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مطالعه حاضر به بررسی اختلالات نارساخوانی، چکیده: 
تلال رياضی در افراد با نیازهای ويژه نارسانويسی و اخ

پردازد که اين اختلالات با ايجاد موانع در پردازش عددی، می
شوند. تشخیص کلمات و نوشتار، منجر به افت تحصیلی می

های واقعیت گسترده در ، بررسی کاربرد فناوریمقالههدف 
ها بود. در اين راستا، با استفاده از يک مرور رفع اين چالش

مقاله اولیه، بر  3314مقاله از میان  30مند )پريزما(، نظام
اساس معیارهای دقیق انتخاب، برای تحلیل نهايی برگزيده 
شدند. پرسش اصلی پژوهش، بررسی نقش واقعیت گسترده 
در تشخیص و مداخله اين اختلالات بود. نتايج حاکی از آن 
است که واقعیت مجازی بیشتر در نارساخوانی و واقعیت 

زوده بیشتر در اختلال رياضی و نارسانويسی مورد توجه اف
اند، همچنین، نقش واقعیت گسترده در مداخلات قرار گرفته

تر است. در نهايت، آموزشی نسبت به تشخیص، برجسته
های واقعیت گسترده در برنامه درسی، با تلفیق فناوری

تواند به های چندحسی و تعاملی، میگیری از ويژگیبهره
آموزان با اين اختلالات کمک د عملکرد تحصیلی دانشبهبو

 شايانی کند.

واقعیت گسترده، واقعیت مجازی، واقعیت  ها:کلیدواژه
 افزوده، واقعیت ترکیبی، اختلال يادگیری

 

M. Yousefi                          H. Zanganeh (Ph.D) 
M. Pourjamshidi(Ph.D)            S. Shojae(Ph.D) 
Abstract: Learning disorders such as dyslexia, 
dyscalculia, and dysgraphia significantly impair 
essential academic abilities, including numerical 
processing, word recognition, and writing, thereby 
hindering the educational progress of individuals 
with special needs. Recognizing the inadequacy of 
current educational support for these students, this 
study investigated the integration of augmented 
reality (AR) within curricula as a potential 
solution. Employing a systematic review 
methodology (PRISMA), the research initially 
screened 1130 articles, and a full-text review of 59 
was conducted, and 14 analyzed articles that met 
rigorous inclusion criteria. The key research 
questions centered on AR curriculum integration's 
diagnostic and interventional roles for dyslexia, 
dyscalculia, and dysgraphia. The findings revealed 
a notable concentration of AR research in dyslexia, 
with increasing attention towards dyscalculia and 
dysgraphia. Furthermore, AR applications appear 
more prominent in intervention strategies than 
diagnostic procedures. Consequently, incorporating 
AR into the educational framework for students 
with these learning disorders presents a promising 
avenue for enhancing learning outcomes, 
capitalizing on AR's inherent multisensory, 
interactive, and immersive characteristics. 
Keywords: extended reality, virtual reality, 
augmented reality, mixed reality, learning 
disorders 
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 مقدمه

های خواندن، ها بوده که افراد را در حوزههای يادگیری ويژه، حاوی طیفی از ناتوانیاختلال

 Turan) سازدنوشتن، گوش دادن، استدلال، گفتار و انجام محاسبات رياضی با چالش مواجه می

& Atila, 2021). ها، ريشه در تحولات عصبی داشته و با مشکلاتی در کسب و اين اختلال

. از اين رو، در حوزه (Zingoni et al, 2021)های يادگیری همراه هستند کارگیری مهارتبه

 & Turan)برخوردار است  ها از اهمیت بسزايیآموزش ويژه، بررسی و مداخله در اين اختلال

Atila, 2021)های ترين اختلاله نمونه از شايع. نارساخوانی، نارسانويسی و اختلال رياضی، س

آموزان اثر ای سنگین، بر زندگی تحصیلی و شخصی دانشيادگیری هستند که همچون سايه

 (Thapliyal & Ahuja, 2021)سازند ها را ناهموار میگذاشته و مسیر رشد و بالندگی آن

 شود.تر میمتاسفانه، گستره اين سايه روز به روز وسیع

آموز، يک نفر مبتلا به دانش 34کم از هر المللی دستهای بینبر اساس گزارش 

، آمار و ارقام متعدد نیز حاکی از آن است که جمعیت (Bjekić et al, 2020)نارساخوانی است 

 ؛Bjekić et al, 2020) قابل توجهی از افراد، در جوامع مختلف، به اين اختلال مبتلا هستند

Maresca et al, 2022  ؛Pedroli et al, 2017) .توان ادعا اد به اين شواهد، میبنابراين، با استن

 ,Zingoni et al)رود های يادگیری به شمار میکرد که نارساخوانی، يکی از فراگیرترين اختلال

 از زبان يونانی گرفته شده و به معنای مشکل در کلمات است 3نارساخوانی يا ديسلکسیا. (2021

(Kalyvioti & Mikropoulos, 2013) ،« در واقع، نارساخوانی، اختلالی ويژه در يادگیری

است که منشاء عصبی دارد و افراد مبتلا به آن، در تشخیص دقیق و روان کلمات، املانويسی و 

اين . (Bjekić et al, 2020)« های قابل توجهی روبرو هستندرمزگشايی متون، با دشواری

های ديگری همچون کمبود توجه، افت عملکرد تحصیلی، اضطراب، اختلال، اغلب با نشانه

افسردگی، کاهش اعتماد به نفس و انگیزه، و در نهايت، بروز مشکلات رفتاری همراه است 

(Bazen et al, 2020 ؛Livingston et al, 2018) . پس نارساخوانی يک اختلال در ارتباط با

 شود.های خواندن تلقی میمهارت

                                                 
1. Dyslexia  
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آموزان زيادی با آن دست هايی است که دانشنیز ازجمله اختلال 3نارسانويسی يا ديسگرافی 

 ,Chung et al)آموزان درگیر آن هستند درصد دانش 14تا  34کنند و بین و پنجه نرم می

ناتوانی در املا، نوشتن و خوانايی حروف، سرعت نوشتن، دستور زبان و هماهنگی . (2020

. (Chung et al, 2020)حرکات ظريف از جمله مشکلات افراد دارای اختلال نوشتاری است 

های نوشتاری دچار مشکل گونه که از نام اين اختلال پیداست در مهارتد، همانبنابراين اين افرا

 .(Zingoni et al, 2021؛Chung et al, 2020؛Abid et al, 2019)هستند 

ای های يادگیری ويژه که افراد زيادی را درگیر کرده و مشکلات زيادی براز ديگر اختلال

 & Haberstroh)است  3آموزان و جامعه ايجاد نموده، اختلال رياضی يا ديسکلکولیادانش

Schulte-Körne, 2019) . اين واژه نیز ريشه يونانی داشته و به معنای بد شمردن يا ناتوانی در

اختلال رياضی، به طور . (Miundy et al, 2019؛  Miundy et al, 2017)شمارش است 

های رياضی را تحت تأثیر قرار داده و فرد را در پردازش اطلاعات عددی، درک خاص، مهارت

سازد مفاهیم رياضی، انجام محاسبات و به خاطر سپردن حقايق رياضی با مشکل مواجه می

(Miundy et al, 2019) .ها و عدم حمايت مناسب از غفلت از کودکان مبتلا به اين اختلال

های پیوسته و هدفمند از اين ها شود. حمايتتواند منجر به انزوا و ناکامی آنها، میآن

هايشان را های خود را شکوفا کرده و مهارتکند تا توانمندیها کمک میآموزان، به آندانش

بنابراين، نارساخوانی، نارسانويسی و اختلال . (Pellas & Christopoulos, 2022)ارتقا بخشند 

های يادگیری شايع، نیازمند توجه و حمايت آموزشی به موقع و مناسب رياضی، به عنوان اختلال

  ها، بتوانند با موفقیت در مسیر يادگیری گام بردارند.آموزان مبتلا به اين اختلالهستند تا دانش

های ها از حمايتافراد دارای اين اختلال Karamanoli & Tsinakos (2016) از نظر

ها تعريف نشده، های درسی، متناسب با نیاز آنمند نیستند، زيرا برنامهآموزشی مناسبی بهره

های متداول و کلاسیک مداد و کاغذی برای اين افراد خسته کننده و استفاده از ابزارهمچنین 

 Abid)های متداول به علت فقدان تعامل اين راهکار. (Pedroli et al, 2017)يکنواخت است 

et al, 2019) ی يادگیرنده را به تدريج تحلیل برده و در مسیر يادگیری او، ممکن است، انگیزه

، برنامه درسیهای آموزشی با موانعی جدی ايجاد نمايند. در مقابل، تلفیق هوشمندانه فناوری

                                                 
1. Dysgraphia 

2. Dysgraphia 
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به عنوان -ها و ابزارهای چندحسی جذاب، درگیرکننده و برانگیزاننده ایمانند چندرسانه

 ,Cano et al)تواند جانی دوباره به فرايند يادگیری اين افراد ببخشد می -راهکاری حمايتی

ها، با اثرگذاری عمیق بر فرايندهای شناختی، اين فناوری (Miundy et al, 2019؛ 2021

به . (Thapliyal & Ahuja, 2021)تواند به افزايش و بهبود چشمگیر يادگیری منجر شوند می

ای نو به سوی آموزش ای و چندحسی، دريچههای چندرسانهگیری از ظرفیتبیان ديگر، بهره

ايجاد انگیزه . (Bjekić et al, 2020) گشايدآموزان میتر برای اين گروه از دانشاثربخش

ی شده، ايجاد تعامل پويا، ارائههای يادگیری امن و کنترلمضاعف، فراهم نمودن محیط

شمار تلفیق های پردازش ديداری، تنها بخشی از فوايد بیبازخوردهای فوری و تقويت مهارت

ی است. اين مزايا، به ويژه، در های يادگیرهای درسی ويژه افراد دارای اختلالفناوری در برنامه

از سوی  .(Mikropoulos, 2013) کندهای خواندن و نوشتن، نقشی بسزا ايفا میبهبود مهارت

های يک هايی است که شايستگیديگر، کاربرد فناوری در آموزش و يادگیری، از جمله مؤلفه

و در ( Ahmadi, 2023; Salimei & Zangeneh, 2022)بخشد ی درسی را ارتقا میبرنامه

اهمیت اين (. Mehraban & Mazaheri, 2016)سند برنامه درسی ملی نیز مورد تأکید است 

است که درکشورهايی نظیر فنلاند، انگلستان، آمريکا و مالزی ايجاد نگرش  موضوع تا جايی

مثبت نسبت به استفاده از فناوری يکی از عناصر مورد توجه در برنامه درسی به منظور تربیت 

افزاری عموماً مثبت است، های نرماگرچه اثرات برنامه (.Mashhadi, 2022)هايشان است معلم

های متفاوت يادگیرندگان، ها و گروهه اين است که با توجه به نوع برنامهی قابل توجولی نکته

های منظور ارائه پشتیبانیرو، بهازاين (.Lani Florian, 2004)اثرگذاری متفاوت خواهد داشت 

های چندحسی، با شود نسبت به تلفیق سنجیده و هدفمند فناوریآموزشی مؤثر، پیشنهاد می

های ويژه يادگیری اقدام های درسی کودکان مبتلا به اختلالر برنامههای ذکر شده، دويژگی

 تواند گامی مؤثر در جهت بهبود روند درمان و آموزش اين عزيزان باشد.گردد. اين رويکرد، می

( به 0و واقعیت ترکیبی 1، واقعیت افزوده3)شامل واقعیت مجازی 3های واقعیت گستردهفناوری

های منحصر به فرد خود، ای و چندحسی پیشرفته، با ويژگینههای چندرساعنوان فناوری

                                                 
1. Extended Reality (XR)  

2. Virtual Reality (VR) 

3. Augmented Reality (AR)  

4. Mixed Reality (MR) 
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پتانسیل بالايی برای حمايت از افراد دارای اختلال يادگیری دارند. اين ابزارهای نوين آموزشی، 

ای غنی و مؤثر را برای اين گروه از توانند تجربههای درسی، میبا قابلیت تلفیق در برنامه

ها ذابیت و سهولت يادگیری، از جمله مزايای برجسته اين فناوریآموزان فراهم آورند. جدانش

های واقعیت گسترده از جمله واقعیت مجازی و فناوری. (Bjekić et al, 2020)رود به شمار می

حس حضور و تعامل  وری،ارائه محتوای چندحسی را داشته و منجربه غوطه افزوده امکان

ها باعث کاهش اضطراب عملکرد و افزايش انگیزه اين ويژگی. (Cano et al, 2021)شوند می

ها شده، تجسم را تسهیل کرده و منجر به جذابیت و گسترش تجربه افراد دارای اين اختلال

های آموزشی متناسب با ها امکان ايجاد برنامهاين فناوری. (Maresca et al, 2022)شود می

توانند به عنوان ابزاری و همچنین می (Lorusso et al, 2021)های فردی را فراهم کرده نیاز

 & Kalyvioti)ها مورد استفاده قرار گیرند برای تشخیص و مداخله اين اختلال

Mikropoulos, 2013) . پس به منظور حمايت از اين افراد، برای تشخیص و مداخله

های چندحسی توان از فناوریا میههای يادگیری و همچنین غنی کردن برنامه درسی آناختلال

ی مرتبط با جذاب و برانگیزاننده مانند انواع واقعیت گسترده استفاده کرد. در ادامه، پیشینه

 گزارش شده است. 3موضوع پژوهش حاضر در جدول 
 . پیشینه پژوهشی3جدول

 هدف پژوهش نوع پژوهش عنوان نویسنده و سال

Yenioglu et al, 2021 

ه بتترای واقعیتتت افتتزود"
يتتتادگیری در آمتتتوزش 
ويژه: مروری بر ادبیتات  

 "سیستماتیک

 مندمرور نظام
هتتا در متتورد اثتترات  بررستتی پتتژوهش"

استفاده از واقعیت افتزوده بترای آمتوزش    
 "های ويژهآموزان با نیازدانش

Kapetanaki et al, 
2022 

برداری از فنتاوری  بهره"
واقعیتتتتت افتتتتزوده در 
آمتتوزش ويتتژه: متتروری 

 "یکسیستمات

 مندمرور نظام
شناسايی روند استفاده از واقعیتت افتزوده   

 در آموزش ويژه

Kalyvioti & 
Mikropoulos, 2014 

هتای مجتازی و   محیط"
نارساخوانی: مروری بتر  

 "ادبیات
 

 مروری

های تجربی، نشتان دادن  بررسی پژوهش"
های پیشنهادی در ارزيابی، اثربخشی برنامه

کمتک بته    مداخله و آگاهی نارساخوانی و
 "درک کاربردهای واقعیت مجازی

ندرت به بررسی تلفیق مشهود است، به 3گونه که در جدول شده، آنهای انجامپژوهش

ی اختلالات يادگیری رايج های درسی ويژهيکپارچه و جامع انواع واقعیت گسترده در برنامه
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عیت گسترده در هر يک از اين گیری از انواع واقی بهرهتر، نحوهعبارت دقیقاند. بهپرداخته

صورت مجزا و مشخص تعیین نشده است. از اين رو، اين مسئله به عنوان يک اختلالات، به

کند؛ ضرورتی که پژوهش حاضر در ی پژوهشی موجود خودنمايی میتوجه در بدنهکمبود قابل

 صدد پر کردن آن است. 

هايی از جمله با دارا بودن ويژگیها دهنده آن است که اين فناوریپژوهشی نشان پیشینه

شود، باعث بهبود وری، حس حضور و تعامل که در ابزارهای متداول خیلی ديده نمیغوطه

 Kalyvioti)اند های مختلف شدهتمرکز، انگیزه، اعتماد به خود، يادگیری، خودکنترلی و مهارت

& Mikropoulos, 2014 ؛Yenioglu et al, 2021 ؛Kapetanaki et al, 2022) .ها اين ابزار

بر يادگیری،  (Drigas et al, 2021)اند ای مورد توجه قرار گرفتههای مداخلهکه به عنوان ابزار

توانند در محیط ايمن و جذاب به بهبود اين افراد و و می (li et al, 2022)تأثیر مثبت گذاشته 

های که فناوریبا عنايت به اين .(Drigas et al, 2022)های مختلف کمک کنند رشد مهارت

ای در های ممتاز خود، جايگاه ويژهويژه انواع واقعیت گسترده، به مدد ويژگیپیشرفته، به

اند، شايسته است در جهت خصوص آموزش و يادگیری، يافتههای مختلف زندگی، بهعرصه

ايج، نسبت به تلفیق آموزان با اختلالات يادگیری رهای آموزشی مؤثر به دانشی حمايتارائه

 ها اقدام نمود.های درسی آنهای چندحسی با برنامههوشمندانه و هدفمند اين فناوری

در اين راستا، و با توجه به ظرافت و حساسیت موضوع، ضروری است پیش از هر اقدامی، 

از يک از انواع واقعیت گسترده در ارتباط با هر يک طور جامع و دقیق مشخص گردد که کدامبه

اند. اين بررسی دقیق و دنبال داشتهاند و چه نتايجی بهاين اختلالات مورد استفاده قرار گرفته

های ها در برنامهی اين فناوریهای بالقوهجانبه، ضمن فراهم آوردن درکی کلی از ظرفیتهمه

سازد. علاوه یها را نیز آشکار مآموزان با نیازهای ويژه، فوايد و مزايای احتمالی آندرسی دانش

-ها در جريان فرآيند ياددهیای اين فناوریبر اين، تعیین و تبیین نقش تشخیصی يا مداخله

 يادگیری، از اهمیت بسزايی برخوردار است. 

توجه افراد مبتلا به اختلالات يادگیری رايج در جوامع گوناگون، و نظر به نظر به آمار قابل

ی های کافی در زمینهت، و نیز با توجه به فقدان پژوهشی ناشی از اين اختلالامشکلات عديده

آموزان، پژوهش حاضر با هدف بررسی های آموزشی متناسب برای اين گروه از دانشحمايت

وضعیت تلفیق انواع واقعیت گسترده )واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، و واقعیت ترکیبی( در 
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گیری رايج )نارساخوانی، نارسانويسی، و اختلال های درسی افراد مبتلا به اختلالات يادبرنامه

 های زير پاسخ دهد:رياضی( انجام شده است. اين پژوهش در تلاش است تا به پرسش

های انجام شده، تلفیق کدام يک از انواع واقعیت گسترده در برنامه باتوجه به پژوهش .3

 آموزان با اختلال نارساخوان، پرکاربرد است؟درسی دانش

های گذشته، تلفیق کدام يک از انواع واقعیت گسترده در برنامه درسی وهشبراساس پژ .2

 آموزان با اختلال نارسانويسی، پرکاربرد است؟دانش

های مطالعات پیشین، کدام يک از انواع واقعیت گسترده در برنامه درسی مطابق با يافته .1

 آموزان دارای اختلال رياضی تلفیق شده است؟دانش

قبلی، نقش انواع واقعیت گسترده در کدام يک از مراحل تشخیص و براساس مطالعات  .0

 تر است؟مداخله برای دانش آموزان با اختلال يادگیری پر رنگ

 چارچوب مفهومی پژوهش

و ترکیبی را در  : واقعیت گسترده همانند ظرفی است که واقعیت مجازی، افزودهواقعیت گسترده

توان مانند چتری برای در برگرفتن واقعیت رده را میواقع، واقعیت گست خود جای داده است. در

 .(Pons et al, 2022)( دانست MR( و واقعیت ترکیبی )AR(، واقعیت افزوده )VRمجازی )

تعاملات  واقعیت گسترده محیطی است که به ترکیب واقعیت و دنیای مجازی پرداخته و به ايجاد

 Fast-Berglund های مخصوص اشاره دارد )انسان و ماشین توسط فناوری رايانه و برخی ابزار

et al, 2018) .گسترده هستند. های واقعیتهای فناوریترين ويژگیوری و حضور از مهمغوطه

 ,Çöltekin et al)اطه شدن توسط چیزی به طور کامل است ای برای احوری استعارهغوطه

. (Pons et al, 2022)شود وری در واقعیت گسترده منجربه حس حضور می. غوطه(2022

و درواقع اشاره به  (Çöltekin et al, 2022) گوينداحساس بودن در جايی را حس حضور می

کند. بنابراين واقعیت گسترده اين موضوع دارد که تا چه اندازه فرد وجود يک محیط را حس می

وری و حس حضور در در برگیرنده واقعیت مجازی، افزوده و ترکیبی است که منجربه غوطه

 .در ادامه به توصیف انواع واقعیت گسترده پرداخته شده استشوند. کاربر می

را شروع آزمايشات و اختراعات مربوط به واقعیت مجازی  3574اوايل دهه ت مجازی: واقعی

در سال  Jaron Lanierو اصطلاح واقعیت مجازی توسط  (Wong et al, 2017)دانند می

های گوناگونی ارائه شده زی تعريفاز واقعیت مجا. (Merlo et al, 2022) مطرح شد 1989
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که در يک محیط کاملاً  (Fast-Berglund et al, 2018)است مانند: يک فناوری پیشرفته 

کند و منجربه ور میر دنیای سه بعدیِ تعاملی غوطهکاربر را د (Pons et al, 2022)ای رايانه

سازی يا نظامی است برای تجربه واقعیت شبیه (Drigas et al, 2022) شود حس حضور می

ای که به سازی شدهبه تعبیر ديگر، محیط مجازی تعاملی و شبیه. (Xi & Hamari, 2021)شده 

واقعیت مجازی را . (Lorusso et al, 2021)ها شکل گرفته است افزارها و نرمافزاروسیله سخت

جانبه همه VRور( و جانبه )غیر غوطهغیر همه VRبندی کرد: توان به دو نوع تقسیممی

همچنین واقعیت مجازی را بر اساس ابزار مورد استفاده ، (Lee & Wong, 2014)( 3ور)غوطه

 Buttussi)بندی کرد نوع مبتنی بر دسکتاپ و مبتنی بر عینک )هدست( نیز تقسیم وان به دوتمی

& Chittaro, 2017).  ،به طور کلی در واقعیت مجازی غیر همه جانبه از وسايلی مانند دسکتاپ

جانبه از ابزارهايی مانند شود و در واقعیت مجازی همهصفحه کلید و ماوس استفاده می

ها )کنترلر( و هر آنچه که کنترل کننده، (HMD( ) Liuet al, 2022)های روی سر نمايشگر

شود. در نتیجه با توجه به آنچه گفته شد، چند کلمه در تر درگیر کند، استفاده میحواس را بیش

وری و حس سازی، غوطهتعريف واقعیت مجازی نقش اساسی دارند: محیط مجازی، شبیه

 حضور. 

تحولی و -های عصبینظور مداخله و توانبخشی اختلالهای اخیر، اين فناوری به مدر سال

که به آن  (Drigas et al, 2022) های جسمی و يادگیری مورد استفاده قرار گرفته استناتوانی

های گويند که هدف آن بهبود بیماران مبتلا به اختلالمی 3سیستم توانبخشی واقعیت مجازی

. از ديگر انواع واقعیت گسترده، واقعیت افزوده (Maresca et al, 2022)تحولی است -عصبی

 شود.است که در ادامه به آن پرداخته می

برای اولین بار استفاده  Tom Caudell 3553اصطلاح واقعیت افزوده درسال واقعیت افزوده: 

طور که از نامش پیداست، افزودن واقعیت افزوده همان. (Cakir & Korkmaz, 2019)شد 

چیزی به واقعیت است. در واقع ترکیب و افزودن اشیای مجازی به واقعیت را واقعیت افزوده 

. برای مثال اگر دوربین را مقابل کتابی بگیريد که عکس (Yenioglu et al, 2021)گويند می

شود يا به عنوان يک آتشفشان در آن کتاب است، آن عکس به صورت سه بعدی نمايش داده می

                                                 
1. Immersive Virtual Realit or IVR 

2. VR rehabilitation system (VRRS) 
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مثال اگر دستان خود را در صورتی که چیزی بر دست نداريد، مقابل دوربین بگیريد، شئ خاصی 

در واقعیت در دستان شما چیزی وجود ندارد. دهد در صورتی که را روی دستان شما نشان می

تر در . مبتنی بر مکان )کاربرد آن بیش3توان به دو نوع تقسیم کرد: فناوری واقعیت افزوده را می

. مبتنی بر تصوير )پشتیبانی از درک مفهومی و توانايی 3های علمی جستجوگرانه است( و فعالیت

هايش از جمله فراهم کردن اين فناوری به دلیل توانايی. (Turan & Atila, 2021)فضايی( 

لفیق اشیای مجازی در دنیای واقعی، يادگیری را برای يادگیری مبتنی بر اکتشاف و تجربه و ت

در نتیجه . (Miundy et al, 2019)های يادگیری جذاب و معنادار کرده است افراد با اختلال

توان گفت واقعیت افزوده يک مرحله از واقعیت مجازی فراتر رفته و به ترکیب و قراردادن می

رو هستیم، ن روبهپردازد. مفهوم ديگری که در اين پژوهش با آاشیای مجازی بر محیط واقعی می

 واقعیت ترکیبی است.

 
 . واقعیت گسترده و انواع آن3شکل

های واقعیت مجازی و واقعیت ترکیبی يا واقعیت مختلط به ترکیب ويژگیواقعیت ترکیبی: 

 & Milgramآيد، نخستین تعريف از واقعیت ترکیبی را به نظر می شود.افزوده گفته می

Kishino (1994 )ها برای تعريف ها، بحث درمورد آن آغاز شد. آنز همان سالارائه دادند و ا

اين مفهوم پیوستاری ارائه دادند که از يک محیط کاملاً واقعی تا يک محیط کاملاً مجازی را در 

ای در واقعیتِ ترکیبی، دنیای واقعی و مجازی به گونه. (Speicher et al, 2019) گیردبر می

شئ مجازی با شئ از دنیای واقعی به تعامل  شوند که برای انجام دادن عملی، يکترکیب می

گرد »( واقعیت ترکیبی را 3437يانیرو و همکاران ). (Rokhsaritalemi et al, 2020)پردازند می

دانند می« فیزيکی و مجازی به همراه تعامل فیزيکی و بازخورد تعاملیهم آوردن دنیای 

(Yannier et al, 2015) .سازی توان گفت واقعیت مجازی يک محیط مجازی شبیهسرانجام می
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اند و واقعیت مجازی به آن افزوده شده شده است و واقعیت افزوده يک محیط واقعی که اشیای

ترکیبی به ترکیب اين دو محیط اشاره دارد، واقعیت گسترده نیز مفهوم و برچسبی برای در 

 (. 3برگرفتن واقعیت مجازی، افزوده و ترکیبی است )شکل

های چند حسی مانند واقعیت فردی که فناوریهای منحصربهدر نهايت با توجه به ويژگی

فزوده دارند و همچنین با اشاره بر نوع مشکلاتی که کودکان دارای اختلال رياضی، مجازی و ا

رو هستند به نظر استفاده و تلفیق انواع واقعیت گسترده با نارسانويسی و نارساخوانی با آن روبه

 ها گامی جهت بهبود ايشان باشد.برنامه درسی آن

 روش پژوهش

و  3433)دسامبر 3043ا روش پريزما در دی و بهمن مند و بپژوهش حاضر به شیوه مرور نظام

نیز جستجوی هدفمندی انجام  3043( انجام شد. به منظور بررسی بیشتر در آذر 3431ژانويه 

جهت بررسی ارزش اين پژوهش، اقدام به تجزيه و تحلیل روند  در پژوهش حاضر ابتدا شد.

با توجه به کلمات  Publish or Perishهای اخیر شد. به اين منظور در برنامه ها طی سالپژوهش

 Extended Reality” OR “Mixed Reality” OR “Virtual Reality” OR“)کلیدی 

“Augmented Reality” “Dyslexia” OR “Dysgraphia” OR “Dyscalculia”) ها روند پژوهش

نده روند مشخص شده است. اين نمودار نشان ده 3تجزيه و تحلیل شد که نتايج آن در نمودار 

صعودی مطالعات در اين حوزه و اهمیت آن برای پژوهشگران است. سپس به منظور استخراج 

های يادگیری ها را در رابطه با واقعیت گسترده و اختلالترين پژوهشای که بیشهای دادهپايگاه

های اهجو در اين برنامه پرداخته شد. سرانجام پس از استخراج پايگواند به جسترايج داشته

و  Web of Science ،Taylor&Francis،Springer  ،Pubmed ،Mdpiجو در  و داده، جست

dl.acm.org  جو با توجه به کلمات وانجام شد. راهبرد جست 3مطابق با کلمات کلیدی جدول

 ها به صورت ترکیبی به شرح زير صورت گرفت:کلیدی جهت استخراج پژوهش

 (“Extended Reality” OR “XR” OR “Virtual Environment*” OR “Immersive 

Technology*” OR “Mixed Reality” OR “MX” OR “Virtual Reality” OR “VR” OR 

“Augmented Reality” OR “AR”) AND (Dyslexia OR Dyslexic* OR “Dyslexic 

People*” OR “Reading Disorder” OR Dysgraphia OR “Disorder of written 

expression” OR Dyscalculia OR “Math Dyslexia”) 
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 3433تا پايان دسامبر  3565از سال  POPها در . بررسی روند پژوهش3نمودار

مندجوی نظامو. کلمات کلیدی در جست3جدول  

  های یادگیری رایجکلمات کلیدی مرتبط با اختلال  کلمات کلیدی مرتبط با واقعیت گسترده

“Extended Reality” 

AND 

Dyslexia  

“XR” Dyslexic*  

“Virtual Environment*” “Dyslexic People*”  

“Immersive Technology*” “Reading Disorder”  

“Mixed Reality” Dysgraphia  

“MX” “Disorder of written expression”  

“Virtual Reality” Dyscalculia  

“VR” “Math Dyslexia”  

“Augmented Reality”   

“AR”   

 

ارائه شده است.  1و خروج: معیارهای ورود و خروج مقالات در جدول شماره معیارهای ورود 

های واقعیت گسترده در راستای آموزش، يادگیری هايی که از فناوریشايان ذکر است، پژوهش

و مطالعاتی که هدفشان ارزيابی و  "مداخله"اند، ذيلِ عنوان يا درمان اختلالات بهره برده

اند. به منظور دستیابی به غنای علمی و بندی شدهطبقه "تشخیص"ی تشخیص بوده، در دسته

هايی با ی بررسی خارج شده و تنها پژوهشدقت بیشتر، متونی نظیر فصول کتاب از دايره

آزمايشی، که بنیان کار را بر مداخله يا تشخیص با استفاده از انواع رويکرد آزمايشی يا شبه

اند. اين انتخاب آگاهانه، با اين هدف صورت رش قرار گرفتهاند، مورد پذيواقعیت گسترده نهاده

ای و تشخیصی، های مداخلهها در موقعیتپذيرفته است که نتايج حاصل از کاربرد اين فناوری

به شايستگی مورد تحلیل و بررسی قرار گیرند و از اين رو، تحقیقاتی که صرفاً به نظرسنجی يا 

 اند.رايند ارزيابی حذف گرديدهاند، از فمرور متون اکتفا نموده
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 مندها از مرور نظامپژوهش خروجو  ورودهای . معیار1جدول
 های خروجیمعیار های ورودیمعیار

هتای نارستاخوانی، نارسانويستی و    افراد مرتبط با اختتلال 

 اختلال رياضی
 هاافراد مرتبط با ساير اختلال

 مروری، فصل، کتاب آزمايشیآزمايشی، شبه

 های مجازیيا محیط استفاده از ساير فناوری اده از واقعیت مجازی، افزوده و يا ترکیبیاستف

 به زبانی غیر از انگلیسی و فارسی به زبان انگلیسی يا فارسی

استتتفاده از انتتواع واقعیتتت گستتترده بتته منظتتور مداخلتته  

 )آموزش و درمان( يا تشخیص
 

 

 3مند مطابق با شکل جوی نظاموبه منظور جستها انتخاب پژوهش :هافرآیند گردآوری داده

ها تکراری بودند( به منظور برررسی عنوان و پژوهش )که اکثر آن 3314صورت گرفت. تعداد 

های ورود وخروج واجد پژوهش با توجه به معیار 75چکیده مشخص گرديد که از اين تعداد 

ش به دلیل غیر مرتبط بودن با پژوه 7شرايط برای بررسی متن کامل بودند. سرانجام تعداد 

پژوهش به علت غیر مرتبط بودن با واقعیت  6های نارساخوانی، نارسانويسی و رياضی، اختلال

پژوهش به علت اينکه  33 پژوهش تکراری، 0پژوهش به زبانی غیر از انگلیسی،  3گسترده، 

ودن با هدف پژوهش پژوهش به دلايلی از جمله مرتبط نب 4آزمايشی يا شبه آزمايشی نبودند و 

های نام برده حاضر از بررسی کامل، کنار رفتند. ذکر اين نکته الزامی است که افزون بر پايگاه

)پايگاه اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی( نیز جستجوی هدفمند  SID.irشده، در پايگاه داده 

ا پژوهشگران به های ورود يافت نشد، امانجام شد که پژوهشی با کلمات کلیدی مربوطه و معیار

پژوهش  3های ايرانی صورت گرفت که اين بسنده نکرده و جستجوی هدفمند ديگری درسايت

های پژوهش مطابق با معیارهای ورود به منظور پاسخ به سؤال 30يافت شد. سرانجام تعداد 

های متعددی نظیر مند پژوهشپژوهشی انتخاب شدند. لازم به ذکر است که با روش مرور نظام

 ,Zangeneh et al) يا زنگنه و همکاران (Yousefei & Zangeneh, 2023) وسفی و زنگنهي

 بخش اين مطالعه بودند.قبلا انجام شده که الهام (2022

ها از روش توصیف، تحلیل و تبیین جهت تجزيه و تحلیل داده روش تجزیه و تحلیل داده:

 استفاده شد. 
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 وسیله مرور متن کامل مقاله مقاله خارج شده به 44

 6عدم ارتباط با واقعیت گسترده= 

های نارساخوانی، نارسانويسی و عدم ارتباط با اختلال

 7اختلال رياضی= 

 33عدم پژوهش آزمايشی يا شبه آزمايشی= 

 3زبانی غیر از انگلیسی= 

 0تکراری= 

 4دلايلی ديگر )ازجمله مرتبط نبودن با پژوهش حاضر(= 

 واجد شرايط برای مرور متن کامل مقالههای پژوهش

 75تعداد= 

 (3314تعداد= ) بررسی عنوان و چکیده

 

 

 

 های اضافه شده از طريق جستجوی هدفمندپژوهش

 3تعداد= 

 مندهای داخل شده جهت تحلیل نظامپژوهش

 30تعداد= 

های اطلاعتاتی بتا کلمتات کلیتدی     جستجو در پايگاه

 های يادگیری رايجختلالگسترده و امرتبط با واقعیت

(“Extended Reality” OR “XR” OR “Virtual 

Environment*” OR “Immersive Technology*” 

OR “Mixed Reality” OR “MX” OR “Virtual 

Reality” OR “VR” OR “Augmented Reality” 

OR “AR”) AND (Dyslexia OR Dyslexic* OR 

“Dyslexic People*” OR “Reading Disorder” OR 

Dysgraphia OR “Disorder of written 

expression” OR Dyscalculia OR “Math 

Dyslexia”) 
Web of Science: 208 

Taylor & Francis: 567 

Springer: 164 

Pubmed: 68 

mdpi.com: 34 

dl.acm.org: 89 

 

 ها با روش پريزما. چارت روند انتخاب مقاله3شکل
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 ها و بحثیافته

دهد که مطابق ها( را نشان میآوری شده )مشخصات مقالههای جمعبه طور کلی داده 0جدول 

های پژوهشی پرداخته و سپس به ی پاسخ داده شد. در ابتدا به ذکر سؤالهای پژوهشآن به سؤال

 ها پرداخته شده است.ها جهت پاسخ به سؤالتوصیف و تحلیل داده
 آوری شده از مقالاتهای جمع. داده0جدول 

 نویسندگان

 و سال
 افراد نمونه

نوع واقعیت 

 گسترده
 اقدام )مداخله/تشخیص( نوع اختلال یادگیری

(Avila-

Pesantez et al, 

2019) 

تا  5کودکان 

 نفر( 04سال )5
AR 

 ديسکالکولیا

 )اختلال رياضی(

بهبود )آموزش( استدلال 

 رياضی

(Tenemaza et 

al, 2019) 

 33تا  4کودکان 

 نفر( 33) سال
AR 

 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(
 تشخیص علائم نارساخوانی

(Ok et al, 

2021) 

آموز سه دانش

تا  6کلاس اول 

 سال 5

AR 

 نارساخوانی

)درمعرض اختلال 

 خواندن(

 های آوايی(بهبود )مهارت

(Turan & 

Atila, 2021) 

آموز دانش 0

کلاس ششم بین 

 سال 31تا  34

AR 
دارای مشکل خواندن، 

 نوشتن و رياضی
 بهبود )آموزش علوم(

(Pedroli et al, 

2017) 

تا  5کودک  34

 ساله 33
VR 

ديسلکسیا 

 )نارساخوانی(
 بهبود

(Maresca et al, 

2022) 

بیمار با  34

میانگین سنی 

3401 

VR 
ديسلکسیا 

 )نارساخوانی(
 بهبود شناختی

(Gibert et al, 

2023) 

کودک مبتلا  15

 به نارساخوانی
IVR 

ديسلکسیا 

 )نارساخوانی(

های ادراکی بهبود مهارت

 بصری

(Pellas & 

Christopoulos, 

2022) 

دانش آموز  04

 ده تا دوازده سال
VR 

 ديسلکسیا

 )ناارساخوانی(
 های ارتباطیبهبود مهارت

(Rodríguez-

Cano et al, 

2022) 

تا  34کودکان 

 سال 36
VR 

 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(
 بهبود )کمک به يادگیری(
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 نویسندگان

 و سال
 افراد نمونه

نوع واقعیت 

 گسترده
 اقدام )مداخله/تشخیص( نوع اختلال یادگیری

(Abid et al, 

2022) 

 6تا  1کودک  33

 ساله
AR 

 ديسگرافی

 )اختلال نوشتن(

های حرکتی هبود )مهارتب

ظريف، عملکرد شناختی، 

دامنه توجه و يادگیری 

 کودکان(

(Maskati et al, 

2021) 

 5تا  6کودک  34

 ساله
VR 

 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(
 بهبود فرايند يادگیری

(Mikropoulos, 

2013) 

 5دانشجو و  5

آموز مبتلا دانش

 به نارساخوانی

VR 
 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(

تشخیص مشکلات و 

 های حافظهمهارت

(Khateri et al, 

2021) 

آموز دانش 34

 ابتدايی پايه دوم
AR 

 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(

 بهبود

)آموزش واج شناختی 

 فارسی(

(Rasti & 

Sarami, 2017) 

آموز دانش 37

 پايه دوم ابتدايی
VR 

 ديسلکسیا

 )نارساخوانی(

 بهبود

 )آموزش کلمات(

 

های انجام شده، مورد( پژوهش 33درصد ) 57به طور کلی،  0های جدول مطابق با داده

مورد( مربوط به اختلال نوشتن  3درصد ) 33مربوط به اختلال خواندن )نارساخوانی(، 

ها همچنین (. داده1د( مربوط به اختلال رياضی بود )شکلمور 3درصد ) 31)نارسانويسی( و 

مورد(  6درصد ) 01ها از واقعیت مجازی و مورد( پژوهش 4درصد ) 75نشان دهنده آن بود که 

ها از واقعیت افزوده استفاده کرده بودند. همچنین استفاده از فناوری واقعیت ترکیبی در پژوهش

(. لازم به ذکر است در پژوهش توران و آتیلا 0)شکل ها گزارش نشده بودهیچکدام از پژوهش

 ( هر سه اختلال رياضی، نارساخوانی و نارسانويسی مورد بررسی قرار گرفته بود.3433)
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VR AR MR

 
 

 های يادگیری رايجهای انجام شده مرتبط با اختلال. درصد پژوهش1شکل

های انجام شده، تلفیق کدام يک از انواع واقعیت گسترده در برنامه ا توجه به پژوهشب :3سوال

 آموزان با اختلال نارساخوان، پرکاربرد است؟درسی دانش
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 . استفاده از انواع واقعیت گسترده در نارساخوانی7جدول

 نویسندگان 
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VR    * * * * * * *  * 

AR * * *        *  

MR             

وزان نارساخوان را نشان استفاده از انواع واقعیت گسترده در برنامه درسی دانش آم 7جدول 

؛ Ok et al, 2021؛Khateri et al, 2022)مورد(  0درصد ) 11دهد. مطابق اين جدول می

Tenemaza et al, 2019؛Turan & Atila, 2021 ) 65در پژوهش خود از واقعیت افزوده و 

؛ Maskati et al, 2021؛ Maresca et al, 2022؛ Gibert et al, 2023)مورد(  4درصد )

Mikropoulos, 2013 ؛Pedroli et al, 2017 ؛Pellas & Christopoulos, 2022 ؛Rasti & 

Sarami, 2017 ؛Rodríguez-Cano et al, 2022 ) از واقعیت مجازی استفاده کردند و در هیچ

های به دست (. مطابق با داده7پژوهشی استفاده از واقعیت ترکیبی گزارش نشده است )شکل

گونه نتیجه گرفت که واقعیت مجازی پرکاربردترين نوع واقعیت توان اينها میآمده از پژوهش

گسترده در کمک به دانش آموزان با اختلال نارساخوانی بوده است. بنابراين واقعیت مجازی 

آموزان نارساخوان پرکاربردتر از ساير انواع واقعیت گسترده در تلفیق برنامه درسی برای دانش

آموزان درسی دانش توان از واقعیت مجازی در برنامهاين يافته میبوده است. با توجه به 

 ها استفاده کرد.نارساخوان به منظور آموزش و بهبود آن

 های سؤال اول بحث و تبیین يافته

 & Kalyvioti توان گفت که همسو با اين يافته،های سؤال اول میدر بحث در مورد يافته

Mikropoulos (2014 )وری خود تأثیر مثبت واقعیت مجازی بر نارساخوانی را در پژوهش مر
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ها( های کمکی )مانند فناورینیز بیان کردند، ابزارThapliyal & Ahuja (2021 )نشان دادند. 

توان از آنها جهت کمک به اين افراد استفاده کرد. آموزان نارساخوان مفید هستند و میبرای دانش

نیز همسو با اين يافته است که واقعیت مجازی به نسبت واقعیت  (Pons et al, 2022)پژوهش 

تر کار شده و پژوهشی در مورد واقعیت های مربوط به سلامت روان، بیشافزوده در حوزه

مند حاضر های يافت شده به منظور مرور نظامترکیبی گزارش نشده است. با وجود اين، پژوهش

اين زمینه انجام شده است و نیاز به بررسی و نشان دهنده مطالعات محدودی است که در 

نیز  (Kalyvioti & Mikropoulos, 2012) شود که در اين موردتر احساس میبیش پژوهش

 اند. در پژوهش خود به ذکر اين نکته پرداخته

ها ر نتايج گزارشمرتبط با کودکان نارساخوان مبتنی ب برنامه درسیکاربرد واقعیت مجازی در 

های تعاملی های متداول بدون استفاده از فناوریتوان اينگونه تبیین کرد، استفاده از روشرا می

آموزان نارساخوان، محیط يادگیری يکنواخت و با کمترين تعامل را ايجاد در آموزش به دانش

و  (Pedroli et al, 2017؛ Abid et al, 2019)کند که همین باعث خستگی يادگیرنده شده می

تواند تواند بر انگیزه و ادامه روند آموزش و درمان تأثیر بگذارد. کاهش انگیزه نیز میاين امر می

خود را که از جمله مشکلات اين کودکان است اضطراب، کاهش اعتماد به خود و حرمت

(Bazen et al, 2022 ؛Livingston et al, 2018) های آموزشی در پی داشته باشد. اما فناوری

های عاطفی و روانی اين يادگیرندگان، بر بهبود عملکرد توانند با توجه و کار بر جنبهکمکی می

 ,Thapliyal & Ahuja)ها اثرگذاشته و منجر به افزايش اعتماد به خود اين کودکان شوند آن

هايی بود تا توجه و تعامل را بهبود داده و منجربه افزايش انگیزه پس بايد به دنبال روش .(2021

 و کاهش مشکلات افراد دارای اين اختلال شوند.

گلینگهام و روش چند حسی فرنالد که بر _های چند حسی مانند روش اورتونردرويک

-های مختلف فرد برای يادگیری اشاره دارند از جمله رويکردهايی هستند که میدرگیری حس

آموزان با اختلال تواند مهارت خواندن را از طريق ديداری، شنیداری، لامسه و جنبشی در دانش

توان های نام برده شده، مینظر به روش. (Kakavand et al, 2017)نارساخوان بهبود دهند 

های چند حسی مانند واقعیت مجازی در برنامه درسی که امکان درگیری گفت تلفیق فناوری

توانند بر بهبود نارساخوانی و حواس مختلف انسان از جمله بینايی، شنوايی و لامسه را دارند، می

یت مجازی از امکاناتی مانند آموزان نارساخوان اثربخش باشند. در واقعکمک به دانش
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شود. استفاده می (Liu et al, 2022) های کنترل کنندههای سر )هدست( و دستگیرهنمايشگر

شود وری و حس حضور میهمچنین محیط واقعیت مجازی به واسطه ماهیتش منجر به غوطه

(Drigas et al, 2022) ری جهت بهبود تواند استفاده از اين فناوکه مجموع چنین صفاتی می

آموزان های درسی دانشبخشد و دلیلی بر استفاده از اين فناوری در برنامهنارساخوانی را قوت 

 34پژوهش بررسی شده در پژوهش حاضر،  30دارای اين اختلال باشد. از سويی مطابق با 

 ,Turan & Atila؛Avila-Pesantez et al, 2019)پژوهش  3پژوهش مرتبط با نارساخوانی، 

هم در  (Turan & Atila, 2021؛ Abid et al, 2019) پژوهش 3به اختلال رياضی و  (2021

اختلال ديگر مورد بررسی قرار  3تر از بودند که اختلال نارسانويسی بیش مورد نارسانويسی

رساخوانی به نسبت گرفته بود. اين يافته احتمالاً نشان دهنده کاربرد انواع واقعیت گسترده در نا

 نارسانويسی و اختلال رياضی است. 

 

 . درصد استفاده از انواع واقعیت گسترده در نارساخوانی7شکل

های انجام شده، تلفیق کدام یک از انواع واقعیت گسترده در با توجه به پژوهش (2سوال. 

 ؟یسی، پرکاربرد استآموزان با اختلال نارسانوبرنامه درسی دانش



 3041، زمستان نوزدهم سال، 57 شماره، درسی برنامه مطالعات فصلنامه       

 

 

56 

 استفاده از انواع واقعیت گسترده در نارساخوانی : 6جدول 

 نوع واقعیت گسترده

 VR AR MR نویسندگان

Abid et al  *  

Turan & Atila  *  

 

 ,Turan & Atila)و  (Abid et al, 2019)پژوهش  3های به دست آمده، باتوجه به داده 

زان با اختلال نارسانويسی آموبه کاربرد و تلفیق واقعیت گسترده در آموزش به دانش (2021

گونه به اند که در اين دو پژوهش از واقعیت افزوده استفاده شده بود. از اين يافته اينپرداخته

آموزان های مربوط به استفاده و تلفیق انواع واقعیت گسترده برای دانشآيد که پژوهشدست می

بیشتر در اين زمینه ضروری  هایبا اختلال نارسانويسی بسیار محدود بوده و انجام پژوهش

 است.

 های سؤال دومبحث و تبیین یافته

به  (Yenioglu et al, 2021؛ Kapetanaki et al, 2022)همسو با اين موضوع در پژوهش 

های يادگیری ی استفاده از انواع واقعیت گسترده برای اختلالها در زمینهاندک بودن پژوهش

؛ Abid et al, 2019)نکته قابل توجه در اين دو پژوهش  است.شده  مانند نارسانويسی اشاره

Turan & Atila, 2021) ها از واقعیت افزوده استفاده شده اين است که در هردوی اين پژوهش

تواند نشان دهنده کاربرد اين فناوری در کمک به نارسانويسی و تلفیق آن در و اين موضوع می

 ها باشد. برنامه درسی آن

های واقعیت افزوده از جمله تلفیق شیء رد، ويژگیتوان بیان کدر تبیین اين موضوع می

تواند محیطی باعث جذابیت آن شده و می (Miundy et al, 2019 )مجازی با دنیای واقعی 

شود تعاملی، گیرا و سرگرم کننده ايجاد کند که باعث افزايش انگیزه و بهبود عملکرد می

(Yenioglu et al, 2022) .تواند تجربه يادگیری متناسب با نیاز فناوری می همچنین اين

تر گفته شد، کودکان با طور که پیشهمان. (Khateri et al, 2021)يادگیرندگان را فراهم آورد 

کنند. واقعیت افزوده پنجه نرم میوويژه به دلیل مشکلاتشان با استرس و اضطراب دست هاینیاز

ها را کاهش داده و به بهبود عملکرد اين تواند اين استرسهايی است که میيکی از فناوری
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 برنامه درسیمنظور تلفیق با های کمکی بهابزار. (Merlo et al, 2022)کودکان کمک کند 

ايی از جمله پردازش ديداری، ادراک شنوايی، هبهتر است دارای ويژگی آموزان نارسانويسدانش

های واقعیت که فناوری (Thapliyal & Ahuja, 2021)چندحسی، تمرين و بازخورد باشند 

ها برخوردارند. اين فناوری به دلیل فراهم کردن اين ويژگی گسترده مانند واقعیت افزوده از

های ضروری شده و مشکلات تواند منجربه کسب استقلال و مهارتهای واقعی، میتجربه

توان گفت با سرانجام می. (Kapetanaki et al, 2022)رفتاری اين کودکان را کاهش دهد 

استفاده از واقعیت گسترده در نارسانويسی، فناوری واقعیت  وجود محدوديت پژوهش در زمینه

تواند در بهبود اين هايی که صورت گرفت، میهايش و همچنین تبیینافزوده باتوجه به ويژگی

 اختلال قدم مؤثری بردارد. 

های انجام شده، تلفیق کدام یک از انواع واقعیت گسترده در ( با توجه به پژوهش3سوال. 

 آموزان با اختلال ریاضی، پرکاربرد است؟ی دانشبرنامه درس
 استفاده از انواع واقعیت گسترده در اختلال رياضی :5جدول

 نوع واقعیت گسترده

 VR AR MR نویسندگان

Avila-Pesantez et al  *  

Turan & Atila  *  

که در رابطه با  (Turan & Atila, 2021)و  (Avila-Pesantez et al, 2019)در پژوهش 

اختلال رياضی کار شده از واقعیت افزوده استفاده شده است و اين مطلب مانند يافته سوال قبل 

های به دست توان گفت با توجه به يافتههای محدود در اين زمینه است. میه پژوهشنشان دهند

آموزان دارای اختلال رياضی و تری در کمک به دانشواقعیت افزوده کاربرد بیش آمده،

تر هم بیان شد بايد طور که پیشنارسانويسی به نسبت واقعیت مجازی و ترکیبی دارد، اما همان

 های قابل استنادی دست يافت. تری صورت بگیرد تا بتوان به دادههای بیشهشدر اين رابطه پژو

 های سؤال سومبحث و تبیین یافته

رياضی علمی است انتزاعی و نیاز به مهارت درک مفهومی و فضايی دارد، اما جهت انتقال 

برای پس ابزاری که (. Liptak & Scholtzova, 2021)دانش، نیاز به بازنمايی عینی دارد 
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ای باشد تا به خوبی به تقويت اين شود، هم بايد به گونهآموزش رياضی به کار گرفته می

ها کمک کند و هم قابلیت بازنمايی عینی را داشته باشد. واقعیت افزوده يکی از مهارت

 تواند اين امر را بهبود دهد، اين فناوریهايی که دارد میهايی است که با توجه به ويژگیفناوری

هبود و لذا جهت ب. (Turan & Atila, 2021)تواند از درک مفهومی و فضايی پشتیبانی کند می

تسهیل درک مفهومی و فضايی مسائل رياضی و همچنین بازنمايی عینی که لازمه آموزش 

 توان از واقعیت افزوده استفاده کرد.رياضی است می

توان بیان کرد که واقعیت افزوده باتوجه به امکاناتی که دارد ها، میدر ديگر تبیین اين يافته

هايی جهت درک بهتر رياضی ها و ويژگیهبود مهارتاز جمله ارائه سه بعدی اشیاء، منجربه ب

واقعیت افزوده باعث بهبود تمرکز،  (Kapetanaki et al, 2022)های شود. بر اساس يافتهمی

سازی ها و عملکرد تحصیلی شده است. همچنین امکان تعامل، عینیيادآوری حافظه، مهارت

های ای بودن از ديگر ويژگیکارتیمی، چندحسی و چندرسانه مفاهیم انتزاعی، امکان مشارکت و

که به نظر  (Sarami et al, 2016؛ Liarokapis & Anderson, 2010)واقعیت افزوده هستند 

ه را توانند به بهبود اختلال رياضی کمک کرده، يادگیری را لذت بخش و يادگیرنداين صفات می

برنامه تواند دلیلی بر استفاده از واقعیت افزوده در سرشار از انگیزه کنند و همه اين موارد می

 ها باشد. کودکان با اختلال رياضی جهت حمايت آموزشی و بهبود آن درسی

همانگونه که اشاره شد کودکان دارای اختلال رياضی با مشکلاتی ازجمله ناتوانی  واقع در

 ,Miundy et al)عات عددی، درک مفاهیم رياضی، محاسبات و حقايق رياضی در پردازش اطلا

مواجه هستند. از اين رو نیاز است تا جهت حمايت آموزشی مناسب از ايشان اقدام کرد  (2019

سازی مفاهیم انتزاعی در های چند حسی مانند واقعیت افزوده که توانايی عینیبه تلفیق فناوری

های بسیار محدودی که در زمینه استفاده از انواع واقعیت س با وجود پژوهشرياضی را دارد. پ

گونه های حاصل از اين سؤال را اينتوان يافتهگسترده در اختلال رياضی وجود دارد، اما می

تواند در بهبود اين اختلال به هايش میتبیین کرد که فناوری واقعیت افزوده با توجه به ويژگی

 3های درسی تلفیق شده و مورد استفاده قرار گیرد. نمودار کمکی مؤثر در برنامه عنوان يک ابزار

های به دست های يادگیری رايج در پژوهشوضعیت استفاده از انواع واقعیت گسترده در اختلال

 دهد.آمده را نشان می
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 ای يادگیری رايجهکاربرد انواع واقعیت گسترده در اختلال: 3نمودار 

تری در نارساخوانی مشخص است، واقعیت مجازی کاربرد بیش 3همانطور که از نمودار 

شود، اما پژوهشگران پژوهش حاضر، گزارشی داشته و واقعیت افزوده در هر سه اختلال ديده می

 های ورود مشاهده نکردند.از استفاده از واقعیت ترکیبی در اين حوزه با توجه به معیار

های انجام شده، نقش انواع واقعیت گسترده در کدام یک از ( باتوجه به پژوهش4سوال. 

 تر است؟ مراحل تشخیص و مداخله برای دانش آموزان با اختلال یادگیری پر رنگ
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 . انواع واقعیت گسترده در بهبود يا تشخیص4جدول
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از نمايان است از انواع واقعیت گسترده به منظور مداخله بیش  4که از جدول همانگونه 

مورد(  3درصد ) 30پژوهش بررسی شده،  30تشخیص استفاده شده بود. بنا به اين دلیل که از 

(Mikropoulos, 2013 ؛Tenemaza et al, 2019)  مورد(  33درصد ) 46به تشخیص و
(Abid et al, 2019; Avila-Pesantez et al, 2019 ؛Gibert et al, 2023 ؛Khateri et al, 

 ,Pedroli et al؛ Ok et al, 2021؛ Maskati et al, 2021؛ Maresca et al, 2022؛ 2021
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 Rodríguez-Cano؛ Rasti & Sarami, 2017؛ Pellas & Christopoulos, 2022؛ 2017

et al, 2021 ؛Turan & Atila, 2021) ابراين (. بن6به مداخله تخصیص يافته بود )شکل

های گونه برداشت کرد که نقش انواع واقعیت گسترده در مداخله برای اختلالتوان اينمی

 تر است.مشخص شده، پررنگ 0يادگیری رايج به نسبت تشخیص که جزئیات در جدول 

 های سؤال چهارمبحث و تبیین یافته

 & ,.Kalyvioti, K)يافته  توان بیان کرد در همسويی با اينهای سؤال چهارم میدر تبیین يافته

Mikropoulos, 2014)  پژوهش به  1پژوهش يافت شده،  5در پژوهش خود دريافتند که از

پژوهش به آموزش و مداخله پرداخته بودند. يافته اين پژوهشگران نیز  0ارزيابی )تشخیص( و 

های مجازی به منظور آموزش و مداخله بیش ع است که از محیطبه نوعی تايیدکننده اين موضو

گونه تبیین کرد که توان اينها استفاده شده است. اين يافته را میاز تشخیص و ارزيابی اختلال

هايی که دارند مانند چندحسی بودن، های واقعیت گسترده به واسطه امکانات و ويژگیمحیط

گونه بودن، جه و افزايش انگیزه، تعاملی بودن، بازیتووری، حس حضور، امکان جلبغوطه

 ,Kalyvioti, K., & Mikropoulos)ها، کاهش استرس و غیره ها و عملکردافزايش مهارت

ها توانند در بهبود اختلالمی (Yenioglu et al, 2021؛ Kapetanaki et al, 2022؛ 2014

 ها تأثیرگذار باشند. مشکلات آنوکاهش 

     
   

     
   

          

 
 های يادگیری رايج. درصد استفاده از انواع واقعیت گسترده در تشخیص يا مداخله اختلال6شکل
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 Pedroli؛ Maskati et al, 2021؛ Maresca et al, 2022؛ Gibert et al, 2023)پژوهش 

et al, 2017 ؛Pellas & Christopoulos, 2022 ؛Rasti & Sarami, 2017 ؛Rodríguez-

Cano et al, 2021) از واقعیت مجازی و (Khateri et al, 2021 ؛Ok et al, 2021)  از

به  (Abid et al, 2019) بودند. پژوهشواقعیت افزوده به منظور بهبود نارساخوانی استفاده کرده 

به منظور بهبود اختلال رياضی از  (Avila-Pesantez et al, 2019)منظور بهبود نارسانويسی و 

نیز به هر سه اختلال  (Turan & Atila, 2021)ژوهش واقعیت افزوده استفاده کرده بودند. در پ

 داختند.با استفاده از واقعیت افزوده پر

 33پژوهش بررسی شده، در  30های به دست آمده و آنچه که گفته شد از با توجه به داده

ها استفاده کرده بودند. همچنین استفاده پژوهش از انواع واقعیت گسترده به منظور بهبود اختلال

های يادگیری رايج به نسبت های آموزشی برای اختلالاز واقعیت مجازی به منظور مداخله

تر مورد توجه است. در واقع واقعیت مجازی را به عنوان يک نقطه مرجع در واقعیت افزوده بیش

نتايج . (Merlo et al, 2022)دانند تحولی می-های عصبیزمینه درمان و تشخیص اختلال

نشان داد که واقعیت مجازی يک جايگزين مؤثر و  (Lozano-Quilis et al, 2014)پژوهش 

برای توانبخشی است. به طور کلی، پژوهشگران و نويسندگان استفاده از واقعیت  برانگیزاننده

ها اين با همه اين. (Merlo et al, 2022)های مختلف توصیه کردند مجازی را در درمان اختلال

ها و به طور خاص واقعیت گسترده در زمینه نکته شفاف است که برای استفاده مؤثر از فناوری

 ژوهش گسترده است. ها، نیاز به صرف زمان و پمداخله و تشخیص اختلال

به لحاظ محدوديت پژوهشی بايد به اين نکات اشاره شود که گرچه پژوهشگران سعی در 

هايی از اند، اما ممکن است پژوهشداشته ها و روند پژوهشدقت کافی در بررسی پژوهش

های ورود، مند حاضر خارج شده باشد. محدوديت ديگر با توجه به معیارچرخه مرورنظام

شود، ها به زبان انگلیسی و با روش آزمايشی محدود شد. بنابراين پیشنهاد میمقاله انتخاب

ها انجام گردد تا بتوان به نتايج های آتی در صورت امکان بدون توجه به اين محدوديتپژوهش

مند انجام شده است، بنابراين پیشنهاد بهتری رسید. همچنین پژوهش حاضر با روش مرور نظام
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آزمايشی مورد بررسی های پژوهشی ديگری مثل، آزمايشی و شبهها با روشين سؤالشود، امی

 قرار بگیرد.

 

 
 ها. درصد استفاده از انواع واقعیت گسترده به منظور مداخله برای اختلال5شکل

 گیرینتیجه

ده )واقعیت مجازی، افزوده هدف بررسی وضع موجود تلفیق انواع واقعیت گستراين پژوهش با  

های يادگیری رايج )نارساخوانی، نارسانويسی آموزان با اختلالو ترکیبی( در برنامه درسی دانش

مند بیانگر اين بود که واقعیت های حاصل از مرور نظامو اختلال رياضی( انجام شد. يافته

آموزان نارساخوان دانش درسیبرنامه مجازی، پرکاربردترين فناوری واقعیت گسترده در تلفیق با 

تواند نشان دهنده تأثیرگذاری اين های مورد بررسی بوده است که اين موضوع میدر پژوهش

فناوری بر افراد نارساخوان باشد. در رابطه با استفاده از انواع واقعیت گسترده در نارسانويسی و 

های نده خلاء و پژوهشهای کافی يافت نشد که اين مطلب نشان دهاختلال رياضی، گزارش

های محدودی در اختلال رياضی و نارسانويسی محدود در اين زمینه است، اما با اينکه پژوهش

ها از فناوری واقعیت افزوده استفاده شده است که اين خود وجود دارد در هردوی اين اختلال

وری اتوانايی اين فن دهنده کاربرد اين فناوری در اختلال رياضی و نارسانويسی وتواند نشانمی

ها نشان دهنده اين است که نقش انواع ها باشد. همچنین يافتهآن برنامه درسیبرای تلفیق در 

تر از نقش تشخیصی است ها پررنگواقعیت گسترده به منظور آموزش و يادگیری در اين اختلال
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اين افراد است. در اين  ها در کمک به بهبود عملکرددهنده پتانسیل اين فناوریکه احتمالاً نشان

های بررسی شده، واقعیت مجازی در بین انواع واقعیت گسترده، سهم میان، طبق گزارش

تواند نشان دهنده توانايی، کاربرد و اثرگذاری اين فناوری تری در بهبود داشته است که میبیش

ه خلاء به دست آمده های به دست آمده و همچنین با توجه بدر بهبود اين افراد باشد. طبق يافته

شود که به بررسی تأثیر انواع می ها در اين زمینه به پژوهشگران پیشنهاداز محدوديت پژوهش

آموزان با اختلال رياضی و نارسانويسی ها به خصوص برای دانشواقعیت گسترده در اين اختلال

ت گسترده به خصوص شود معلمان و درمانگران، انواع واقعیپرداخته شود. همچنین پیشنهاد می

آموزان با اختلال يادگیری تلفیق کنند و از قابلیت اين واقعیت مجازی را در برنامه درسی دانش

های های اين پژوهش و تببینهای يادگیری بهره ببرند. در نهايت يافتهفناوری در بهبود اختلال

زان دارای اختلال آموهای آموزشی مناسب از دانشتواند گامی جهت حمايتحاصل از آن می

يادگیری رايج )نارساخوانی، نارسانويسی و رياضی( از طريق تلفیق انواع واقعیت گسترده 

 ها باشد.)مجازی، افزوده و ترکیبی( با برنامه درسی آن
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