample size for 

each group was 25 people, which this number after reviewing the inclusion criteria 

were selected with using a purposive sampling method. Each of the experimental 

groups separately received 20 sessions of 30-45 minute (3 times a week) by cognitive 

games in Sound Smart software and the control groups remained on the waiting list for 

training. The research instruments were included a demographic information form and 

academic emotions questionnaire (Pekrun et al., 2011). The data of this study were 

analyzed with using the chi-square and multivariate analysis of covariance methods in 

SPSS-24 software. 

Findings: The results of data analysis showed that there was no significant difference 

between the students with disorder of dyslexia and dysgraphia in the experimental and 

control groups in terms of gender and educational level (P<0.05). Also, cognitive 

games led to increase the positive academic emotions including enjoyment, hope and 

pride and decreased the negative academic emotions including anger, anxiety, shame, 

hopelessness and boredom in the students with disorder of dyslexia and dysgraphia of 

both experimental groups in compared to the control groups (P<0.001). 

Conclusion: The obtained results of the present research showed that cognitive games 

played an effective role in improving the academic emotions of students with disorder 

of dyslexia and dysgraphia. 
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EXTENDED ABSTRACT 

Introduction 

Specific learning disorder is one of the most common chronic neurodevelopmental disorders in childhood 

and is diagnosed when a person's performance on reading, writing and math tests is significantly below 

what is expected for age and intelligence (Pade et al., 2020). About 80 percent of people with specific 

learning disorder have dyslexia (Kakojoibari et al., 2018). Dyslexia is the most common learning disorder 

which people with it have difficulty understanding, memorizing and correctly interpreting a word or 

sentence and early diagnosis of dyslexia can have a significant impact on limiting the spread of this 

disorder in elementary school children (Ruan et al., 2024). Another type of specific learning disorder is 

dysgraphia with a prevalence of 15.6 percent (Chacko & Vidhukumar, 2020). Dyslexia refers to a deficit 

or disorder in the technical and motor aspects of written language (Heppner et al., 2017). People with 

specific learning disorder have problems in the field of academic emotions (Sainio et al., 2019). Academic 

emotions refer to emotions experienced in academic situations and are directly related to learning activities 

and academic progress (Reindl et al., 2018). Academic emotions have two components of positive 

academic emotions including enjoyment, hope and pride and negative academic emotions including anger, 

anxiety, shame, hopelessness and boredom (Pekrun et al., 2011). 

There are various methods to improve the characteristics of people with specific learning disorders 

including the cognitive games method (Hasanvand & Arjmandnia, 2019). Cognitive therapies believe that 

cognitions, feelings and behaviors are interactive and confrontational nature, and they integrate a wide 

range of techniques and tactics while taking a multifaceted approach (Khazanov et al., 2021). Cognitive 

games improve cognitive and emotional characteristics by improving control of self, motor development, 

attention to other people's perspectives, problem-solving skills, practicing flexible and creative thinking, 

expressing thoughts, and recognizing the surrounding environment (Bellens et al., 2020). The cognitive 

games method improves and enhances brain, cognitive and emotional capabilities through play and with 

the help of integrating cognitive neuroscience and information technology (Phirom et al., 2020). 

Since one of the problems of students with specific learning disorder (dyslexia and dysgraphia) is problem 

in the field of academic emotions and these emotions play an effective role in other academic and non-

academic functions, it is essential to improve the academic emotions of students with dysgraphia and 

dysgraphia with appropriate educational programs. According to the studies conducted, one of the most 

suitable methods for this purpose is the use of cognitive games, because games are more entertaining for 

children than educational and learning and in addition, since cognitive games are used with the help of a 

computer, this practice increases the attractiveness of this intervention method. Considering the issues 

raised, the aim of this study was investigate the effectiveness of cognitive games on academic emotions 

of students with disorder of dyslexia and dysgraphia. 

Methodology 

This research was a quasi-experimental with a pre-test and post-test design with four groups (two 

experimental groups and two control groups). The first experimental group was the same cognitive games 

for students with dyslexia and the second experimental group was the same cognitive games for students 

with dysgraphia and a control group was considered for each of these experimental groups. The research 

population was all elementary school students with disorder of dyslexia and dysgraphia of Zahedan city 

in the 2021-2022 academic years. The sample size for each group was 25 people, which this number after 

reviewing the inclusion criteria were selected with using a purposive sampling method. Considering the 

existence of four groups in the present study, the sample size was 100 people (50 students with dysgraphia 

and 50 students with dyslexia). 

The selection criteria for this study were included dyslexia and dysgraphia based on the Wechsler 4 test 

administered by the counseling center and a checklist designed by the Exceptional Education Organization 

completed by the students' teachers, no use of other treatment methods at the same time and no history of 

receiving cognitive games and the exclusion criteria were included withdrawal from further cooperation, 

absence of more than three sessions, and lack of cooperation or little cooperation in the intervention 

sessions. Each of the experimental groups separately received 20 sessions of 30-45 minute (3 times a 

week) by cognitive games in Sound Smart software and the control groups remained on the waiting list 



for training. The research instruments were included a demographic information form and academic 

emotions questionnaire (Pekrun et al., 2011). The data of this study were analyzed with using the chi-

square and multivariate analysis of covariance methods in SPSS-24 software at a significance level of 

0.05. 

Findings 
The results of data analysis showed that there was no significant difference between the students with 

disorder of dyslexia and dysgraphia in the experimental and control groups in terms of gender and 

educational level (P<0.05). Also, cognitive games led to increase the positive academic emotions 

including enjoyment, hope and pride and decreased the negative academic emotions including anger, 

anxiety, shame, hopelessness and boredom in the students with disorder of dyslexia and dysgraphia of 

both experimental groups in compared to the control groups (P<0.001). 

Discussion and Conclusion 
The findings of this study showed that cognitive games led to increase the positive academic emotions 

including enjoyment, hope and pride and decrease negative academic emotions including anger, anxiety, 

shame, hopelessness and boredom in students with dyslexia and dysgraphia in both experimental groups 

in compared to the control groups. Although no research was found on the effectiveness of cognitive 

games on academic emotions, these findings were in some ways consistent with the findings of studies by 

Mohammadpour et al (2023), Hakimi Farimani et al (2022), Chen et al (2020), Rajabiyan Dehzireh et al 

(2019) and Vlachopoulos & Makri (2017). 

The obtained results of the present research showed that cognitive games played an effective role in 

improving the academic emotions of students with disorder of dyslexia and dysgraphia. Therefore, it is 

suggested that counselors, clinical psychologists and therapists use the cognitive game training method to 

improve academic emotions. Another suggestion is that education officials hold a cognitive game training 

course for elementary school teachers and student teachers. Also, it is suggested that officials of special 

learning disorder centers and psychological service clinics use the cognitive games method to improve the 

characteristics of students with special learning disorders. In addition, it is suggested that education 

officials and planners design comprehensive and practical programs based on the results of this study and 

related research and assign experts and experienced people to implement them. 

 

 

  



 

 وبسایت مجله
 

 تاریخچه مقاله

 1403آبان  19 دریافت شده در تاریخ 

 1403 آذر 03اصلاح شده در تاریخ 

 1403دی   08پذیرفته شده در تاریخ 

 1403بهمن  08 منتشر شده در تاریخ 

 یخلق یدر اختلال ها یروانشناخت یها ییایپو
 
 

 118-131، صفحه 5، شماره 3دوره 

 

 

 
 

 

 

 

 

آموزان دچار اختلال دانش یلیتحص یهاجانیبر ه یشناخت یهایباز یاثربخش یبررس

 یو نارساخوان یسینارسانو
 

 3محرر یغلامرضا ثناگو ،*2یرازی، محمود ش1نسب  یحجت میمر

 روانشناسی، واحد زاهدان، دانشگاه آزاد اسلامی، زاهدان، ایران.دانشجوی دکتری، گروه .1

 .)نویسنده مسئول( دانشیار، گروه روانشناسی، دانشگاه سیستان و بلوچستان، زاهدان، ایران.2

 استادیار، گروه روانشناسی، واحد زاهدان، دانشگاه آزاد اسلامی، زاهدان، ایران..3

 
 mshirazi@edpsy.usb.ac.irایمیل نویسنده مسئول: *

 

 کیدهچ اطلاعات مقاله

 نوع مقاله

 پژوهشی اصیل

 

 نحوه استناد به این مقاله:

. غ محرر یثناگو  م، یرازیش، م نسب یحجت

 یشناخت یهایباز یاثربخش یبررس(. 1403)

آموزان دچار دانش یلیتحص یهاجانیبر ه

 یها ییایپو. یو نارساخوان یسیاختلال نارسانو

(، 5)3 ،یخلق یدر اختلال ها یروانشناخت

131-118. 

 

 

له  1403 © قا مامی حقوق انتشااااار این م ت

انتشااار این مقاله متعلق به نویساانده اساات. 

 گواهی صاااورت دساااترسااای آزاد م ابق بابه

(CC BY-NC 4.0) .صورت گرفته است 

های عصبی تحولی مزمن در دوران کودکی است. ترین اختلالاختلال یادگیری ویژه یکی از شایع زمینه و هدف:

آموزان دچار اختلال نارسانویسی های تحصیلی دانشهای شناختی بر هیجانهدف این پژوهشی بررسی اثربخشی بازی

آزمون با چهار گروه )دو گروه آزمون و پسپیش آزمایشی با طرحاین پژوهش نیمه روش و مواد:و نارساخوانی بود. 

آموزان مق ع ابتدایی دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی  آزمایش و دو گروه کنترل( بود. جامعه پژوهش همه دانش

نفر در نظر گرفته شد که این  25بودند. حجم نمونه برای هر گروه  1400-1401شهرستان زاهدان در سال تحصیلی 

های آزمایش گیری هدفمند انتخاب شدند. هر یک از گروههای ورود به م العه با روش نمونهپس از بررسی ملاکتعداد 

افزار ساند اسمارت آموزش های شناختی در نرمبار در هفته( با روش بازی 3ای )دقیقه 45الی  30جلسه  20تفکیک به

شناختی ندند. ابزارهای پژوهش شامل فرم اطلاعات جمعیتهای کنترل در لیست انتظار برای آموزش مادیدند و گروه

دو و تحلیل های خیهای این پژوهش با روش( بود. داده2011های تحصیلی )پکران و همکاران، و پرسشنامه هیجان

آموزان ها نشان که دانشنتایج تحلیل داده ها:یافتهتحلیل شدند.  SPSS-24افزار کوواریانس چندمتغیری در نرم

های آزمایش و کنترل از نظر جنسیت و پایه تحصیلی تفاوت معناداری چار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی گروهد

های تحصیلی مثبت شامل لذت، امید و افتخار های شناختی باعث افزایش هیجانبازی(. همچنین، P>05/0)نداشتند 

آموزان دچار اختلال میدی و خستگی در دانشهای تحصیلی منفی شامل خشم، اض راب، شرم، نااو کاهش هیجان

نتایج  گیری:نتیجه(. >001/0Pهای کنترل شد )نارسانویسی و نارساخوانی هر دو گروه آزمایش نسبت به گروه

آموزان های تحصیلی دانشهای شناختی نقش موثری در بهبود هیجانآمده از پژوهش حاضر نشان داد که بازیدستبه

 نویسی و نارساخوانی داشتند.دچار اختلال نارسا
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 یو نارساخوان یسیآموزان دچار اختلال نارسانودانش یلیتحص یهاجانیبر ه یشناخت یهایباز یاثربخش یبررس  

 مقدمه

شود که عملکرد فرد در های عصبی تحولی مزمن در دوران کودکی است و زمانی مشخص میترین اختلالیکی از شایع 1اختلال یادگیری ویژه

درصد از  80حدود (. Pade et al., 2020تر از حد انتظار متناسب با سن و هوش است )های خواندن، نوشتن و ریاضی بسیار پایینآزمون

ترین اختلال یادگیری (. نارساخوانی رایج ,.2018Kakojoibari et alهستند ) 2ای اختلال نارساخوانیمبتلایان به اختلال یادگیری ویژه دار

باشند و تشخیص زودهنگام خاطرسپردن و برداشت درست از یک کلمه یا جمله با مشکل مواجه میاست که افراد مبتلا به آن در درک و به

(. کودکان Ruan et al., 2024)دکردن گسترش این اختلال در کودکان دبستانی داشته باشد تواند تاثیر قابل توجهی در محدونارساخوانی می

های عمومی واژگان مشکل ها، سرعت خواندن، روان خواندن و مهارتنارساخوان معمولاً در بازشناسی حروف و کلمات، درک کلمات و نقشه

 & Chacko)درصد است  6/15با شیوع  3اختلال نارسانویسیهای یادگیری ویژه، (. یکی دیگر از انواع اختلال ,.2020Meilleur et alدارند )

Vidhukumar, 2020باشد های فنی و حرکتی زبان نوشتاری می(. نارسانویسی به معنای نقص و اختلال در جنبه(Heppner et al., 2017 .)

تن یک کلمه مشابه، اجتناب از تکالیف نوشتاری، کندی در انجام کردن صحیح کلمه، دست خط بد، اشتباه نوشنارسانویسی با نارسایی در هجی

 (.Mohammadpour et al., 2023شود )تکالیف درسی و خ ای ثابت در نوشتن مشخص می

های تحصیلی به (. هیجانSainio et al., 2019)های تحصیلی هستند  هایی در زمینه هیجانمبتلایان به اختلال یادگیری ویژه دارای مشکل

 های یادگیری و پیشرفت تحصیلی ارتباط دارند طورمستقیم با فعالیتشوند و بههای تحصیلی تجربه میهایی اشاره دارند که در موقعیتهیجان

(2018Reindl et al., هیجان .)های تحصیلی یجانو ه 6و افتخار 5، امید4های تحصیلی مثبت شامل لذتهای تحصیلی دارای دو بخش هیجان

(. لذت به معنای داشتن انگیزه مثبت و احساس  ,.2011Pekrun et al) باشند می 11و خستگی 10، ناامیدی9، شرم8، اض راب7منفی شامل خشم

باشد. ریزی برای رسیدن به هدف میدادن یک تکلیف است. امید حالت انگیزشی مثبت و ذهنی مبتنی بر برنامهرغبت و تمایل زیاد برای انجام

بیند. خشم یک حالت افتخار حالتی هیجانی است که در آن فرد برای خود ارزش بالایی قائل و موقعیت خود را از دیگران بالاتر و برتر می

شود. اض راب حالتی العمل آماده میدادن عکسهیجانی است که در آن رفتار فرد به طرف منبع بوجود آوردنده خشم تجهیز و برای نشان

باشد. شرم یک حالت هیجانی همراه ی همراه با احساس عصبانیت، ناراحتی و تشویق است که با فعالیت یا برانگیختگی جسمانی همراه میهیجان

ارزش بپندارد. ناامیدی تفکر منفی درباره کفایت و بیدهد که فرد خود را از نظر دیگران بیفردی است و زمانی رخ میهای فردی و میانبا آسیب

شود. خستگی به معنای احساس کسلی و ملال است که دیگران، جهان و آینده است که منجر به ایجاد باورهای ناکارآمد درباره خود می خود،

 (.Rentzios et al., 2019کند )ها تضعیف میتوانایی جسمانی و روانشناختی فرد را برای انجام فعالیت

 & Hasanvandوجود دارد ) 12های شناختیهای مختلفی از جمله روش بازیگیری ویژه روشهای مبتلایان به اختلال یادبرای بهبود ویژگی

Arjmandnia, 2019ها و رفتارها ماهیتی تعاملی و تقابلی دارند ضمن داشتن رویکردی ها، احساسهای شناختی معتقدند که شناخت(. درمان

های شناختی از طریق بهبود کنترل (. بازیKhazanov et al., 2021کنند )غام میها را با هم ادها و تاکتیکچندجانبه دامنه وسیعی از تکنیک

پذیر و خلاق، بیان افکار و شناخت محیط ها، تمرین تفکر انع افهای مقابله با مشکلهای دیگران، مهارتخود، رشد حرکتی، توجه به دیدگاه

ها برای افراد دارای درماندگی، نقص در (. این روش بازیBellens et al., 2020شود )های شناختی و هیجانی میپیرامون باعث بهبود ویژگی

ها زمینه را برای بهبود افراد ها و چالشای از فرصتپایین و مشکل در حافظه مناسب است و از طریق مجموعهدهی، توجه و آگاهی خودنظم

                                                           
1 specific learning disorder 
2 dyslexia disorder 
3 dysgraphia disorder 
4 enjoyment 
5 hope 
6 pride 
7 anger 
8 anxiety 
9 shame 
1 0 hopelessness 
1 1 boredom 
1 2 Cognitive games 
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بازی و با کمک ادغام علوم اعصاب شناختی و فناوری اطلاعات باعث  های شناختی از طریق(. روش بازیKuhn et al., 2019آورد )فراهم می

 (.Phirom et al., 2020شود )های مغزی، شناختی و هیجانی میبهبود و ارتقای توانمندی

امل شده داخلی و خارجی مرتبط با آن شهای یافتهای تحصیلی یافت نشد و پژوهشهای شناختی بر هیجانپژوهشی درباره اثربخشی بازی

رفتاری باعث بهبود تنظیم هیجان و  -( نشان داد که بازی درمانی شناختی2023) Mohammadpour et alموارد زیر هستند. نتایج پژوهش 

( ضمن پژوهشی به این نتیجه رسیدند که 2022) Hakimi Farimani et alآموزان دارای اختلال نارسانویسی شد. سازگاری تحصیلی دانش

دبستانی پذیری و دانش هیجانی در کودکان پیشاجتماعی باعث افزایش خودتنظیمی، مسئولیت -مبتنی بر یادگیری هیجانی های آموزشیبازی

های مدادی و ها و استفاده از تمرینهای رومیزی، معماها، استفاده از کارت( گزارش کردند بازی2020) Chen et alداشت. در پژوهشی دیگر 

 Rajabiyanآموزان شد. نتایج پژوهش های یادگیری منفی در دانشهای یادگیری مثبت و کاهش هجیانکاغذی باعث افزیاش هیجان

Dehzireh et al (2019نشان داد که استفاده از بازی )آگاهی و راهبردهای مثبت تنظیم شناختی ای شناختی باعث افزایش ذهنایانههای ر

( ضمن پژوهشی 2017) Vlachopoulos & Makriآموزان ابتدایی شد. هیجان و کاهش راهبردهای منفی تنظیم شناختی هیجان در دانش

 ری شناختی، رفتاری و عاطفی داشت.سازی تاثیر مثبتی بر بهبود اهداف یادگیها و شبیهبه این نتیجه رسیدند که بازی

العمر و رشد پایدار نقش دارند هایی هستند که در دستیابی به موفقیت تحصیلی، یادگیری مادامترین مهارتتوانایی خواندن و نوشتن از اساسی

و رضایت از زندگی م رح  های خ ر برای کاهش شادزیستیعنوان عاملدهد که اختلال در خواندن و نوشتن بهو شواهی پژوهشی نشان می

های شود. همچنین، معلمان در کلاسدرصد افراد دارای اختلال یادگیری دیده می 39الی  20طوری که مشکلات سلامت روان در بین هستند؛ به

مان به آنها کنند و حتی برخی معلآموزان نارساخوان و نارسانویس صبور نیستند، توجه کمتری به آنها میآموزش عمومی نسبت به دانش

(. از آنجایی که یکی از Sepanta et al., 2019شود )آموزانی مینظرهای منفی دارند که این عوامل موجب احساس شرمندگی چنین دانش

ها نقش های تحصیلی است و این هیجانآموزان دچار اختلال یادگیری ویژه )نارساخوان و نارسانویس( مشکل در زمینه هیجانمشکلات دانش

های تحصیلی های آموزشی مناسب اقدام به بهبود هیجانری در سایر عملکردهای تحصیلی و غیرتحصیلی دارند، لذا ضروری است تا با برنامهموث

های احتمالاً مناسب برای این منظور شده یکی از روشهای انجامآموزان دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی کرد. با توجه به بررسیدانش

ها برای کودکان بیشتر از آنکه جنبه آموزشی و یادگیری داشته باشد، جنبه تفریحی دارد و های شناختی باشد. چون که بازیاده از بازیاستف

افزاید. با توجه به شود، این عمل بر جذابیت این روش مداخله میهای شناختی با کمک رایانه استفاده میافزون بر آن، از آنجایی که از بازی

آموزان دچار اختلال نارسانویسی و های تحصیلی دانشهای شناختی بر هیجانشده، هدف این پژوهشی بررسی اثربخشی بازیلب م رحم ا

 نارساخوانی بود.

 

 مواد و روش پژوهش

آزمایش اول همان آزمون با چهار گروه )دو گروه آزمایش و دو گروه کنترل( بود. گروه آزمون و پسآزمایشی با طرح پیشاین پژوهش نیمه

آموزان دچار اختلال های شناختی برای دانشآموزان دچار اختلال نارسانویسی و گروه آزمایش دوم همان بازیهای شناختی برای دانشبازی

یعنی دو  های آزمایش یک گروه کنترل در نظر گرفته شد. در نتیجه، در این پژوهش چهار گروهنارساخوانی بود و برای هر کدام از این گروه

آموزان مق ع ابتدایی دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی  شهرستان گروه آزمایش و دو گروه کنترل وجود داشت. جامعه پژوهش همه دانش

 های ورودنفر در نظر گرفته شد که این تعداد پس از بررسی ملاک 25بودند. حجم نمونه برای هر گروه  1400-1401زاهدان در سال تحصیلی 

آموز نفر دانش 50نفر ) 100گیری هدفمند انتخاب شدند. با توجه به وجود چهار گروه در پژوهش حاضر حجم نمونه به م العه با روش نمونه

 های این م العه شامل ابتلاء به اختلالهای انتخاب نمونهآموزان دچار اختلال نارساخوانی( بود. ملاکنفر دانش 50دچار اختلال نارسانویسی و 

وپرورش شده توسط سازمان آموزشلیست طراحیاجراشده توسط مرکز مشاوره و چک 4نارسانویسی و نارساخوانی بر اساس تست وکسلر 

های شناختی طورهمزمان و عدم سابقه دریافت بازیهای درمانی بهآموزان، عدم استفاده از سایر روششده توسط معلمان دانشاستثنایی تکمیل

 های مداخله بودند.ج آن شامل انصراف از ادامه همکاری، غیبت بیشتر از سه جلسه و عدم همکاری یا همکاری اندک در جلسههای خروو ملاک

به هر سه مرکز اختلال یادگیری ویژه  IR.USB.REC.037برای انجام این پژوهش پس از تصویب پروپوزال و دریافت کد اخلاق با شناسه 

آموزان مق ع ابتدایی یین اهمیت و ضرورت پژوهش از آنان خواسته شد تا با پژوهشگر همکاری نمایند و دانششهر زاهدان مراجعه و پس از تب

شده توسط سازمان لیست طراحیاجراشده توسط مرکز مشاوره و چک 4دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی بر اساس تست وکسلر 
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های ورود به آموزان به پژوهشگر معرفی نمایند. در این پژوهش پس از بررسی ملاکنششده توسط معلمان داوپرورش استثنایی تکمیلآموزش

عنوان نمونه انتخاب و برای والدین آنها اهمیت و گیری هدفمند بهآموز نارساخوان با روش نمونهدانش 50آموز نارسانویس و دانش 50م العه 

 50نامه شرکت آگاهانه در پژوهش به امضای آنها رسید. هر کدام از فرم رضایت ضرورت پژوهش و رعایت نکات اخلاقی تشریح و تبیین شد و

عنوان گروه آزمایش و گروه دیگر های هر کدام بهنفری تقسیم و یکی از گروه 25تفکیک به دو گروه آموز نارسانویس و نارساخوان بهدانش

های بار در هفته( با روش بازی 3ای )دقیقه 45الی  30جلسه  20تفکیک یش بههای آزماعنوان گروه کنترل در نظر گرفته شد. هر یک از گروهبه

 های کنترل در لیست انتظار برای آموزش ماندند.شده در زیر آموزش دیدند و گروه( تشریحSound Smartافزار ساند اسمارت )شناختی در نرم

ن بار توسط یک گروه متخصص کامپیوتر و روانشناسی ور ایران برای اولیطراحی و در کش Brain Trainافزار ساند اسمارت توسط کمپانی نرم

های کامپیوتری طراحی و شامل سه افزار همانند بازیسازی شد. فضای این نرمبومی 1390در موسسه علوم شناختی پارند تهران در سال 

صورت دیالوگ ارائه هایی که بهاز طریق دستورالعمل آموزش و سه تمرین اساسی است. آموزش و تمرین اول درباره توجه شنیداری است که

های های ذهنی ریاضی است که هر کدام از برنامهگردد. آموزش و تمرین دوم درباره فعالیتشود، سبب تقویت توانایی توجه شنیداری افراد میمی

های آنها است و شود متناسب با س ح تواناییه میهایی که برای کودکان ارائگردند. چالشاین قسمت متناسب با س ح نمره فرد تنظیم می

های آوایی به کاربر کمک های تمیز شنیداری است که این تمرینباشد. آموزش و تمرین سوم درباره فعالیتتر متفاوت میهای افراد بزرگچالش

درس تشخیص دهد. در این سه آموزش و ای را در هر شرای ی مانند کلاس هایی چندمرحلهستورالعملدکند یک شنوده خوب باشد و می

های مختلفی ها قسمتهای شناختی خود را بهبود و ارتقاء ببخشد. در این بخشهای مختلف مهارتتمرین کاربرد قادر است تا با انتخاب بخش

ه کنترل خود را بهبود کشد یا قسمت بردباری که در آن فرد انگیزوجود دارد مانند قسمت سرعت که در آن هشیاری فرد را به چالش می

های اولیه شامل آموزش ای دارای سه بخش است که بخش اول آن با عنوان آموزشافزار آموزشی رایانه(. این نرمAzizi et al., 2017بخشد )می

ن با عنوان وم آها و آموزش حروف الفبا، بخش دها، آموزش جهتکار با موس، آموزش اشکال هندسی، آموزش مفهوم اندازه، آموزش رنگ

بندی، تقویت شناسایی رنگ و تقویت های مفاهیم شامل تقویت شناسایی اشیاء، تقویت درک مفاهیم، تقویت درک اندازه، تقویت ردیفآموزش

ها در س وح یک، دو و سه و بخش سوم با عنوان آموزش حروف شامل تقویت تشخیص بینایی در سه س ح، تقویت تشخیص شنوایی در جهت

وایی این ابزار از طریق ضریب همبستگی با رکلامی است.  -س ح و تقویت حافظه بینایی کلامی در سه -قویت حافظه شنواییدو س ح، ت

و پایایی آن با روش آلفای  61/0آموز مبتلا به اختلال یادگیری دانش 30( بر روی 2000) Winters & Wintersافزار توانبخشی مغزی نرم

 (.Ghamari Givi et al., 2012محاسبه شد ) 91/0کرونباخ 

 1های تحصیلیشناختی شامل جنسیت و پایه تحصیلی و پرسشنامه هیجانها از فرم اطلاعات جمعیتدر این پژوهش جهت گردآوری داده

 های تحصیلی مثبت شامل لذتگویه در دو بخش هیجان 75( با 2011) Pekrun et alهای تحصیلی توسط استفاده شد. پرسشنامه هیجان

گویه(،  11گویه(، شرم ) 11گویه(، اض راب ) 9های تحصیلی منفی شامل خشم )گویه(  و هیجان 6گویه(، و افتخار ) 6گویه(، امید ) 10)

آید، لذا دامنه دست میهای سازنده آن هیجان بهگویه( طراحی شد. نمره هر هیجان با مجموع نمره گویه 11گویه( و خستگی ) 11ناامیدی )

است و نمره  55الی  11و اض راب، شرم، ناامیدی و خستگی  45الی  9، خشم 30الی  6، امید و افتخار 50الی  10های لذت ننمرات هیجا

( روایی سازه ابزار را با روش تحلیل عاملی اکتشافی و 2011) Pekrun et alباشد. بالاتر نشان دهنده بیشتر داشتن آن هیجان تحصیلی می

، 86/0، خشم 75/0افتخار  ،77/0، امید 78/0های لذت ردند و پایایی آنها را با روش آلفای کرونباخ برای هیجانتاییدی مناسب ارزیابی ک

های تحصیلی گزارش کردند. در ایران، روایی صوری و محتوایی پرسشنامه هیجان 92/0و خستگی  90/0، ناامیدی 86/0، شرم 84/0اض راب 

، 79/0افتخار  ،81/0، امید 87/0های لذت نظران تایید و پایایی آن با روش آلفای کرونباخ برای هیجاناز طریق نظرخواهی از اساتید و صاحب

 (.Hayat et al., 2018دست آمد )به 88/0و خستگی  84/0، ناامیدی 83/0، شرم 88/0، اض راب 85/0خشم 

 تحلیل شدند. 05/0در س ح معناداری  SPSS-24افزار دو و تحلیل کوواریانس چندمتغیری در نرمهای خیهای این پژوهش با روشداده

 

 هایافته

انی ساخوآموزان دچار اختلال نارسانویسی و نارها نشان که دانشنفری انجام شد و نتایج تحلیل داده 25ها برای چهار گروه در این پژوهش تحلیل

 (.1جدول ( )P>05/0نسیت و پایه تحصیلی تفاوت معناداری نداشتند )های آزمایش و کنترل از نظر جگروه

                                                           
1 academic emotions questionnaire 
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 های آزمایش و کنترلآموزان دچار اختلال نارساخوانی و نارسانویسی گروهدو برای مقایسه جنسیت و پایه تحصیلی دانشنتایج آزمون خی .1جدول 

 س ح متغیر

آزمایش 

 نارسانویس

کنترل 

 نارسانویس
 معناداری کنترل نارساخوان آزمایش نارساخوان معناداری

  درصد تعداد درصد تعداد  درصد تعداد درصد تعداد

 جنسیت
 40 10 48 12 دختر

569/0 
11 44 13 52 

571/0 
 48 12 56 14 60 15 52 13 پسر

 پایه تحصیلی

 16 4 24 6 اول

972/0 

8 32 5 20 

931/0 

 20 5 12 3 20 5 16 4 دوم

 16 4 16 4 16  20 5 سوم

 16 4 12 3 20 5 16 4 چهارم

 16 4 16 4 12 3 12 3 پنجم

 12 3 12 3 16 4 12 3 ششم

 

 هایآموزان دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی گروههای تحصیلی دانشآزمون هیجانآزمون و پسنتایج میانگین و انحراف معیار پیش

آموزان دچار اختلال های تحصیلی مثبت )لذت، امید و افتخار( دانشطوری که میانگین هیجانآزمایش و کنترل قابل مشاهده است؛ به

های تحصیلی منفی )خشم، اض راب، های کنترل افزایش بیشتر و میانگین هیجانهای آزمایش در مقایسه با گروهنارسانویسی و نارساخوانی گروه

های کنترل کاهش بیشتری های آزمایش در مقایسه با گروهآموزان دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی گروهدی و خستگی( دانششرم، ناامی

 (.2جدول نشان داد )

 
های نارسانویسی گروهآموزان دچار اختلال نارساخوانی و های تحصیلی دانشآزمون هیجانآزمون و پسنتایج میانگین و انحراف معیار پیش .2جدول 

 آزمایش و کنترل

 متغیر

 کنترل نارساخوان آزمایش نارساخوان کنترل نارسانویس آزمایش نارسانویس

 آزمونپس آزمونپیش آزمونپس آزمونپیش آزمونپس آزمونپیش آزمونپس آزمونپیش

M SD M SD M SD M SD M SD M SD M SD M SD 

 لذت
08/1

8 

05/

3 

80/2

2 

97/

2 

52/1

8 

05/

3 

04/1

8 

90/

2 

76/1

8 

86/

3 

92/2

2 

11/

4 

92/1

8 

16/

4 

76/1

8 

19/

4 

 امید
52/1

1 

72/

2 

28/1

6 

99/

2 

20/1

1 

66/

2 

12/1

1 

55/

2 

72/1

0 

60/

2 

96/1

4 

25/

3 

88/1

0 

61/

2 

72/1

0 

90/

2 

 افتخار
68/1

0 

41/

2 

72/1

4 

40/

2 

28/1

0 

83/

1 

24/1

0 

00/

2 

64/1

0 

07/

2 

48/1

4 

00/

2 

92/1

0 

67/

2 

64/1

0 

75/

2 

 خشم
04/2

3 

75/

3 

84/1

8 

49/

3 

40/2

3 

62/

3 

92/2

3 

36/

3 

60/2

2 

96/

3 

36/1

8 

59/

3 

84/2

2 

77/

4 

16/2

3 

98/

4 

اض را

 ب

84/2

7 

44/

3 

24/2

3 

63/

2 

56/2

7 

99/

3 

76/2

7 

50/

3 

56/2

8 

25/

4 

56/2

3 

17/

4 

32/2

8 

98/

4 

80/2

8 

25/

5 
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 شرم
44/2

2 

59/

3 

28/1

8 

42/

3 

92/2

2 

13/

4 

12/2

3 

04/

4 

88/2

2 

33/

4 

00/1

9 

74/

3 

60/2

2 

26/

5 

84/2

2 

83/

4 

ناامید

 ی

72/2

7 

83/

3 

96/2

2 

79/

3 

68/2

7 

54/

3 

92/2

7 

62/

3 

80/2

7 

05/

4 

80/2

2 

95/

3 

92/2

7 

92/

4 

00/2

8 

44/

4 

خست

 گی

72/2

2 

23/

3 

68/1

8 

80/

2 

64/2

3 

64/

2 

76/2

3 

71/

2 

92/2

2 
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آموزان دچار اختلال نارسانویسی های تحصیلی دانشبودن هیجانتحلیل کوواریانس چندمتغیری نشان داد که فرض نرمالهای فرضبررسی پیش

 -های واریانساسمیرنوف، برابری ماتریس -آزمون کولموگروف 05/0های آزمایش و کنترل به دلیل معناداری بیشتر از و نارساخوانی گروه

های چندمتغیری (. نتایج آزمونP>05/0باکس و لون رد نشد )های امآزمون 05/0به دلیل معناداری بیشتر از  هاکوواریانس و برابری واریانس

 P=001/0آموزان دچار اختلال نارسانویسی )های تحصیلی در دانشهای شناختی حداقل باعث تغییر معنادار یکی از هیجاننشان داد که بازی

,12/213=Fآموزان دچار ( و دانش( 001/0اختلال نارساخوانی=P ,30/297=Fشد. نتایج تحلیل داده )های شناختی باعث ها نشان که بازی

های تحصیلی منفی شامل خشم، اض راب، شرم، ناامیدی و های تحصیلی مثبت شامل لذت، امید و افتخار و کاهش هیجانافزایش هیجان

 (.3جدول ( )>001/0Pزمایش نسبت به گروه کنترل شد )آموزان دچار اختلال نارسانویسی گروه آخستگی در دانش

 
 آموزان دچار اختلال نارسانویسیهای تحصیلی دانشهای شناختی بر هیجاننتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیری برای تعیین اثربخشی بازی .3جدول 

 df مجموع مجذورات منبع اثر متغیر
میانگین 

 مجذورات
F P توان آماری مجذور اتا 

 لذت

 000/1 869/0 001/0 325/232 995/243 1 995/243 آزمونپیش

 000/1 882/0 001/0 846/261 999/274 1 999/274 گروه

     050/1 35 758/36 خ ا

 امید

 000/1 880/0 001/0 781/255 532/240 1 532/240 آزمونپیش

 000/1 880/0 001/0 218/256 943/240 1 943/240 گروه

     940/0 35 913/32 خ ا

 افتخار

 000/1 797/0 001/0 804/137 516/139 1 516/139 آزمونپیش

 000/1 842/0 001/0 149/187 475/189 1 475/189 گروه

     050/1 35 435/35 خ ا

 خشم

 000/1 917/0 001/0 982/385 753/389 1 753/389 آزمونپیش

 000/1 872/0 001/0 143/239 479/241 1 479/241 گروه

     010/1 35 342/35 خ ا

 اض راب

 000/1 904/0 001/0 570/329 517/275 1 517/275 آزمونپیش

 000/1 899/0 001/0 959/310 959/259 1 959/259 گروه

     836/0 35 260/29 خ ا

 000/1 940/0 001/0 568/552 033/585 1 033/585 آزمونپیش شرم
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 000/1 857/0 001/0 108/209 394/221 1 394/221 گروه

     059/1 35 056/37 خ ا

 ناامیدی

 000/1 918/0 001/0 480/392 707/467 1 707/467 آزمونپیش

 000/1 864/0 001/0 092/222 661/264 1 661/264 گروه

     192/1 35 708/41 خ ا

 خستگی

 000/1 925/0 001/0 974/429 785/301 1 785/301 آزمونپیش

 000/1 887/0 001/0 768/275 553/193 1 553/193 گروه

     702/0 35 565/24 خ ا

 

های های تحصیلی مثبت شامل لذت، امید و افتخار و کاهش هیجانهای شناختی باعث افزایش هیجانها نشان که بازینتایج تحلیل داده

آموزان دچار اختلال نارساخوانی گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل دانشتحصیلی منفی شامل خشم، اض راب، شرم، ناامیدی و خستگی در 

 (.4جدول ( )>001/0Pشد )

 
 آموزان دچار اختلال نارساخوانیهای تحصیلی دانشهای شناختی بر هیجاننتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیری برای تعیین اثربخشی بازی .4جدول 

 df مجموع مجذورات منبع اثر متغیر
میانگین 

 مجذورات
F P مجذور اتا 

توان 

 آماری

 لذت

 000/1 949/0 001/0 300/651 935/600 1 935/600 آزمونپیش

 000/1 877/0 001/0 082/249 821/229 1 821/229 گروه

     923/0 35 293/32 خ ا

 امید

 000/1 916/0 001/0 043/383 172/294 1 172/294 آزمونپیش

 000/1 899/0 001/0 333/310 332/238 1 332/238 گروه

     768/0 35 880/26 خ ا

 افتخار

 000/1 894/0 001/0 734/293 929/174 1 929/174 آزمونپیش

 000/1 907/0 001/0 005/341 081/203 1 081/203 گروه

     596/0 35 844/20 خ ا

 خشم

 000/1 942/0 001/0 306/567 773/641 1 773/641 آزمونپیش

 000/1 864/0 001/0 792/221 905/205 1 905/205 گروه

     131/1 35 594/39 خ ا

 اض راب

 000/1 925/0 001/0 329/433 793/670 1 793/670 آزمونپیش

 000/1 869/0 001/0 524/231 399/358 1 399/358 گروه

     548/1 35 180/54 خ ا

 شرم

 000/1 927/0 001/0 482/442 904/453 1 904/453 آزمونپیش

 000/1 850/0 001/0 889/198 023/204 1 023/204 گروه

     026/1 35 904/35 خ ا

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2981-1759
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 ناامیدی

 000/1 927/0 001/0 707/446 900/606 1 900/606 آزمونپیش

 000/1 864/0 001/0 602/222 429/302 1 429/302 گروه

     359/1 35 551/47 خ ا

 خستگی

 000/1 938/0 001/0 510/531 039/595 1 039/595 آزمونپیش

 000/1 816/0 001/0 735/155 349/174 1 349/174 گروه

     120/1 35 183/39 خ ا

 

 گیرینتیجهبحث و 

های مبتنی بر بازی بر با روش با توجه به آمار بالای مبتلایان به اختلال یادگیری ویژه از جمله اختلال نارسانویسی و نارساخوانی و لزوم مداخله

آموزان دچار های تحصیلی دانشهای شناختی بر هیجانهای تحصیلی و غیرتحصیلی آنان، هدف این پژوهشی بررسی اثربخشی بازیویژگی

 اختلال نارسانویسی و نارساخوانی بود.

های لی مثبت شامل لذت، امید و افتخار و کاهش هیجانهای تحصیهای شناختی باعث افزایش هیجانهای این پژوهش نشان داد که بازییافته

آموزان دچار اختلال نارسانویسی و نارساخوانی هر دو گروه آزمایش تحصیلی منفی شامل خشم، اض راب، شرم، ناامیدی و خستگی در دانش

ها از جهاتی تحصیلی یافت نشد، اما این یافتههای های شناختی بر هیجانهای کنترل شد. با اینکه پژوهشی درباره اثربخشی بازینسبت به گروه

 Mohammadpour et al (2023 ،)Hakimi Farimani et al (2022 ،)Chen et al (2020 ،)Rajabiyanهای های پژوهشبا یافته

Dehzireh et al (2019 و )Vlachopoulos & Makri (2017.همسو بود ) 

های تحصیلی منفی های تحصیلی مثبت شامل لذت، امید و افتخار و کاهش هیجانش هیجانهای شناختی بر افزایدر تبیین اثربخشی بازی

توان گفت که یکی از الگوهای نظری معتبر برای آموزان دچار اختلال نارسانویسی میشامل خشم، اض راب، شرم، ناامیدی و خستگی در دانش

رسد روانشناختی است. بنابراین، به نظر می -های عصبیسی نقص در مکانیسمهای یادگیری ویژه از جمله نارسانوشناسی ناتوانیتبیین سبب

های شناختی از عملکردهای مذکور شامل روانشناختی نقش زیادی در تحول و کیفیت نوشتاری داشته باشند که بازی -که عملکردهای عصب

کنند. یکی از مشکلات کودکان فضایی استفاده می -لکرد دیداریحافظه، توجه، بازداری پاسخ، پردازش متوالی، س وح بالاتر شناخت، زبان و عم

های زیبا اختلال نارسانویسی این است که انگیزه لازم را برای انجام تکالیف درسی ندارند و استفاده از کامپیوتر و آموزش به کودک از طریق با

ی هایی هستند که مبتنهای شناختی آموزشمیت دیگر اینکه بازیتواند تا حد زیادی به حل این مشکل کمک کند. نکته حائز اهکامپیوتری می

کنند عملکردهای شناختی و سایر عملکردهای مرتبط با های کامپیوتری سعی میهای علوم شناختی ولی به شکل بازی و عموماً بازیبر یافته

کردن، سازماندهی، ترکیب، نویسی در خودآغازگری، هجیآموزان دچار اختلال نارساتحصیل را بهبود بخشیده یا ارتقاء دهند. معمولاً دانش

های ها دچار آسیب هستند. در نتیجه، برنامه آموزش بازیها و کلمهبندی م الب، توالی و ترتیب آنها و ترسیم گرافیکی شکل حرفاولویت

 آموزان دچار اختلال نارسانویسی شود.های تحصیلی دانشهای فوق باعث بهبود هیجانتواند از طریق فرآیندها و مکانیسمشناختی می

های تحصیلی های تحصیلی مثبت شامل لذت، امید و افتخار و کاهش هیجانهای شناختی بر افزایش هیجانهمچنین، در تبیین اثربخشی بازی

زگی و جذابیت روش توان گفت که تاآموزان دچار اختلال نارساخوانی میمنفی شامل خشم، اض راب، شرم، ناامیدی و خستگی در دانش

شده توسط کامپیوتر موجب جلب توجه، حفظ های ارائهگونه بودن تمرینآموزان و جنبه رقابتی و بازیهای شناختی برای دانشآموزشی بازی

کودکان دارای شود و نتیجه این فرآیند بهبود نسبی این توانایی در های کامپیوتری میو تداوم این کارکرد شناختی در طول مدت ارائه تمرین

سازی و تمرکز بیشتری اختلال خواندن یا نارساخوانی بوده است. کامپیوتر نسبت به آموزش سنتی ظرفیت ایجاد انگیزه، مشاهده با دقت، فردی

طولانی تکرار شود کودک یک اشتباه را به مدت کند و سبب میآموز فراهم میرا دارد. علاوه بر آن، کامپیوتر بازخورد فوری برای کارآیی دانش

آموزان شده در کامپیوتر باعث درگیری و علاقمندی بیشتر دانشبودن تکالیف ارائهگونه و تمرینینکند. نکته حائز اهمیت دیگر اینکه جنبه بازی

همه جوانب تکلیف نماید تا آموزان کمک میشود که این عامل به دانششدن برای گرفتن نتیجه هر چه بهتر میدر انجام تکالیف و اهمیت قائل

های شناختی به کمک شده بپردازد. آخرین م لب اینکه بازیتر به انجام تکالیف ارائهیافتهصورت هدفمندتر و سازمانرا در نظر گرفته و به

آیند یادگیری و گردد که هم به تقویت فرها از ساده به پیچیده باشند و این امر موجب حل موفق آنها میشده که بازیکامپیوتر طوری طراحی
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های شناختی بتواند از طریق شود که برنامه آموزش بازیها و فرآیندهای فوق سبب مینماید. در نتیجه، ویژگیبهبود یادگیری کمک می

 آموزان دچار اختلال نارساخوانی شود.های تحصیلی دانشهای مرتبط با تحصیل یا هیجانهای فوق باعث بهبود هیجانمکانیسم

های تحصیلی، محدودشدن جامعه های شناختی بر هیجانهای پژوهش حاضر شامل عدم بررسی تداوم اثربخشی بازیمحدودیت ترینمهم

های آموزان مق ع ابتدایی مبتلا به نارسانویسی و نارساخوانی، عدم روش مداخله جهت مقایسه اثربخشی آن با روش بازیپژوهش به دانش

آموزان و رغبت و انگیزه پایین برخی دیگر گر مثل رغبت و انگیزه بسیار بالای برخی دانشمتغیرهای مداخله شناختی و ناتوانی در کنترل برخی

مدت و بلندمدت، پژوهش بر روی های تحصیلی در مراحل پیگیری کوتاههای شناختی بر هیجانبودند. بنابراین، بررسی تداوم اثربخشی بازی

روانشناختی، حرکات ریتمیک، توانبخشی  -ها مانند توانبخشی عصبهای شناختی با سایر روشبخشی بازیآموزان سایر مقاطع، مقایسه اثردانش

شود. بنابراین، پیشنهاد کننده در پژوهش حاضر پیشنهاد میآموزان شرکتهای توجهی و غیره و کنترل رغبت و انگیزه دانششناختی، بازی

های شناختی استفاده کنند. پیشنهاد های تحصیلی از روش آموزش بازیانگران برای بهبود هیجانشود که مشاوران، روانشناسان بالینی و درممی

های شناختی برگزار نمایند. همچنین، وپرورش برای معلمان و دانشجومعلمان مق ع ابتدایی دوره آموزش بازیدیگر اینکه مسئولان آموزش

آموزان مبتلا به های دانشهای خدمات روانشناختی برای بهبود ویژگییژه و کلینیکشود که مسئولان مراکز اختلال یادگیری وپیشنهاد می

وتربیت بر ریزان تعلیمشود که مسئولان و برنامههای شناختی استفاده نمایند. علاوه بر آن، پیشنهاد میاختلال یادگیری ویژه از روش بازی

 امع و کاربردی طراحی و اقدام به افراد متخصص و مجرب برای اجرای آنها کنند.های جهای مرتبط برنامهاساس نتایج این پژوهش و پژوهش

 

 تعارض منافع

 بین نویسندگان هیچ تعارض منافعی وجود نداشت.

 

 مشارکت نویسندگان

 نویسندگان این م العه مشارکت فعال داشتند.

 

 موازین اخلاقی

 است. IR.USB.REC.037این پژوهش دارای کد اخلاق با شناسه 

 

 هاشفافیت داده

 شود.رایت ارسال میها و منابع ضمن رعایت اصول کپیدر این پژوهش، داده

 

 حامی مالی

 این پژوهش هیچ حامی مالی نداشت و با هزینه شخصی دانشجو انجام شد.

 

 تشکر و قدردانی

 شود.رسانویسی و نارساخوانی و والدین آنها تقدیر میآموزان دچار اختلال ناوسیله از مسئولان مراکز اختلال یادگیری شهر زاهدان و دانشبدین
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