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Background and Objectives: The ability to read is one of the abilities effective in quality of life. 

From among the children with normal intelligence and more, dyslexic students have a significant 

lack of readability due to their age and their ability to intelligence. In any planning and designing 

a treatment plan for these people, diagnosis is a necessary first step. Early and timely 

recognition of this disorder is essential to prevent the negative consequences of impairment.  
Methods: The tool that is used for data gathering is an intelligent computer game that designed 

and developed during this study. In this study, we looked for a method for predicting dyslexia 

that is not read-based, so that treatment with dyslexia can be initiated before they begin to 

teach. The purpose of this study was to develop an intelligent diagnostic system in the form of 

a computer game based on artificial intelligent and supervised machine learning to predict 

dyslexia based on the cognitive differences of dyslexic children with other children. Games can 

provide a less stressful or a stress-free way for the children so that the child do not even realize 

that it is being measured. The intelligent diagnostic system was trained with the help of thirty 

students. 
Findings: The results of the study on performance of this intelligent system showed that the 

provided computer game has the ability to predict dyslexia with a probability higher than 97%.  
Conclusion: In this study, a smart computer game is presented that has the ability to predict 

dyslexia in children. This system uses to predict a cognitive difference between resuscitated and 

dyslexic children. The high accuracy of the system in diagnosis shows that dyslexia can be 

predicted by relying on cognitive differences and this prediction can be done at younger ages 

and before providing reading instruction to children. In this case, it is possible to prevent the 

various negative effects of dyslexia on the child, family and society by timely intervention. This 

method is presented in the form of a computer game, and the advantage of games is that games 

can provide a way with little or no stress and interesting for the child so that the child does not 

even realize that he is being tested. The next advantage is the availability of games. 
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بهر معمولی هایی است که در کیفیت زندگی مؤثر است. از بین کودکان با هوشتوانایی خواندن یكی از توانایی پیشینه و اهداف:

ای در یادگیری خواندن دارند. در با توجه به سن و توانایی هوشی خود، نارسایی عمدهو بیشتر، دانش آموزان دارای نارساخوانی 

موقع ی درمان برای این افراد، تشخیص، اولین قدم و شرط لازم است. شناخت زودهنگام و بهریزی و طراحی برنامههرگونه برنامه

بینی یت است. ما در این پژوهش به دنبال روشی برای پیشاهماین اختلال برای پیشگیری از پیامدهای منفی ناشی از اختلال پر

درمان بودن نارساخوانی، قبل از شروع به آموزش نارساخوانی هستیم که مبتنی بر خواندن نباشد؛ تا بتوان با توجه به قابل

ی عی و تولید یک سامانهخواندن، مداخلات درمانی لازم را برای این کودکان آغاز نمود. هدف این پژوهش، استفاده از هوش مصنو

 های یادگیری ماشینی با ناظر است. ها و روشتشخیص هوشمند با استفاده از الگوریتم

ابزار مورد استفاده در جمع آوری داده های مورد نیاز برای هوشمند سازی سامانه و همچنین استفاده از این سامانه،  ها:روش

توانند روشی با ها میهمین پژوهش طراحی و پیاده سازی شده است. بازییک بازی رایانه ای هوشمند است که در جریان 

که کودک حتی متوجه نشود که در حال سنجیده شدن طوریاسترس کم یا بدون استرس و جالب برای کودک ارائه دهند به

 است. سیستم تشخیص هوشمند با مشارکت دانش آموزان سالم و نارساخوان، آموزش داده شد.

بینی نارساخوانی در دهد که این سامانه توانایی پیشنتایج بررسی بر روی عملكرد این سامانه هوشمند نشان می  ها:یافته

   درصد دارد. 97 کودکان را با احتمال بالای

دارد. ای هوشمند ارائه شده است که توانایی پیش بینی نارساخوانی در کودکان را در این پژوهش یک بازی رایانه گیری:نتیجه

این سامانه برای پیش بینی از یک تفاوت شناختی بین کودکان رساخوان و نارساخوان استفاده می نماید. دقت بالای سامانه در 

بینی نمود و این پیش بینی را های شناختی پیشتوان نارساخوانی را  با استفاده از تكیه بر تفاوتتشخیص، نشان می دهد می

ی به هنگام از و قبل از ارائه آموزش خواندن به کودکان، انجام داد. در این حالت می توان با مداخلهدر سنننین کمتر از ابتدایی 

ساخوانی بر کودک و خانواده و جامعه، پیش شده گیری نمود. این روش در قالب یک بازی رایانهاثرات منفی متعدد نار ای ارائه 

ست و مزیت بازی ست که بازیا سترس و جالب برای کودک ارائه دهند تواها میها، در این ا سترس کم یا بدون ا شی با ا نند رو

  .ها استکه کودک حتی متوجه نشود که در حال آزموده شدن است.  مزیت بعدی، در دسترس بودن بازیطوریبه
 

 مهمقدّ

هایی است که انسان از طریق آن به ابراز نمودن خواندن یكی از روش

پردازد. توانایی و برقراری ارتباط با سایر افراد میفكر و احساس خود 

های دیگر نیز هست و دانش زیادی نیاز بسیاری از یادگیریخواندن پیش

آید. خواندن در موقعیت اجتماعی در هر فرد از راه خواندن به دست می

 و شغلی افراد نیز مؤثر است.
در کنار اند که هاست که معلمان بصیر متوجه این حقیقت شدهسال

برخی از کودکان استثنایی هم چون کودکان ناشنوا، نابینا و آهسته گام، 
که ناشنوا باشند، برخی کلمات و مطالب کودکانی هستند که بدون آن

کنند و یا بااینكه از قدرت بینایی خوبی برخوردارند شنیداری را درک نمی
که رغم آنا بهکنند یها و نمادهای بصری را درک نمیای نوشتهاما پاره

های معمول و باشند با روشمند میاز بهره هوشی متوسط و بالاتر بهره
متداول آموزشی قادر به درک و فهم و یادگیری برخی از مطالب درسی 

 عارف نهای متروهنوزان در گنودکان و دانش آمنباشند. این قبیل کیننم

 
خود در مدارس عادی استثنایی جایی نداشته و عموماً در کنار همسالان 

حضور دارند، لیكن اغلب ازنظر رشد و تحول زبان، ادراک بینایی، ادراک 

شنوایی و یا در یادگیری برخی مسائل درسی مثل خواندن، نوشتن و 

. چنین اختلالی، [1] باشندحساب کردن با مشكل اساسی مواجه می

 شود.اختلال یادگیری نامیده می

 دارد که:آموزی اختلال یادگیری دانش

شته باشد نه در همهتنها در یک یا چند ماده -1 ی ی درسی مشكل دا

 دروس.

 ازنظر هوشی در حد متوسط یا بالاتر از آن باشد. -2

 ازنظر بینایی، شنوایی و مغزی بیمار نباشد. -3

 ازنظر عاطفی و سازگاری مشكل جدی نداشته باشد. -4

دیداری، شننیداری، درک  در برخی از فرایندهای روانی پایه )ادراک -5

 زبان شفاهی و کتبی( دچار مشكل باشد.
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بین میزان پیشرفت تحصیلی و توانایی ذهنی او تفاوت زیادی وجود  -6

 .[2] داشته باشد

ی کلی نارساخوانی، نارسایی نوشتن و اختلالات یادگیری به سه دسته

 گردند. محاسبه پریشی تقسیم می

های یادگیری را از افراد با ناتوانینارسنناخوانی حداقل هشننتاد درصنند 

 .[3] شودشامل می

انتظار خواندن به عنوان نارسنناخوانی جهت مشننكلات شنندید و غیرقابل

انتظار که در افراد دارای هوش طبیعی رود. به این دلیل غیرقابلکار می

دهد. این دانش و حتی بالاتر و در عین داشنننتن آموزش کافی ری می

انتظارات مناسننب با سننن و توانایی هوشننی آنان در آموزان با توجه به 

 .[4] ای دارندیادگیری، نارسایی عمده
 

 نارساخوانیو قابلیت درمان شیوع  ،پیامدها
این دانش آموزان در ابتدا اطمینان کافی از پیشنننرفت تحصنننیلی خود 

یابند که سنننایر کودکان وینننع یادگیری بهتری تدریج درمیدارند و به

سبت به آنان  سال تحصیلی کمن کم خود دارند و با گذشت چند ماه از 

دهند و نفس خود را از دسننت مییابند و اعتمادبهرا متفاوت با بقیه می

سه بیزار می شوند و )برخی( پدران و مادران نیز به دلیل از درس و مدر

سازند. کم آگاهی با فشار آوردن به دانش آموزان ویعیت را دشوارتر می

اروا و گاهی تحقیرآمیز که بین این کودکان و همسننالان های نمقایسننه

کم گیرد کمتوسننط والدین، آشنننایان و برخی از آموزگاران صننورت می

زند و های ایننطراب، افسننردگی و بزه دیدگی را در آنان دامن میزمینه

ناپذیر این کند. نتیجه اجتنابناپذیر میمشنننكل را تا حدودی درمان

نوبه جز ناکامی و پریشانی نخواهد بود و این بهها شناخت غلط برای آن

 .[5] شودخود مزاحم و مخل آموزش پذیری آنان می

یادگیری خواندن با پیشرفت جامعه رابطه مستقیم دارد. این اختلال بر 

گذارد. در درازمدت بر رشنند های تحصننیلی دیگر تیثیر میتمامی زمینه

نفس کودکانی گذارد. عزتیی فرد تیثیر منفی منفس و انگیزهاعتمادبه

دیده و این امر منجر به مشكلات رفتاری و توانند بخوانند آسیبکه نمی

 . [3] گرددروانی می

العمری را برای فرد رسنند این اختلالات یادگیری اثرات مادامبه نظر می

هایی کند که فراتر از خواندن، نوشتن و ریاییات است و حوزهایجاد می

وانی، روابط بین فردی، ادامه تحصنننیل، امكانات همچون بهداشنننت ر

تیثیر قرار می حت  ند آن را ت مان یابی و  غل  خدامی و شننن دهد. اسنننت

سی اختلالات یادگیری میسبب شخیص، شنا تواند نقش مؤثری در ت

 .[6] ساماندهی، مداخله و بازپروری این اختلال داشته باشد

یادگیری بین چدر برخی گزارش تا دوازده ها، شنننیوع اختلالات  هار 

شنود که شنیوع . در برخی دیگر، اعلام می[7] شنوددرصند گزارش می

نگ یادگیری در فره باناختلالات  پانزده ها و ز تا  های مختلف پنج 

هایی . در ایران پژوهش[3] ای اسننتدرصنند در میان کودکان مدرسننه

اند. در یک طرح منظور بررسننی شننیوع نارسنناخوانی صننورت پذیرفتهبه

شی  شیوع )همهآموزشپژوه سی میزان  سی( وپرورش، به برر شنا گیر

ی ابتدایی اختلالات گفتاری و زبانی )نارسننناخوانی( دانش آموزان دوره

ی پژوهش که متشكل شده است، از بین جامعهشهرستان اهواز پرداخته

آموز دختر و پسنننر شنننهرسنننتان اهواز بوده به روش دانش 93881 از

های نفر از پایه 2000 شنننگاه این دورهآموز 40 ای، ازتصنننادفی طبقه

های گفتاری )تولید، ها از نظر ویژگیموردنظر انتخاب شننندند. آزمودنی

های گفتاری و روانی، صنننوت( و زبانی )خواندن( با اسنننتفاده از آزمون

نه عای تایج این م ند. ن یابی قرار گرفت تار مورد ارز ید گف ی عضنننلات تول

شان می شیوع پژوهش ن ساخوانیدهد که میزان  ست و  8 نار صد ا در

بانی در دانش آموزان  تاری و ز درمجموع میزان شنننیوع اختلالات گف

 .[8] درصد است 24 مقطع ابتدایی شهرستان اهواز

در رابطه با میزان شننیوع نارسنناخوانی با پایه تحصننیلی ذکر یک نكته 

شهر یروری می شی در دانش آموزان ابتدایی  نماید. اگرچه طی پژوه

های یادگیری )خواندن، نوشتن و ریایی(، رابطه بین اختلالگرگان، در 

ها . اما برخی بررسی[9] داری مشاهده نشده استها تفاوت معنیبا پایه

ستند. برخی از بچه سئله نی ست افزایش ناگهانی مؤید این م ها ممكن ا

رشنند ادراکی داشننته باشننند، رشنندی که در هفت و نیم سننالگی ایجاد 

ست جهت جبران ناتوانیشود یا اینكه می های ادراکی دیداری، ممكن ا

 .  [7] برای بالا بردن فرایندهای تفكر آموزش ببینند

، پاشا پور و 1376 شناسی ایران در سالدر نخستین کنگره انجمن روان

دارند که میزان شنننیوع نارسننناخوانی در دانش آموزان ارزانی بیان می

صد  سه در سوم ابتدایی در ارومیه،  ستمقطع  . در رابطه با میزان [9] ا

که نماید. اول اینشده، توجه به دو نكته یروری میاندک شیوع گزارش

پژوهش فوق به دانش آموزان مقطع سننوم ابتدایی محدودشننده اسننت. 

ی میزان شننیوع این دهندهعنوان نشننانبه [9] آمار سننه درصنندی در

یه در مقطع اول و دوم ابتدایی لحاظ نمی د به مقطع شود و محدوعار

تواند سننوم ابتدایی اسننت. نكته دوم این اسننت که اختلاف آماری می

شد که از اختلال یادگیری ارائه می سته به تعریفی با . زیرا [7] شودواب

زبانان هر گروهی در پژوهش نارساخوانی از یكی از چندین آزمون فارسی

 استفاده نموده است.

و شننیوع اختلالات  پژوهشننی در بررسننی میزان تنوع 1389 در سننال

صورت  ستان گرگان  شهر یادگیری در بین دانش آموزان مقطع ابتدایی 

گرفته اسنننت. هدف از این تحقیق بررسنننی میزان شنننیوع اختلالات 

یادگیری دردانش آموزان دوره ابتدایی شننهرسننتان گرگان اسننت. برای 

آموز شننهرسننتان گرگان دانش 17632 وصننول به هدف فوق از تعداد

نفر انتخاب و با استفاده  360 نفر دختر( تعداد 8868 ر ونفر پس 8764)

لیست نارساخوانی، نارسانویسی و حساب نارسایی دانش آموزان از چک

دهد مورد آزمون قرار گرفتند. نتایج تحقیق حاصل از پژوهش نشان می

که میزان شننیوع اختلالات یادگیری در بین دانش آموزان دوره ابتدایی 

ست. میزان شیوع اختلال یادگیری در  3/20 شهرستان گرگان درصد ا

درصنند اسننت. میزان شننیوع  9/13 درصنند و در دخترها 7/26 پسننرها

درصنند و  6/10 درصنند که در پسننرها 95/6 اختلال یادگیری خواندن

سی رابطه بین اختلال 3/3 دخترها ست. همچنین در برر صد ا های در
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سیت )دختر و یی( و جن شتن و ریا سر( تفاوت  یادگیری )خواندن، نو پ

 .[9] داری وجود داردمعنی

سیاری از دانشاختلال خواندن قابل ست. به ب آموزانی که دارای درمان ا

مانده اختلال خواندن هستند، متیسفانه برچسب کودن، کم ذهن، عقب

کدام صحیح نیستند. این دانش آموزان شود که هیچو امثال آن زده می

شكلی که در خواندن دارند های درس علوم، توانند کتاب، نمیبه علت م

یی و امثال آن را بخوانند و بنابراین در آن درس شكلاتی ریا ها نیز با م

عات نشنننان میروبرو می طال مامی م ند. ت که این اختلال شنننو هد  د

 .[2] درمان استقابل

سال سط مدیریت و انجمن اولیا و مربیان یكی 1369 در  ، این امكان تو

وجود آمد که یک اتاق مناسب با وسایل لازم در به  4 از مدارس منطقه

دبستان برای درمان مشكلات یادگیری اختصاص یابد. با توجه به اینكه 

سنننابقه بود، از مدارس دیگر نیز چنین اقدامی در مدارس کشنننور بی

آمده دستشدند. تجارب بهآموزانی برای درمان بدان جا معرفی میدانش

یی سیار را سه ب شد کننددر آن مدر صمیم  ه بود و منجر به اتخاذ این ت

که کودکانی که قرار بود در مهرماه به مدرسه بروند، در خردادماه همان 

سال مورد ارزیابی قرار بگیرند و در صورت مشاهده هرگونه مشكلی که 

صیلی می شرفت تح شد، به اتاق کار منجر به کاهش توانایی آنان در پی

مان قرار بگیرنددعوت یاد شنننده، تحت در مادرشنننان نیز تمرین را   .

گرفت و وظیفه داشننت روزی نیم سنناعت با آنان کار کند. این نوع می

ست. این ها بهدرمان سیار اندکی مقدور ا صرف دقت ب سیله بازی و با  و

 .[7] شیوه اکنون در شمار معدودی از مدارس معمول شده است

خاطر را می [2] دکتر تبریزی در نان  که آمواین اطمی هد  گاران و د ز

شند، قادرند  شكیبایی لازم مجهز با صبر و  حتی والدین اگر به دانش و 

سیاری ازاین ست ب شكل را حل کنند و حتی ممكن ا گونه دانش این م

 های چشمگیری دست یابند.های متعدد به پیشرفتآموزان در زمینه

شتین، نمونه سون و انی سیار موفق توماس ادی شهور و ب هایی از افراد م

 .[2] اندد که دارای اختلال یادگیری بودههستن

تنها افراد دارای مشنننكلات توان باور کرد که نهبا آنچه نقل شننند می

توانند مشكلشان را حل کنند، بلكه حتی ممكن است برخی خواندن می

های ها از اسننتعدادهای درخشننانی برخوردار باشننند و در زمینهاز آن

 .[2] مختلفی نبوغشان را نشان دهد

 

 ای کاربردیهای رایانهبازی
ای که های الكترونیک، از الكترونیک برای ایجاد یک سنننامانهدر بازی

ی شنود. اگر کامپیوتر را یک وسنیلهبتوان با آن بازی کرد، اسنتفاده می

بازی بدانیم،  یک  نهالكترون یا ای از ای در این تعریف زیرمجموعههای را

ستند. بازی رایابازی شود ای اطلاق میای، به بازینههای الكترونیک ه

شنننود. یكی از که برای انجام آن از یک دسنننتگاه رایانه بهره برده می

ای، بر اسنناس هدف اصننلی طراحی آن های رایانههای بازیبندیدسننته

ها که هدف اصننلی از ای از آنای، دسننتههای رایانهاسننت. در بین بازی

ست، باز سرگرمی ا های کاربردی یا جدی یطراحی آن، هدفی فراتر از 

 شوند.نامیده می

کننده هم باشنننند، اما توانند سنننرگرمهای جدی میباوجوداینكه بازی

صلی از این بازی هدف  ست. بازیا های جدی یک ها، آموزش کاربران ا

بندی از آیند، بلكه یک دسنننتهحسننناب نمیها بهژانر متفاوت از بازی

ستند که هدفی متفاوت از فقطبازی سرگرمی دارند. بازی مربوط  ها ه

 گنجد.به تشخیص یک نارسایی شناختی، در این دسته می

کننده نیز باشنننند؛ توانند سنننرگرمهای جدی، میطور که بازیهمان

کننده نیز ممكن است علاوه بر سرگرمی، آثار های با اهداف سرگرمبازی

ست. بندی فقط بر اساس هدف اصلی اکاربردی داشته باشند. این دسته

دهد که یک بازی ویدیویی اکشن نشان می [10] برای مثال حیدری در

کان  نایی کود خابی بی جه انت ندن و تو مدی خوا کارآ عث افزایش  با

نارسننناخوان مورد آزمایش در یک پژوهش دانشنننگاهی شنننده اسنننت. 

که بازی ویدئویی اکشننن به این منظور طراحی نشننده بوده، اما درحالی

  این اثرگذاری است.ی دهندهها نشانبررسی

 

 ای در تشخیص نارساخوانیهای رایانهکاربرد بازی
ای با هدف تشننخیص در دانشننگاه کرنل، یک بازی رایانه 2007 سننال

در بخش انگیزش این کار، به  .[11] نارسننناخوانی تولیدشنننده اسنننت

شده و سپس به این مسئله که تشخیص جمعیت افراد نارساخوان اشاره

کاهش اثرات اختلال  مانی و  مداخلات در یل  نای تسنننه به مع زودتر 

شكل آزمون ست. م شده ا شاره  ست؛ ا های موجود، این بیان یادگیری ا

کودک، شده است که نارساخوانی را پس از وقوع مشكلات یادگیری در 

نمایند؛ و هدف را تولید یک سنجش ساده که بتواند برای شناسایی می

ی نارساخوانی در قبل از آموزش خواندن به کار رود، بینی مخاطرهپیش

 نماید.بیان می

صب ست. در طراحی این بازی، از نظریات ع شده ا ستفاده  شناختی ا

 خواندن یک مهارت حسننی و شننناختی در نظر گرفته شننده اسننت که

شنوایی، زبان، های زیادی از مغز را درگیر میبخش نماید مانند بینایی، 

 اند شامل:شدهحافظه. دو پردازش اصلی برای خواندن در نظر گرفته
 الف( ارتانگاشتی )تشخیص حرف و کلمه، توانایی تجزیه(

 شناسی )ارتباط دادن تصویر با صوت، برقراری ارتباط(ب( صوت

اند. شدهشناسی عنواندارای مشكل صوتاغلب افراد نارساخوان 

عنوان افراد دارای مشكلات ارتانگاشتی همچنین تعداد زیادی نیز به

 اند.شدهگزارش

 خواندن مؤثر، وابسته به دو مهارت دیداری جداگانه دانسته شده است

 تشخیص لغت و کلمه -

 کنترل حرکت چشم بر روی متن -

 شوندی پشتیبانی میی دیداراین دو مهارت توسط دو زیرمجموعه

: غیر حساس به حرکت، تشخیص (Parvocellular)پارووسلولار -

 حروف
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(: حساس به حرکت، حرکت چشم، Magnocellularمگنوسلولار) -

 توجه

ها دارای آسیبی در بخش مگنو این اعتقاد وجود دارد که نارساخوان

تواند برای تشخیص عملكرد مگنو به جمعی میهستند؛ و حرکت دسته

 رود.کار 

در بازی مگنوفلای، بازیكن باید از بین حشرات مختلف موجود در صفحه، 

صورت جمعی شروع به حرکت به سمت یكی از چهار هایی را که بهآن

ها نمایند، با کلیک کردن بر روی آنتصویر کودک موجود در بازی می

 دفع نماید. 

یک روش برای ردیابی اولیه نارساخوانی بر  [5] زارع در 1388 در سال

های ترسیمی ارائه کرده است. اگرچه این روش از بازی یا اساس نشانه

ای کمک نگرفته است، اما وجه اشتراک آن با پژوهش حایر، بازی رایانه

وجوی روشی برای تشخیص نارساخوانی است که مبتنی بر جست

ای ترسیمی در ترسیم یک هخواندن نباشد. هدف پژوهش تعیین نشانه

درخت و آدمک رنگی برای ردیابی اولیه نارساخوانی در کودکان مبتلا به 

اختلال نارساخوانی و کودکان عادی بوده است. برای این منظور گروه 

کودک  53 کودک عادی و 60نفر دختر و پسر ) 113 ای به تعدادنمونه

گیری تصادفی سال، با روش نمونه 7-9 نارساخوان( در محدوده سنی

ی بعد، آزمون ترسیم ای و هدفمند انتخاب شدند. در مرحلهچندمرحله

( اجرا شد و N=113آدمک رنگی و درخت بر روی کودکان گروه نمونه )

آمده از حیث وجود یا فقدان سطوح عناصر آزمون دستهای بهنقاشی

خوانی مجذور کا، ترسیم آدمک و درخت ارزیابی شدند. سپس آزمون هم

ی دو گروه از لحاظ فراوانی سطوح عناصر در آزمون ترسیم جهت مقایسه

 های پژوهش نشان دادند که درآدمک رنگی و درخت، انجام شد. یافته

شاخص از آزمون ترسیم درخت  10 شاخص از آزمون آدمک رنگی و 32

تفاوت معناداری بین کودکان نارساخوان و کودکان عادی وجود داشته 

 .[5] است

سا شده که  2010 لدر  ساخوان تولید شی برای افراد نار یک بازی آموز

ای ی بازی رایانهارائه شنننده اسنننت. این پژوهش با هدف ارائه [23] در

برای کمک به کودکان نارسنناخوان صننورت پذیرفته اسننت و به تفاوت 

کودکان نارساخوان و سایر کودکان در حرکات چشم اشاره شده است. 

شاره سیای در این پژوهش ا ست. برای به برر شده ا سلولار ن های مگنو

ستفاده از تفاوت در حرکات چشمی، به دستگاه های ردیاب چشم نیاز ا

 است.

نیز دو بازی برای تشننخیص نارسنناخوانی  2016 و 2015 هایدر سننال

شده های مبتنی بر خواندن را به بازی تبدیل اند. هر دو بازی روشارائه 

 . [14و  13] اندکرده

یان در 1394 در سنننال روشنننی را برای تشنننخیص  [15] نیز دلاور

نارسنناخوانی بر حسننب تفاوت در حافظه فعال ارائه نموده اسننت. بدین 

ها ای انتخاب و عملكرد آنصورت تصادفی خوشهکودک به 256منظور، 

ید. این  بت و ذخیره گرد عال ث ظه ف حاف مه مبتنی بر  نا جام بر در ان

کودکان به مدت دو سننال پیگیری شنندند. در انتهای دوم دبسننتان از 

ها قطعی شننده نفر از همان نمونۀ اولیه که تشننخیص آن 237 هایداده

زی برنامه استفاده شد. پژوهشگر بیان بود، برای خروجی و هوشمند سا

بهمی قادر اسنننت  مه  نا عنوان یک ابزار غربالگری برای دارد که این بر

تشخیص زودهنگام کودکان مستعد نارساخوانی بكار گرفته شود. پایایی 

به دسننت  91/0 و حافظۀ شنننیداری 87/0 برنامه برای حافظۀ دیداری

ی آموزش و سنننجش در ی دو سنناله بین فرایندها. فاصننله[15] آمد

سازی، اثراتی بر نتیجه دارد؛ مثلاً در مورد اختلالات یادگیری  هوشمند 

ها در سنننین مرتبط با ادراک دیداری، ممكن اسننت که بسننیاری از بچه

بالاتر بر این مشننكلات غلبه یابند ولی هنوز روشننی وجود ندارد که از 

بر مشكلاتش  قبل تعیین کند که آیا کودک بدون کمک قادر خواهد بود

ها ممكن اسننت افزایش ناگهانی در رشنند فائق آید یا خیر. برخی از بچه

شند رشدی که در حدود شته با شود یا سالگی ایجاد می 5/7 ادراکی دا

های ادراکی دیداری برای بالا اینكه ممكن اسننت جهت جبران ناتوانایی

 .[7] بردن فرایندهای تفكر آموزش ببینند

 

 روش تحقیق

ی پژوهش، اسننتفاده از هوش مصنننوعی و تولید یک سننامانههدف این 

های یادگیری ها و روشتشنننخیص هوشنننمند با اسنننتفاده از الگوریتم

ماشینی با ناظر است. ابزار مورد استفاده در جمع آوری داده های مورد 

نیاز برای هوشمند سازی سامانه و همچنین استفاده از این سامانه، یک 

اسننت که در جریان همین پژوهش طراحی و  بازی رایانه ای هوشننمند

ست. شده ا سازی  ست که هدف از این پژوهش، بنابر این  پیاده  با این ا

های شنننناختی در کودکان نارسننناخوان با ایده گرفتن از یكی از تفاوت

سننازی ای هوشننمند طراحی و پیادهیک بازی رایانه ،کودکان رسنناخوان

. این روش ، مؤثر باشندبینی و تشنخیص نارسناخوانیکه در پیش ودشن

پیشنهادی برای تشخیص، دارای سه ویژگی است؛ اول اینكه مبتنی بر 

خواندن نیست، دوم اینكه در قالب یک بازی رایانه است و سوم اینكه از 

ستفاده می نماید.  ساخوان ا ساخوان و ر شناختی کودکان نار تفاوتهای 

 گیرند. ها در ادامه مورد بررسی قرار میهر یک از این ویژگی

ایم. نداده انجامقابل توجه اسنننت که ما در این پژوهش مطالعه آماری 

صرفا طراحی بازی رایانه ای  صلی ما  شمند هدف ا سایی هو شنا برای 

کودکان با اختلال نارسنناخوانی اسننت. پژوهش آماری جزو پیشنننهادات 

 آینده ی ما خواهد بود.

کودکان به روش پیشننننهادی برای تشنننخیص کودکان نارسننناخوان از 

هنجار در این پژوهش، روشی است که مبتنی بر خواندن نباشد، بلكه از 

سته از تفاوت سته از افراد بهره ببرد. زیرا آن د شناختی این دو د های 

صی که بر مبنای خواندن انجام میروش شخی صی های ت شخی شوند، ت

و دهند و نارسننناخوانی را پس از ورود به مدرسنننه موقع را ارائه نمیبه

شتن هوش سایی ناتوانی کودک در خواندن در عین دا شنا بهر طبیعی، 

شكلاتی می .نمایندمی سایی دیرهنگام منجر به م شنا شود که در این 

 اند. بخش پیامدهای نارساخوانی مورد بررسی قرار گرفته
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گونه مشكلات تنها به افت تحصیلی و توان گفت، اینطور خلاصه میبه

پذیرد بلكه به سنننرزنش و تحقیر دانش یان نمیاتلاف اقتصننناد ملی پا

نفس آنان انجامیده و آموزان، تشكیل خود پنداره یعیف و کاهش عزت

های بسننا به مكانیسننماندازد و چهسننلامت روانشننان را به مخاطره می

شكلات از دانش شوند. این م شانده  سه به دفاعی ناموفق ک آموز و مدر

طراب و ناخشنودی را در همه فضای گشاید و ایخانه و خانواده راه می

همه، آسیب سختی است که به بهداشت پراکند و حاصل اینزندگی می

 .[7] شودروانی جامعه وارد می

در آن، مبتنی نارساخوانی بینی و تشخیص که پیش روشیعلاوه بر آن، 

ستفاده برای کودکان با هر زبان مادری و در  شد؛ امكان ا بر خواندن نبا

 نماید.فراهم میرا هر سنی 

ی تشخیص هوشمند نارساخوانی، در قالب شود که سامانهپیشنهاد می

 ای ارائه شود.یک بازی رایانه

که می مانی  یک اختلال در زیرا ز مان  یا در خواهیم برای تشنننخیص 

گیرد، کودک اقدام نماییم، آگاهی کودک از اینكه مورد آزمون قرار می

 روانی شود.ممكن است دچار دفاع ناهشیار 

برای به دست آوردن تصویری دقیق از جهان درونی شخص، باید راهی 

های ناهشننیار روانی پیشننگیری ها و دفاعرا انتخاب کرد که از مقاومت

 .[5] شود

توانند روشی با استرس کم یا ها میها، در این است که بازیمزیت بازی

ه کودک حتی کطوریبدون اسننترس و جالب برای کودک ارائه دهند به

 متوجه نشود که در حال آزموده شدن است.

سات خود  سا ست قادر یا مایل به ابراز افكار و اح چون کودکان ممكن ا

به کمک کلمات نباشننند، مشنناهده رفتار اهمیت خاص دارد؛ در مورد 

کننده بازی کمککودکان خیلی کوچک نقاشننی و اسننتفاده از اسننباب

 .[16] است

پذیری مراکز ودن بازی به نسننبت دسننترسمزیت بعدی، در دسننترس ب

توان در خانه نیز استفاده کرد. تعیین اختلال یادگیری است. از بازی می

تعداد مراکز خدمات دهنده به کودکان دارای اختلال یادگیری محدود 

است. مطابق اطلاعات پورتال آموزش و پرورش استثنایی در شهر تهران 

شننكلات یادگیری تحت نظر پنج مرکز م1394-95 در سننال تحصننیلی

 اند.وپرورش استثنایی شهر تهران، به فعالیت مشغول بودهآموزش

پذیر نیسنننتند باید گفت که اگرچه با هایی که دسنننترسدر مورد روش

ستفاده از یافته شناختی میا های بالقوه اختلالاتی توان زمینههای علوم 

کان از  ندگی را در کود ما ند خوانش پریشنننی و درخود طریق مان

هایی مبتنی بر بینی کرد؛ و یا همچنین روشتصویربرداری عصبی پیش

شم معرفی ها نیازمند ابزار ؛ اما این روش[12] اندشدهردیابی حرکت چ

های راحتی در دسترس نبوده و همچنین هزینهو وسایلی هستند که به

ها مورداسنننتفاده قرار توجهی دارند. درنتیجه درمجموع، این روشقابل

هایی، در ترین علت کافی نبودن چنین آزموناند. شننناید بزر گرفتهن

 ها باشد.دسترس نبودن آن

شنهادی برای  سوم این روش باید گفت که روش پی ییح ویژگی  در تو

های شننناختی کوکان نارسنناخوان و طراحی بازی، اسننتفاده از تفاوت

ست.  ساخوان ا ش زیرا چنینر سته به ، یرو آموزش با توجه به اینكه واب

ست؛ امكان شخیص  خواندن نی ساخوانی ت سه نار را قبل از ورود به مدر

 آورد.فراهم می

فاوت علاوه بر آن، ناختی، میبررسنننی ت گامی در های شننن ند  توا

سببسبب شد.  سی بروز این اختلال با سی اختلالات یادگیری شنا شنا

ساماندهی، مداخله و بازپروری این می شخیص،  تواند نقش مؤثری در ت

 .[6] ختلال داشته باشدا
 

 ایده طراحی بازی
با توجه به اینكه ابزار مورد اسننتفاده در جمع آوری داده های مورد نیاز 

سامانه، یک  ستفاده از این  سامانه و همچنین ا سازی  شمند  برای هو

سازی  ست؛ در ابتدا نیازمند طراحی و پیاده  شمند ا بازی رایانه ای هو

اینكه می خواهیم روش تشخیص مبتنی بر این ابزار هستیم. با توجه به 

برای یک تفاوت شننناختی بین کودکان نارسنناخوان و سننالم باشنند؛ 

های کودکان بازی ابتدا به بررسنننی تفاوت اینمشنننخص نمودن ایده 

 رساخوان و نارساخوان پرداخته شد.

 شده است:به این منظور از دو روش استفاده

های کودکان رساخوان و تفاوتهای پیشین درباره بررسی پژوهش الف(

 های تشخیص نارساخوانینارساخوان و روش

 عنوان خبرهمصاحبه با مربیان این کودکان به ب(

دهنده های گسترده در حوزه اختلالات یادگیری نشانتعاریف و پژوهش

فاوت قت و های بین فردی این گروه در حوزهوجود ت هایی همچون د

دهی راک دیداری، ادراک شنیداری، سازمانتوجه، حافظه، زبان، تفكر، اد

توان که نمیطوریادراکی، سرعت عمل، تجسم فضایی و غیره است. به

ای خاص منشننی اختلالات یادگیری را همچون سننایر اختلالات در حوزه

با عملكرد غیرطبیعی در محدود کرد. همچنین وجود هوش عادی  بهر 

شان ها های توانایی آنه تفاوتدهندکودکان دارای اختلالات یادگیری ن

 .[6] های مختلف استدر حوزه

به با خبره  به  که در مصننناح کان برخی از مواردی  عنوان علائم کود

 نارساخوان به دست آمده است فهرست شده اند.

 ر و...( -ن -م -ل-اشكال در تلفظ حروف )ق -

 حذف برخی از صداها از کلمه -

 جایی صداهای یک کلمهجابه -

 ن( –اشكال در تشخیص تلفظ بعضی از حروف )م  -

 اشكال در تشخیص صداهای حروف -

 جایی صداها با یكدیگرجابه -

 هااشكال در صدا کشی مصوت -

 اشكال در صدا کشی کلماتی که مد دارند. -

 خوانندزیر لبی و آهسته می -

 اشكال در ترکیب صداها و ساختن کلمات -
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 تكرار یک حرف در کلمه مانند )م( مهربان -

 كرار یک بخش در کلمه مانند مدمدرسهت -

ی فراموشی )مثلا فراموشی صدای اول بخش بعد از صدا کشی بقیه -

 بخش(

اشكال در تشخیص دیداری حروفی که ظاهری شبیه دارند )ک  -

)  

 اشكال در تشخیص تشابه اشكال -

اشكال در تشخیص دیداری کلماتی که ظاهر مشابهی دارند )مار  -

 بار(

 نادرست به کلمه مانند علی در خانه که به رفتافزودن پسوندهای  -

 تغییر توالی حروف یا کلمه ها -

 جای شنیدنداند بهشنیده مثلا افزودن صدایی به کلمه -

 حذف حروفی از کلمه -

 های یک جملهعبارت یا تكرار برخی از کلمات -

 ازحدمكث بیش -

 خواندن بسیار کند -

 خواندن تند با حذف بسیاری از کلمات و با دقت کم -

 مفهوم جمله عدم درک -

 مفاهیم اصلی متن عدم درک -

شوند. بعضی مواقع مشكلات دیگر باعث بروز علائم اختلال می -

مانند افسردگی، ایطراب، بیش فعالی، دقت، عدم تمرکز، 

قراری، وابستگی، نقص در هماهنگی عمومی بدن، پرخاشگری، بی

یی نفس، دید منفی به معلم، ایطراب جداترس، فقدان اعتمادبه

 والدین

تفاوت کودکان ایده اولیه بازی اسنننتفاده از از بین موارد یاد شنننده، 

سالم در ساخوان با کودکان  شابه نار شخیص ت ست ت شكال ا  این. در ا

گیری و شنننود که یک عامل شنننناختی، در حال اندازه، ادعا نمیبازی

ست. بلكه  شان عاملسنجش ا شده  فقط ن ی مبنای فكری دهندهذکر 

گیری عوامل ، اندازهی طراحی بازی هستند؛ زیرا هدف از این بازیاولیه

شنننناختی خاصنننی نبوده اسنننت، بلكه هدف پیدا کردن راهی برای 

 ای است. نارساخوانی با استفاده از بازی رایانه بینیپیش
 

 سازی بازیطراحی و پیاده
شخ سایهدر بازی توانایی ت شخیص  شابه، از توانایی ت صاویر م ی یص ت

شده استفاده شد. یک ی نمایش دادهشكل، از بین دو سایهصحیح یک 

شود ، کودک باید تعیین نماید تصویر به همراه دو سایه نمایش داده می

ی تصننویر نمایش داده شننده اسننت. ها، سننایهکه کدام یک از سننایه

صورتی شد، میای نکه در این زمینه ایدهدر شته با مربوط  دکمهتواند دا

یافه  صفحه بعد را انتخاب نماید. این انتخاب به این دلیل ا به رفتن به 

ای ندارد، راهی برای ادامه شنننده اسنننت که برای زمانی که کودک ایده

دادن بازی وجود داشننته باشنند و احتمال پاسننخگویی بدون اسننتدلال 

ی بر روی تصاویر زمینهسازی کاهش پیدا کند. در این بخش، یک ساده

صورت گرفت؛ به صاویری که کودک در طوریبازی  که در نهایت تنها ت

شاهده می شانهصفحه م سایه و ن صلی و دو  صویر ا ی رفتن به نماید، ت

 صفحه بعد است.  

 

 
 یک تصویر از بازی رایانه ای طراحی شده :1 شكل

Fig. 1: A view of designed computer game   
 

ی بازی، یكی از عواملی که باعث ایجاد اختلاف در تصویر نسخه اولیهدر 

مثال دو عنوانشنند، عامل رنگ بود. بهفعلی نسننبت به تصننویر قبلی می

 شدنددایره با دو رنگ سایه متفاوت، باید تصاویری متفاوت فرض می

های بیشتر نشان داد که در این حالت، ممكن است مشكل نقص بررسی

شود. کوررنگی، توانایی کمتر  دید رنگی یا شتباه  سخ ا کوررنگی باعث پا

چشم  های مخروطیسلول ها است.ها یا تفاوت بین رنگدر دیدن رنگ

فاقد نهرنگ افراد کور رنگ  هسنننتند که موجب دیدن برخی  هاییدا

شایعها میرنگ ها عدم ترین آنشوند. کوررنگی انواع مختلفی دارد که 

سبز و قرمز از  شخیص رنگ  شكل توانایی در ت شتن م ست. دا یكدیگر ا

در تشننخیص اینكه جسننمی قرمز اسننت یا سننبز، و یا آبی اسننت یا زرد 

ترین علامت کوررنگی اسنت. برخلاف تصنور عامه، دید افراد کور اصنلی

 ندرت خاکستری است.رنگ به

ای های دیداری مقولهطبق تعریف نارساخوانی، اثر این اختلال بر توانایی

ست. ساخوانی ا بنابراین عامل رنگ از عوامل ایجاد تفاوت در  جدا از نار

 تصاویر حذف شد. 

ای از منابع افزار بازی، شننامل سننه لایه اسننت؛ پایگاه دادهمعماری نرم

بازی، لایه کنترل و لایه رابط کاربر. پایگاه منابع بازی شننامل تصنناویر، 

ها، مسیرها و صداهای بازی است. لایه کنترل شامل دستورات پویانمایی

ست که بازیكن آن ب شانگر آن بخش از برنامه ا رنامه و لایه رابط کاربر، ن

 نماید.ی بازی تعامل مینماید و از طریق آن با برنامهرا مشاهده می

 

 طراحی سامانه تشخیص هوشمند
بتلای کودک بننه برای تشنننخیص و پیشدر این پژوهش  ینی ا ب

مصنوعی پیشنهاد بینی در هوش های پیشنارساخوانی، استفاده از روش

ابتدا مراحل کلی مورد استفاده در طراحی یک سامانه هوشمند  شود.می

 یادگیری با ناظر را مرور می نماییم.

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D9%84%D9%88%D9%84_%D9%85%D8%AE%D8%B1%D9%88%D8%B7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D9%84%D9%88%D9%84_%D9%85%D8%AE%D8%B1%D9%88%D8%B7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B1%D9%86%DA%AF%E2%80%8C%D8%AF%D8%A7%D9%86%D9%87
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مار، هوش مصننننوعی، علم داده له علم آ کاوی از علوم مختلفی ازجم

ست. در شاءت گرفته ا سایی الگو و پایگاه داده ن شنا شین،   یادگیری ما

توانیم از همه کاوی هسننتند. ما میعلم دادههای واقع این علوم ریشننه

بهفن ند بهره بگیریم  که بتوانیم گونههایی که در این علوم هسنننت ای 

مل ها و روشبفهمیم الگوریتم نه ع ند چگو که در داده هسنننت هایی 

ند. الگوریتممی مار کمک کن های موجود در هوش مصننننوعی و علم آ

ود در یادگیری ماشنننین و کنند. مباحث موجکاوی میشنننایانی به داده

کاوی هسننتند همپوشننانی شننناسننایی الگو نیز با مباحثی که در داده

 .[17] ای دارندملاحظهقابل

سننازی داده، یادگیری کاوی شننامل سننه مرحله اسننت: آمادهفرایند داده

 مدل، ارزیابی و تفسیر مدل.

ترین مرحله در دارند که اولین و مهمبیان می [17] دکتر صننننیعی در

کاوی است. های مورداستفاده در دادهسازی دادهکاوی آمادهفرآیند داده

پردازش سننازی داده عبارت اسننت از داده پیشخروجی در مرحله آماده

 شده که امكان یادگیری مدل از روی آن وجود دارد.

ستفاده از الگوریتم های متنوع و با توجه به در مرحله یادگیری مدل با ا

سعی  ست که نظمماهیت داده،  های مختلف موجود در داده ما بر این ا

شخص به سایی نموده و در فرمتی م شنا عنوان دانش نهفته در داده را 

درسننتی های آن را بهبایسننت روشارائه کنیم. برای یادگیری مدل می

شناخت تا بتوان در جای مناسب، روش درست را انتخاب نمود و به کار 

 بست.

یر، دانش تولیدشنننده در مراحل قبل ارزیابی در مرحله ارزیابی و تفسننن

سیر قرار می ست که شده و مورد تف گیرد. منظور از ارزیابی دانش آن ا

شود تا بتوان به آن می صحت دانش تولیدشده مشخص  ست میزان  بای

های مختلفی صننورت عملی از آن اسننتفاده کرد. روشاعتماد نمود و به

ند که رابطه تنگاتنگی با روش برای ارزیابی دانش تولیدشنننده وجود دار

 یادگیری مدل دارند.

تفسیر مدل به معنای آن است که دانش تولیدشده را موردبررسی قرار 

داده و توجیهی معنایی جهت تبیین منطق آن ارائه نماییم. در صننورت 

قابل تفسننیر بودن دانش تولیدشننده انجام این کار بسننیار سنناده اسننت 

به مانی که دانشعنوان) ثال ز یا مجموعه قوانین به م صنننورت درخت 

صنورت باشند(. در مقابل امكان تفسنیر دانش برای مواقعی که دانش به

های عصبی و غیرقابل تفسیر باشد )مانند دانش تولیدشده توسط شبكه

 .تر و شاید غیرممكن خواهد بودیا ماشین بردار پشتیبان( بسیار مشكل

هدف از آن آماده سننازی  کهبرای مرحله اول یعنی آماده سننازی داده، 

همانطور که گفته شنند ابتدا داده مورد نیاز برای یادگیری مدل اسننت؛ 

  یک بازی رایانه ای برای جمع آوری داده طراحی و پیاده سازی شد.

گیری صورت نمونهکودک سالم و نارساخوان به هشتاد تعدادسپس 

تصادفی در دسترس از بین کودکان سالم و نارساخوان مدارس استان 

نمودار دانش  2 تهران و مدارس مشكلات یادگیری انتخاب شدند. شكل

 Students) آموزان شرکت کننده در پژوهش بر حسب جنسیت

participating in research by genderدهد.می ( را نمایش 

همسانی کودکان از نظر سن و سطح یریب هوشی، مورد بررسی قرار 

گرفت. مطابق تعریف کودکان دارای نارساخوانی یریب هوشی طبیعی 

 دارند. 

آزمون نارساخوانی مشابهی برای بررسی همسانی تمام دانش آموزان 

 انجام و نتایج آزمون نارساخوانی دانش آموزان برای بررسی بعدی، ذخیره

  شد.

 صورت تصادفی تقسیم شدند.کودکان به دو گروه آموزش و آزمایش به

شده و پس از انجام آن توسط کودکان ارائهتمام بازی طراحی شده به 

در این مرحله،  های آتی ذخیره شدند.کودک، اطلاعات بازی برای تحلیل

 داده های مورد نیاز برای یادگیری مدل آماده هستند.

یعنی یادگیری مدل، ابتدا لازم است خانواده مناسب از برای مرحله دوم 

 الگوریتم های یادگیری ماشینی را انتخاب نماییم.
 ها، مرحله دوم، یادگیری مدل است.آوری دادهپس از جمع

عنوان  [17] لازم اسنت روش مناسنب برای یادگیری مدل را بیابیم. در

های مختلف کاوش داده را در دو گروه توان روششنننده اسنننت که می

 بندی نمود.های توصیفی طبقهبینی و روشهای پیشروش

کنند. الگوهایی که های توصیفی الگوهای قابل توصیف را پیدا میروش

ها را بدون در نظر گرفتن هرگونه برچسنننب، بیان روابط حاکم بر داده

 نمایند.

ضی از ویژگییشهای پروش بینی کردن ها برای پیشبینی از مقادیر بع

کنند. در متون علمی مختلف مقدار یک ویژگی مشننخص اسننتفاده می

شنننوند. های با ناظر نیز شنننناخته میبینی با نام روشهای پیشروش

بندی، رگرسیون و تشخیص انحراف سه روش یادگیری های دستهروش

 بینی هستند.کاوی با ماهیت پیشمدل در داده

یک روش برای  خاب  ند انت یازم ما ن هدف این پژوهش،  به  جه  با تو

بینی هسننتیم. بنابر این ابتدا به مرور سننه روش یادگیری مدل در پیش

 پردازیم.بینی میپیش

بینی مقدار یک متغیر پیوسنننته بر اسننناس پیش [17] مطابق مرجع

ا غیرخطی، مقادیر سننایر متغیرها بر مبنای یک مدل وابسننتگی خطی ی

 شود. رگرسیون نامیده می

های با یک شننود که تنها نمونهاز تشننخیص انحراف زمانی اسننتفاده می

دهند، در برچسننب یكسننان که معمولاً ویننعیت نرمال را نشننان می

دسننترس باشننند. الگوریتم برای یک ویننعیت نرمال و با توجه به یک 

عنوان هسنننازد و هرگونه تخطی از آن را بآسنننتانه مشنننخص مدل می

 دهد. گیرد و هشدار میویعیت غیر نرمال در نظر می

بندی مجموعه داده اولیه به دو مجموعه داده های دسنننتهدر الگوریتم

های آموزشنی و مجموعه داده آزمایشنی تقسنیم عنوان مجموعه دادهبه

ستفاده از مجموعه دادهمی شود های آموزشی مدل ساخته میشود، با ا

آزمایشننی برای اعتبار سنننجی و محاسننبه دقت مدل  و از مجموعه داده

 شود. شده استفاده میساخته

ها، روش با توجه به تویننیح هر روش و گسننسننته بودن خروجی بازی

 بندی است.مناسب برای این پژوهش، دسته
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ها است. یكی از بندی، هر رکورد شامل یک مجموعه از ویژگیدر دسته

بندی های دستهشود. در الگوریتممی ها، ویژگی دسته نامیدهاین ویژگی

چون ویژگی دسننته مربوط به هر رکورد مشننخص اسننت بنابراین جزء 

. ویژگی دسننته در این [17] شننوندهای با ناظر محسننوب میالگوریتم

پژوهش نارسنناخوان بودن یا نبودن اطلاعات مربوط به ان رکورد اسننت. 

خت تصننمیم به های ارائه شننده، دردر این پژوهش، بر مبنای بررسننی

 عنوان روش یادگیری مدل انتخاب شده است.

با عنوان الگوریتم [17] مطابق مرجع ناظر شنننامل دو مرحله  با  های 

مرحله آموزش )یادگیری( و مرحله ارزیابی هسنننتند. در مرحله آموزش 

بندی داده های دسننتههای آموزشننی به یكی از الگوریتممجموعه داده

ساس مقادیر می سته، سایر ویژگیشود تا بر ا ها برای مقادیر ویژگی د

شود. برای بخش آموزش از مرحله یادگیری مدل،  ساخته  بخشی مدل 

که برای آموزش ه شده در مرحله آماده سازی داده از مجموعه داده آماد

لحاظ شنننده بود به عنوان ورودی به الگوریتم داده شننند و سنننامانه 

طابق آن، آموزش داده شننند. یابی برای هوشنننمندم از  ، بخش دومارز

از اطلاعات که بخش  یرکوردهایاسنننتفاده می شنننود.  وعه دادهمجم

یا نارساخوان بودن از آن حذف شده است؛ به عنوان ورودی و رساخوان 

شود.  پیش بینی  ،الگوریتمسپس به الگوریتم یادگیری با ناظر داده می 

مربوط به  کودکی که داده رساخوان یا نارساخوان بودن خود را در مورد

خروجی الگوریتم  اعلام می نماید. در نهایت، به الگوریتم داده ایم، ااو ر

سب واقعی همان مورد در شود هر مورد، با برچ سه می  تا دریابیم  مقای

ستی  ساخوان بودن کودک مربوطه را به در سالم یا نار که آیا الگوریتم 

ا واقعیت اگر پیش بینی الگوریتم مطابق ب تشننخیص داده اسننت یا خیر.

سامانه  شاهد یک تشخیص درست توسط  باشد به این معناست که ما 

  تشخیص هوشمند هستیم.

 

 
 کننده در پژوهش به تفكیک جنسیتدانش آموزان مشارکت :2 شكل

Fig. 2: Students participating in research by gender 

 

 نتایج و بحث

سامانه خروجی ، ارزیابیدر مرحله همانطور که در بخش قبل اشاره شد؛ 

درباره رساخوان یا نارساخوان بودن کودکی که اطلاعات مربوط به او به 

نارساخوان(  -هر کودک )سالم واقعی با برچسب  سامانه داده شده است؛

درصد به دست آمده  5/97 بند در این آزمونمقایسه شد. دقت دسته

 است.

بسیار آسان باشد. کودک  بازی نه باید برای کودک بسیار سخت و نه باید

کننده بازی سخت را رها کرده و بازی بسیار آسان نیز برای او کسل

خواهد بود. جالب بودن بازی از نظر کودکان اهمیت به سزایی دارد. 

شده، نظرسنجی شد. های انجامبنابراین از کودکان درباره سطح بازی

 Poll about the amount of)نتایج نظرسنجی درباره جذابین بازی 

game charm) نمایش داده شده است. 3 در شكل 
 

 
 نظرسنجی درباره میزان جذابیت بازی :3 شكل

Fig. 3: Poll about the amount of game charm 

 

سال ساخوانی بر مبنای یک بازی رایانه 2007 در  شخیص نار ای برای ت

شناختی این کودکان با کودکان به هنجار طراحی شد. این تفاوت عصب

های دیگری، آسننتانه برد که طبق پژوهشبازی از این مسننئله بهره می

تر از کودکان سالم تشخیص حرکت جمعی در کودکان نارساخوان پایین

ی بازی، ید از بین حشرات موجود در صفحهاست. در این بازی کودک با

صویر کودک موجود در بازی هایی را که بهآن سمت ت صورت جمعی به 

 ها، از بین ببرد.نمایند، با کلیک کردن بر روی آنحرکت می
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در بررسننی این فعالیت باید عنوان داشننت که در این فعالیت به ارزیابی 

از طراحی، برای تشخیص عملكرد بازی پرداخته نشده است و بازی پس 

کاربرده شننده اسننت. بازی معرفی شننده در این پژوهش مورد ارزیابی به

 واقع شده و دقت دسته بند، به دست آمده است. 

سال ساخوانی بر  1388 در  یک پژوهش بر روی امكان ردیابی اولیه نار

شانه ساس ن ست. اگرچه این پژوهش به ا صورت گرفته ا سیمی  های تر

جهت که راهی را برای ای نپرداخته اسننت ولی ازآنرایانه ارائه یک بازی

تشننخیص احتمال نارسنناخوانی قبل از رسننیدن به سننن مدرسننه ارائه 

ست. ازآنجاییمی شترک ا یر دارای هدف م که این دهد، با پژوهش حا

ای صننورت ای نپرداخته اسننت، مقایسننهپژوهش به ارائه یک بازی رایانه

 پذیرد.نمی

شده یک بازی برای کمک به افراد نارسناخوان طراحی 2010 در سنال

که در طی آزمودن این بازی، تفاوت این کودکان با کودکان سنننالم در 

شده است. برای وجوی تصویری تحقیقی حرکت چشم در جستزمینه

بینی نارسنناخوانی از این روش، نیاز به ابزار ردیابی حرکت چشننم پیش

 است. 

و بازی برای تشنننخیص نارسننناخوانی د 2016 و 2015 هایدر سنننال

های تشنننخیص مبتنی بر خواندن را به بازی اند و که روششننندهارائه

ها مزایای بازی غیر مبتنی بر اند. بنابراین این بازیای تبدیل کردهرایانه

 دهند. خواندن را از دست می

سال ست که یک برنامه برای بررسی حافظه فعال ارائه 1394 در  شده ا

از آن برای تشننخیص احتمال وجود نارسنناخوانی بهره برد. این  توانمی

با دقت مه  نا نارسننناخوانی را پیش 84/94 بر عد  بینی کودکان مسنننت

ستهنماید. روش ارائهمی بند بالاتری را ارائه شده در این پژوهش دقت د

 نماید. می

 

 گیرینتیجه 

شمند ای در این پژوهش یک بازی رایانه شده هو ست کهارائه  توانایی  ا

سامانه برای پیش بینی  ساخوانی در کودکان را دارد. این  پیش بینی نار

از یک تفاوت شناختی بین کودکان رساخوان و نارساخوان استفاده می 

توان می می دهدنشنننان دقت بالای سنننامانه در تشنننخیص،  نماید.

بینی های شننناختی پیشنارسنناخوانی را  با اسننتفاده از تكیه بر تفاوت

تدایی این پیش بینی را درنمود و  ئه  سننننین کمتر از اب بل از ارا و ق

کان،  به کود ندن  لت می توان داد جامانآموزش خوا حا با . در این 

له نارسننناخوانی بر کودک و مداخ عدد  گام از اثرات منفی مت به هن ی 

ای این روش در قالب یک بازی رایانهگیری نمود. ده و جامعه، پیشخانوا

توانند ها میها، در این اسننت که بازیارائه شننده اسننت و مزیت بازی

سترس و جالب  سترس کم یا بدون ا شی با ا برای کودک ارائه دهند رو

ست.  طوریبه شدن ا شود که در حال آزموده  که کودک حتی متوجه ن

ها اسننت. نتایج بررسننی بر روی ترس بودن بازیمزیت بعدی، در دسنن

شان می شده، دهد بازی رایانهدانش آموزان در گروه آزمایش ن ای ارائه 

 درصد دارد.   97 بینی نارساخوانی را با احتمال بالایتوانایی پیش

 مشارکت نویسندگان

 تمام نویسندگان به نسبت سهم برابر در این پژوهش مشارکت داشتند.

 

 دردانیتشکر و ق

از تمام کسننانی که ما را در انجام این پژوهش یاری رسنناندند تشننكر و 

 قدردانی داریم.
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