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 چکیده 
  هایدر حوزه  دی جد  های یاستفاده از فناور  ش یعلم و افزا  شرفتیهمزمان با پ

بهره گ آموزش و    ندیافزوده در فرا  تیو واقع  یمجاز  تیاز واقع  یریمختلف، 

 ن یرو به رشد است. بنابرا  یریادگیبه خصوص در مورد اختلالات    زین  یتوانبخش

بررس حاضر  پژوهش  واقع  یمجاز  تیواقع   راتیتأث  یهدف  بر   تی و  افزوده 

 منظور   نبدی.  بود  مندخاص به روش مرور نظام   یریادگی  اختلال  با  آموزاندانش 

یادگیری   وجوجست اختلال  افزوده،  واقعیت  مجازی،  واقعیت  کلیدواژگان 

  های یادگیری، نارسانویسی، نارساخوانی و نارسایی در ریاضی )خاص(، ناتوانی 

پا وبداده    یهاگاه یدر  اسکوپوس، آف الزیویر،  اسکالر،  گوگل  ساینس، 

پاب سایک  استناداینفو،  پایگاه  پروکوئست،  دایرکت،  اشپرینگر، ساینس  ی مد، 

  پایگاه مرکز اطلاعات علمی جهاد دانشگاهیجهان اسلام، نورمگز، مگیران و  

  2025تا    2016  یهاسال  نیمطالعه منتشر شده ب  31  جه،ی شد. در نتانجام  

شامل دسترسی آسان به منابع،  های ورود شامل  براساس سیاهه کاسپ و ملاک

انتخاب برخط،  به صورت  مقاله  و چاپ  زمانی  دامنه  بودن    لی تحل  و   محدود 

 ینشان داد که مداخلات توانبخش  یحاصل از مقالات مورد بررس  یابیارز.  شدند

بر بهبود    یمثبت و قابل توجه  راتیافزوده تاث  تیو واقع  یمجاز  تیواقع  قیاز طر

هماهنگ  ،ییاجرا  یکارکردها و  تعادل  اطلاعات،  پردازش    ،ی حرکت  یسرعت 

امن و بدون اضطراب   یطیمح  جادیادر  ن یتعامل و ارتباطات کودکان دارد. همچن

 جه ینت  توانیپژوهش م  جیموثر است. با توجه به نتا  زیزودهنگام ن  صیو تشخ

فناور از  استفاده  که  توانبخش  نینو  هاییگرفت  حوزه  با    آموزاندانش   یدر 

روش  یریادگیاختلال   پ  اریبس  یخاص  و  است  که    شود یم  شنهادیموثر 

 ن یا  طیبهبود شرا  راستای  در  هااز آن  یریگ-با بهره  ز یروانشناسان و معلمان ن

 .ندنمای اقدام آموزاندانش 

کلیدیواژه اختلال    ،یتوانبخشافزوده،    تواقعی  ،یمجاز  تی واقع:  های 
 .دمنمرور نظام  آموزان،دانش  ،یریادگی

 Abstract 
Alongside advances in science and the expanding use of 

emerging technologies across various fields, the 

application of virtual reality (VR) and augmented reality 

(AR) in educational and rehabilitation processes—

particularly for learning disorders—has grown 

substantially. Accordingly, the present study aimed to 

examine the effects of VR and AR on students with 

specific learning disorders through a systematic review. 

To this end, the keywords virtual reality, augmented 

reality, specific learning disorder, learning disabilities, 

dysgraphia, dyslexia, and mathematical learning 

difficulties were searched across multiple databases, 

including Elsevier, Web of Science, Google Scholar, 

Scopus, PsycINFO, PubMed, Springer, ScienceDirect, 

ProQuest, ISC, Noormags, Magiran, and SID. As a result, 

31 studies published between 2016 and 2025 were 

selected and analyzed based on the CASP checklist and 

predefined inclusion criteria, including ease of access to 

full texts, a restricted publication time frame, and online 

availability. The synthesis of the reviewed studies 

indicated that VR- and AR-based rehabilitation 

interventions had positive and significant effects on 

improvements in executive functions, information 

processing speed, balance and motor coordination, as well 

as children’s interaction and communication skills. 

Moreover, these technologies were found to be effective 

in creating safe, low-anxiety environments and 

facilitating early identification. Based on these findings, 

it can be concluded that the use of novel technologies in 

the rehabilitation of students with specific learning 

disorders is highly effective. Accordingly, psychologists 

and teachers are encouraged to incorporate these 

technologies to enhance outcomes for this population. 

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, 

Rehabilitation, Learning Disorder, Students, Systematic 

Review. 
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 مقدمه 
 

تر از سطح  توجهی پایینهای تحصیلی به طور قابلرشدی است که در آن مهارت -یک اختلال عصبی  (SLD)1اختلال یادگیری خاص 

باشد. این اختلال با  مورد انتظار با توجه به سن، سطح هوش و آموزش فرد است، که علت آن ترکیبی از عوامل ژنتیکی و محیطی می

شود. یکی از های خواندن، نوشتن یا ریاضیات مشخص میهای تحصیلی در حوزه رت گیری مؤثر از مهاعلائمی مانند عدم توانایی در بهره 

برخی از انواع این اختلالات در  (.202۴و همکاران،    2انواع این اختلال ممکن است به صورت مجزا یا در کنار سایر انواع ظاهر شود )بوزاتلی 

تی تا دوران دبستان و راهنمایی ممکن است آشکار نشوند. تعداد قابل  شوند، در حالی که برخی دیگر حمدرسه نمایان می از سنین پیش 

تر شده و به  توجهی از کودکان در یادگیری یک یا چند مهارت و درس مشکل دارند و با افزایش سن، این مشکلات ممکن است گسترده 

درصد گزارش شده است، که برای پسران با    ۷5/6(. نرخ شیوع کلی این اختلالات در حدود  1399ها نیز سرایت کند )بهمنی،  سایر حوزه 

ترین نرخ شیوع مربوط به اختلالات  درصد است. در ایران، بالاترین و پایین  2۴/6درصد و برای دختران حدود    2۷/۷اختلال یادگیری حدود  

ت. به طور کلی، میزان شیوع این  درصد، هر دو در دختران اس   ۴/ ۴۸درصد و اختلال خواندن با    ۸3/9یادگیری، به ترتیب، اختلال ریاضی با  

(. بنابراین ارائه مداخلات  139۴درصد نوسان دارد )موسوی، نژاد و شیرکرمی،    10تا    2اختلالات در جامعه، با توجه به میزان قطعیت، بین  

و همکاران،    3کا های خواندن، نوشتن و ریاضی و کاهش پیامدهای منفی آن ضروری است )مارسبخشی زودهنگام برای بهبود مهارتتوان 

2022  .) 

های  فرد هستند که به تقویت مهارتهای کاغذی و آموزش فردبه محور، تمرین بخشی شامل آموزش مستقیم معلمهای سنتی توان روش 

معمولاً فاقد    ها(؛ با این حال، این روش 2023،  ۴ها در این زمینه نشان داده شده است )هورویتز و واناکوره پردازند و اثربخشی آنای میپایه 

کنند. در چند سال اخیر، مداخلات مبتنی  حد کافی تأمین نمیآموزان را بهای بوده و انگیزش و مشارکت فعال دانش های چندرسانه جذابیت 

بخشی  های واقعیت مجازی/افزوده( برای توان ای، تمرینات شناختی هدفمند و سامانه های آموزشی رایانه های نوین )نظیر بازی بر فناوری 

آموزان دارای اختلال یادگیری  های تعاملی، انگیزش و مشارکت دانش محور و محیط ها با استفاده از عناصر بازی اند؛ این برنامه معرفی شده 

  های یادگیری فراگیر و ارائه بازخورد (. فناوری واقعیت مجازی نیز با ایجاد محیط 202۴و همکاران،   5دهند )شعبان شدت افزایش می را به 

آورد و  شده فراهم میسازی های آموزشی شخصی کند. علاوه بر این، واقعیت مجازی محیط آنی، تمرکز و تعامل فعال فراگیران را تقویت می

لحظه بازخورد چندوجهی  ارائه  یادگیری خودتنظیمبا  تقویت میای،  را  )مارسکا و همکاران،  شده  منفی 2022نماید  تأثیر  به  با توجه   .)

یا اعتمادبه اختلالات  بر  اجتماعی دانش دگیری  تعاملات  و  توان نفس  اثربخشی مداخلات  بهبود  اهمیتی دوچندان می آموزان،  یابد  بخشی 

 .(2025،  6)وولتسیو و موسیادس 

واقعیت مجازی فناوری  افزوده    (VR)۷های  واقعیت  این  اند؛ در حالی ر عصر حاضر توجه زیادی را به خود جلب کرده  (AR)۸و  که 

های آموزش و سرگرمی  ها، واقعیت مجازی یکی از آخرین تکنیکبار در اواسط قرن بیستم ظاهر شدند. طبق پژوهش ها برای اولین فناوری 

(. به عبارت دیگر، واقعیت مجازی  2022و همکاران،    9است که اثربخشی آن بر بهبود اختلالات یادگیری خاص ثابت شده است )دریگاس 

 تواند تصوری از حضور در فضای مجازی و مصنوعی را برای فرد فراهم کند. نتیجه مطالعاتبا رایانه است که می  نوعی فناوری تعاملی

FMRI  10هایی از مغز را فعال کند که با حضور در محیط واقعی  تواند همان بخشهای مجازی می دهد که تصور حضور در محیطنشان می

ای مبتنی بر  کند تا یادگیریآموزان فراهم میاستفاده از واقعیت مجازی این امکان را برای دانش   (. بنابراین2022،  11شوند )ریزو فعال می

شده  آموزان در محیطی امن و کنترلتجربه داشته باشند، به طور آگاهانه تمرکز کنند و یادگیری معنادارتری را شکل دهند؛ زیرا دانش

های شناختی و یادگیری آنان را افزایش  هایی مهارتسازی دهند. چنین شبیهود تغییر میتمرین کرده و پارامترهای زیادی را به دلخواه خ 

 .(1۴00دهد )غریبی و همکاران،  می
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است. واقعیت افزوده   (AR) گیرد، واقعیت افزوده های زیادی بر روی آن انجام می های نوین که امروزه پژوهش یکی دیگر از فناوری

طور کامل در یک محیط تولیدشده توسط کامپیوتر  که واقعیت مجازی کاربر را بهزی تعریف شده است؛ در حالی عنوان نوعی از واقعیت مجابه

دهد عناصر مجازی روی محیط فیزیکی  تواند با محیط فیزیکی ارتباط برقرار کند، واقعیت افزوده اجازه می کند، حالتی که او نمیور میغوطه 

کند و با ارائه اطلاعات  پذیر میبارت دیگر، واقعیت افزوده ترکیبی از دنیای فیزیکی و دیجیتال را امکان (. به ع2019،  1قرار بگیرند )احمد 

بخشد.  های تلفن همراه، محیط بلافصل کاربر را بهبود می اضافی به کمک تصاویر، ویدیوها و صداهای تولیدشده توسط دوربین در دستگاه 

تنهایی هستند. واقعیت افزوده  ین اصل استوار است که تصاویر برای یادگیری مؤثرتر از کلمات بهای بر انظریه شناختی یادگیری چندرسانه 

فایل متن چاپ  را پوشش می شده،  و سایر محتوای مجازی  به دهد. همچنین میهای صوتی، ویدیوها  یا  تواند  فناوری کمکی  عنوان یک 

و همکاران،    2آموزان با ناتوانی در یادگیری را نیز حمایت کند )کلمزری، دانش آموزشی عمل کند و مطابق با اصول طراحی جهانی برای یادگی

2020). 

طور گسترده مورد مطالعه قرار گرفته است، زیرا در حال حاضر ثابت شده  بخشی بهاستفاده از واقعیت مجازی و افزوده در زمینه توان

  3جوستو بخشی کودکان جدیدتر است )دی ت. با این وجود، کاربرد آن در توان که نوعی مداخله مؤثر برای انواع شرایط فیزیکی و شناختی اس 

ایران، به2023و همکاران،   با توجه به میزان شیوع اختلالات یادگیری در  بنابراین،  های ریاضی و خواندن، و همچنین  ویژه در حوزه (. 

های علمی در حوزه اثربخشی واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  افتهمند یپیامدهای ثانویه ناشی از این اختلالات، لازم است با مرور نظام 

ها آگاه شوند و بهره گیرند. همچنین، با  های مرتبط در حوزه آموزش از آن های نوین در این زمینه، متخصصان و سازمان عنوان فناوری به

آموزان  بخشی دانش در توان   VR/ARاثربخشی مداخلات  توان چارچوبی برای مطالعات آتی و ارتقایهای پراکنده، می سازی یافتهیکپارچه 

 . دارای اختلال یادگیری فراهم آورد
 

 روش

 

های پژوهشی  است. بدین منظور یافته  AR, VRهای نوین  بر مقالات چاپ شده در زمینه تاثیر فناوری   ۴مند مطالعه حاضر، مروری نظام

، 10مد ، پاب9اینفو ، سایک۸، اسکوپوس ۷، گوگل اسکالر 6ساینس آف، وب5الزیویر های اطلاعاتی مانند  در پایگاه   2025تا    2016های  منتشرشده از سال 

 1۷پایگاه مرکز اطلاعات علمی جهاد دانشگاهیو   16مگیران ،  15، نورمگز 1۴، پایگاه استنادی جهان اسلام 13، پروکوئست 12، ساینس دایرکت 11اشپرینگر 

،  20، اختلال یادگیری )خاص( 19، واقعیت افزوده 1۸های کلیدی چون واقعیت مجازی مورد بررسی قرار گرفتند. در فرآیند جستجو، از واژه 

ها دانلود شدند و موارد  استفاده شد. مقالات مرتبط با این کلیدواژه   2۴و نارسایی در ریاضی  23، نارساخوانی 22، نارسانویسی21یادگیری  ناتوانی 

 تکراری حذف گردیدند.  
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معیارهای ورود به مطالعه شامل دسترسی آسان به منابع، محدود بودن دامنه زمانی و چاپ مقاله به    معیار ورود و خروج مقالات:

منابعی بود که به صورت نامه به سردبیر یا در قالب گزارش موردی ارائه  صورت برخط بود. در عین حال، معیارهای خروج از پژوهش شامل  

شناسی نامشخص یا تکراری نیز جز معیارهای خروج درنظر گرفته شدند. علاوه بر این، منابعی  شده بودند، همچنین منابعی با تحلیل یا روش 

 گرفتند. ها وجود داشت، مورد استفاده قرار ن که تنها امکان دسترسی به چکیده آن

. در ابتدا به منظور  بررسی و شناسایی هر منبع، سه مرحله مستقل صورت گرفت: تحلیل عنوان، مطالعه چکیده  ها:استخراج پژوهش

کودکان استثنایی با مدرک دکتری و  شناسی تربیتی و آموزش و مطالعه کلی متن یا فهرست مطالب. این مراحل توسط دو متخصص روان

، ده معیار کیفی برای هر مورد بررسی شد. این معیارها    1فعالیت در حوزه انجام شد. سپس براساس سیاهه کاسپ   حداقل سه سال سابقه

ها،  آوری داده گیری، روش و کیفیت جمع شامل تطابق هدف مقاله با اهداف پژوهش، جدید بودن مطالب، ساختار کلی مقاله، رویکرد نمونه 

ها، ارزش کلی مقاله و شیوه  یت نکات اخلاقی در پژوهش، دقت در تحلیل نتایج، وضوح در ارائه یافتههای مقاله، رعاتوانایی گسترش یافته

یا بیشتر بود، از نظر کیفی    25ها  اختصاص یافت. مقالاتی که مجموع امتیازات آن   5تا    1امتیازدهی بودند. برای هر معیار، امتیازی بین  

مقاله از آنها معیارهای ورود را نداشتند. در نتیجه، در   25مقاله مورد بررسی قرار گرفتند که  56تایید شدند و بقیه حذف شدند. در ابتدا، 

 (. 1مقاله اصلی برای بحث و تحلیل باقی ماندند )شکل    31پایان،  

  
 . روند بررسی و انتخاب مقالات پژوهش1شکل 

 

 یافته ها 
 

آموزان با اختلالات یادگیری  بخشی دانشهای نوین واقعیت مجازی و افزوده بر توان فناوری مند تاثیر  هدف پژوهش حاضر مرور نظام 

 . ی پژوهش نگارش شده استهاو یافته  مقاله  نام نویسندگان، سال چاپ، عنوانبود. بدین منظور جدول زیر براساس  

 

 

 
1 Critical Appraisal Skills Programe )CASP checklist ( 
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 افزوده بر اختلالات یادگیریشده در حوزه اثر بخشی واقعیت مجازی و . خلاصه مقالات بررسی 1جدول 

 حوزه اثر بخشی  نوع اختلال/ نوع مداخله  عنوان  نویسندگان/سال 

و  1ینی اوغلو

 ( 2024همکاران ) 

واقعیت   بر  مبتنی  مداخله  از  استفاده 

به  علوم  درس  آموزش  برای  افزوده 

 آموزان دارای ناتوانی یادگیری دانش 

 اختلالات یادگیری/واقعیت افزوده

علمی  علاقهافزایش   مفاهیم  بهتر  درک  مندی، 

مهارت  ارتقاء  علوم،  تقویت درس  تعاملی،  های 

آموزش  اثربخشی  افزایش  و  یادگیری  تجربه 

 آموزان دانش 

خانجانی و همکاران  

(1403 ) 

شناختی   توانبخشی  اثربخشی  مقایسه 

اساس  بر  مداخله  و  رایانه  بر  مبتنی 

و   دیداری  توجه  بر  مجازی  واقعیت 

یادگیری   اختلال  با  کودکان  شنیداری 

 خواندن

 بهبود توجه دیداری و شنیداری  نارساخوانی/ واقعیت مجازی

دی جیوستو و  

 ( 2023همکاران ) 

 

بر  مجازی  واقعیت  توانبخشی  برنامه 

به  مبتلا  کودکان  اجرایی  کارکردهای 

مطالعه   یک  خاص:  یادگیری  اختلالات 

 مقدماتی 

 مجازی اختلالات یادگیری/واقعیت 

بهبود کارکردهای اجرایی از جمله نمرات توجه 

انعطاف بازداری،  وبصری،  های توانایی پذیری 

 ریزی برنامه

آمادو و  -لازو

 2آرناس - آندراده

(2023 ) 

نرم یک  برای  طراحی  موبایلی  افزار 

کودکان مبتلا به نارساخوانی با استفاده  

 از واقعیت افزوده 

 بهبود درک مطلب و تشخیص کلمات افزوده نارساخوانی/ واقعیت 

و همکاران  3الفکی  

(2023 ) 

یک سیستم کارآمد مبتنی بر آزمایشگاه  

تجربی در محیط مجازی سه بعدی برای 

 دانش آموزان با ناتوانی های یادگیری 

 اختلالات یادگیری/ واقعیت مجازی 
مهارت دانش بهبود  شناختی  در    آموزانهای 

 های فیزیک آزمایش انجام 

و همکاران  4حسین  

(2023 ) 

بر  ARLexicبازی   بازی مبتنی  : یک 

واقعیت افزوده برای آموزش کودکان با  

 نارساخوانی و نارسانویسی 

نارساخوانی و نارسانویسی/ واقعیت  

 افزوده

مشارکت  افزایش   و  درگیری  افزایش  ،  سطح 

 تریادگیری سریعو  کودکان توجه و انگیزش

و 5گالگوس  -فلورس

 ( 2022همکاران ) 

واقعیت   بر  مبتنی  آموزشی  برنامه  تأثیر 

عملکرد   و  بصری  توجه  بر  مجازی 

 حرکتی کودکان با نارساخوانی 

 نارساخوانی/ واقعیت مجازی
  فیو سرعت حرکت در تکال  یداریتوجه دبهبود  

 ی و ادراک شادکام یادراک بدن، تعادل

مارسکا و همکاران  

(2022 ) 

استفاده از واقعیت مجازی برای کودکان 

 مبتلا به نارساخوانی
 نارساخوانی/ واقعیت مجازی

مهارت حوزه بهبود  در  شناختی  های های 

و افزایش   شناختی مقیاس هوش وکسلر کودکان

 قابل توجه نمرات آزمون کلمه خوانی و نوشتن

و همکاران   6انتو یلیو

(2022 ) 

توسعه    یطراح  یریادگی  هایمدلو 

واقع  ی مبتن برا  ت یبر   یافزوده 

دارادانش   یریادگیاختلالات    یآموزان 

 ژهیو

 افزوده  ت یواقعنارسایی در ریاضی/ 

قابلملموس و  م  ترفهمتر  انتزاعی  کردن  فاهیم 

ریاضی مانند عملیات حسابی، کسرها و اشکال 

در  و    فضایی فعال  درگیری  و  انگیزه  افزایش 

 یادگیری ریاضی 

 
1 Yenioglu 

2 Lazo-Amado, & Andrade-Arenas 

3 Elfakki 

4 Hussain 

5 Flores-Gallegos 

6 Wiliyanto 
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گالگوس و  -فلورس

 ( 2022همکاران ) 

برای  مجازی  واقعیت  افزار  نرم  طراحی 

آموزان   دانش  یادگیری  ارتقای 

 نارساخوان 

 نارساخوانی/ واقعیت مجازی
مفرح، محیطی  و    ایجاد  شده  کنترل  ایمن، 

 انگیزشی 

و همکاران  1آذرنیا 

(1401 ) 

اثربخشی آموزش ذهن آگاهی مبتنی بر  

واقعیت مجازی بر بهبود تنظیم شناختی  

اختلال   با  آموزان  دانش  در  هیجان 

 یادگیری خاص 

 اختلال یادگیری/ واقعیت مجازی 
در  بهبود   هیجانات  شناختی  تنظیم  توانایی 

 آموزان دانش 

دریگاس و همکاران  

(2022 ) 

و  تکنیک مجازی  واقعیت  آموزش  های 

 های یادگیری فراشناخت برای ناتوانی
 اختلال یادگیری/ واقعیت مجازی 

توجه، ی و شناختی،  فراشناخت  یهابهبود مهارت 

حواس ی  میخودتنظ  تیتقوی،  پرتکاهش 

تمر  یآگاهذهن   ع،یسر  یریادگی  ی هانیو 

 یتنفس

آمادو و  -لازو

 ( 2022همکاران ) 

بر   مبتنی  موبایلی  برنامه  یک  طراحی 

با  ابتدایی  برای کودکان  افزوده  واقعیت 

 نارساخوانی 

 نارساخوانی/ واقعیت افزوده 
در   مطلببهبود هجی، تشخیص کلمات و درک 

 کودکان دارای نارساخوانی 

و همکاران   2سونیر 

(2022 ) 

اختلالات  توان  برای  بصری  بخشی 

 یادگیری در واقعیت مجازی 
 اختلال یادگیری/ واقعیت مجازی 

مهارت  و  بهبود  انگیزه  افزایش  دیداری،  های 

 پایبندی به ادامه درمان

و  3مسکاتی 

 ( 2021همکاران ) 

آموزش   در  مجازی  واقعیت  از  استفاده 

 نارساخوانی آموزان مبتلا به دانش 
 نارساخوانی/ واقعیت مجازی

بدن،   زبان  مانند  موثری  اطلاعات  به  دستیابی 

و   یادگیری  به  تشویق  افزایش  تصاویر،  و  صدا 

 تعامل 

 ( 2021) 4ابورکبه 
استفاده از واقعیت افزوده برای حمایت 

 از کودکان مبتلا به نارساخوانی 
 نارساخوانی/ واقعیت افزوده 

تمرکز،  ب حافظههبود  و  تحصیلی  ی عملکرد 

در  ،  مدتکوتاه  مشارکت  و  انگیزش  افزایش 

 و درک مطالب های یادگیریفعالیت

توران و آتیلا  
5(2021 ) 

فناوری واقعیت افزوده در آموزش علوم  

برای دانش آموزان با مشکلات یادگیری 

دیدگاه  و  یادگیری  بر  آن  تأثیر  خاص: 

 آموزان -دانش 

 یادگیری/ واقعیت افزوده اختلالات 
علمی مفاهیم  فهم  جبهبود  افزایش  ذابیت،  ، 

 عملی -های دیداریتعامل بالا و تجربه

 کلمز و همکاران 

(2020 ) 

از  ویدئو  بر  مبتنی  آموزش  از  استفاده 

آموزش   برای  افزوده  واقعیت  طریق 

دانش  به  با ریاضیات  دبیرستانی  آموزان 

 های یادگیری ناتوانی

 ریاضی/ واقعیت افزوده نارسایی در 
های افزایش درک مفاهیم ریاضی، بهبود مهارت 

 آموزانحل مسئله و افزایش انگیزه دانش 

و همکاران   6کورواس 

(2020 ) 

جانبه   همه  مجازی  واقعیت  برنامه  یک 

به   مبتلا  کودکان  توانبخشی  برای 

 نارساخوانی 

 پایدار کودکانبهبود تعامل کودکان و توجه  نارساخوانی/ واقعیت مجازی

  و همکاران 7رحمان 

(2020 ) 

بر نرم مبتنی  یادگیری  موبایلی  افزار 

دانش  برای  افزوده  با  واقعیت  آموزان 

 های یادگیری ناتوانی

 اختلال یادگیری/ واقعیت افزوده
بهبود یادگیری از طریق صدا، گرافیک، انیمیشن 

 و ویدئو 

 
1 Azarnia 

2 Saunier 

3 Maskati 

4 Aborokbah 

5 Turan & Atila 

6 Corvace 

7 Rahman 
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  خاطری و همکاران

(1400 ) 

واقعیت افزوده در یادگیری تأثیر فناوری  

دوم  دانش  پایه  نارساخوان  آموزان 

 ابتدایی

 افزایش انگیزش تحصیلی  نارساخوانی/ واقعیت افزوده 

و همکاران  1تنمازا 

(2019 ) 

آزمون اکتشافی نارساخوانی: دو تکلیف  

 با استفاده از واقعیت افزوده. 
 نارساخوانی/ واقعیت افزوده 

دقیقشناسایی   های اختلالتر  وتشخیص 

 خواندن و نوشتن 

و همکاران   2میوندی 

(2019 ) 

تست غربالگری مبتنی بر واقعیت افزوده  

دانش  روی  در بر  نارسایی  با  آموزان 

 ریاضی

 نارسایی ریاضی/ واقعیت افزوده 
حافظه،  بهبود  ریاضی،  یادگیری  کردن  معنادار 

 بصریتفکر انتزاعی، پردازش اطلاعات و ادراک 

 میوندی و همکاران 

(2019 ) 

بر  مبتنی  یادگیری  برنامه  ارزیابی 

با   یادگیرندگان  برای  افزوده  واقعیت 

 نارسایی ریاضی 

 نارسایی ریاضی/ واقعیت افزوده 
توالی،  پردازش  انتزاعی،  تفکر  حافظه،  بهبود 

 حرکتی و ادراک بصری 

 ( 2019احمد ) 
در   افزوده  واقعیت  فناوری  اثربخشی 

علائم اختلال کمبود توجه برای کاهش  

 کودکان با ناتوانی یادگیری 

 اختلال یادگیری/ واقعیت افزوده
در   تکانشی  رفتارهای  و  تمرکز  توجه،  بهبود 

 فعال آموزان بیش دانش 

و  3پسانتز-آویلا

 همکاران 

(2018 ) 

بازی افزوده    طراحی  واقعیت  بر  مبتنی 

یک  ریاضی:  نارسایی  با  کودکان  برای 

 مطالعه موردی 

 نارسایی ریاضی/ واقعیت افزوده 
مهارت  پایه بهبود  اعداد،  های  به  مربوط  ای 

 استدلال و انعطاف پذیری شناختی 

 4رگا و منیتو 

(2017 ) 

ابزار  یک  عنوان  به  افزوده  واقعیت 

 نارساخوانی آموزشی و توانبخشی برای 
 نارساخوانی/ واقعیت افزوده 

دقت خواندن، تشخیص حروف و کلمات، بهبود  

کاهش بار شناختی،  ، و درگیری فعال یادگیرنده

 افزایش انگیزش و امکان تمرین فردمحور 

 5الزهرانی 

(2017 ) 

های واقعیت افزوده در  استفاده از فناوری

توانایی  دانش بهبود  با  های  آموزان 

 یادگیریمشکلات 

 اختلال یادگیری/ واقعیت افزوده
و   تجزیه  به خاطر سپردن، درک و  بهبودی در 

 تحلیل 

 و همکاران  6خان 

(2017 ) 

کمک املایی مبتنی بر واقعیت افزوده به  

 آموزان با نارسانویسیدانش 
 نارسانویسی/ واقعیت افزوده 

،  های نوشتاریدر فعالیت   علاقه و مشارکتبهبود  

، افزایش اعتماد به املای صحیح واژگانکمک به  

 نفس 

  و همکاران7پدرولی

(2017 ) 

روان  ابزار  رویکرد  یک  با  سنجی 

برای  مجازی  واقعیت  توانبخشی 

 نارساخوانی 

 نارساخوانی/ واقعیت مجازی
های توجهی و فرایندهای شناختی  بهبود مهارت 

 مرتبط با خواندن

 

منتشر    202۴تا    201۷های  در ابتدا به منظور توضیح جدول بایستی به نکات ذیل توجهی کرد: از حیث توزیع زمانی مطالعات بین سال 

دهندۀ افزایش علاقه و رشد شتابان  (، که نشان 2023–2022مطالعه در    9بوده )حدود    2023و    2022های  اند. بیشترین تمرکز در سال شده 

المللی )اروپا، آسیا، آمریکای شمالی(  های متعدد بین های تحقیقاتی، نویسندگان از دانشگاه ز لحاظ تنوع جغرافیایی و تیمدر این حوزه است. ا

  تنوع ها نیز  در توانبخشی یادگیری است. از نظر نوع فناوری استفاده شده در پژوهش   AR/VRهای  هستند که بیانگر پذیرش جهانی فناوری 

مانند محیط )شبیه  VRهای  وجود داشت.  آزمایشگاهی  نرمتعاملی  علوم(،  آموزش درس  برای  آزمایشگاه  اپلیکیشن سازی  و  های  افزارها 

های ویدیویی برای  ) مانند بازی AR/VRهای آموزشی مبتنی بر  های زبانی. بازی « برای تقویت مهارت ARLexicمانند »  ARموبایلی  

 
1 Tenemaza 

2 Miundy 

3 Avila-Pesantez 

4 Rega & Mennitto 

5 Alzahrani 

6 Khan 

7 Pedroli 
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با تمرکز بر کارکردهای اجرایی و حسی( و مداخلات تلفن همراه با    VRRSهای  )سیستم  VRبخشی  های توان تمرین خواندن(، برنامه 

AR   های ریاضی(. همچنین تعداد مطالعات برای هر اختلال یادگیری به تفکیک های تشخیصی یا تقویتی برای نارسایی)مانند اپلیکیشن

نقص توجه و  -اضی و شمار اندکی بر علائم اختلال بیش فعالیپژوهش برای نارسایی در ری  9پژوهش برای نارساخوانی،    12ذیل است:  

 اند. ه نارسایی در نوشتن پرداخت

 ها بر اساس محورهای کلیدیبندی یافتهدسته

ها معمولاً به گیرند که منشأ آنهای شناختی را دربر میای از نارساییاختلالات یادگیری طیف گستردهارتقا کارکردهای اجرایی:  

افراد با  گردد. یکی از جنبهعملکردی در سیستم عصبی مرکزی بازمی   هایناهنجاری  همراه است،    آسیبهای شناختی که اغلب در این 

(.  2025و همکاران،    1اند )احمدی کارکردهای اجرایی است که برای موفقیت در یادگیری، تنظیم هیجانات و حل مسائل روزمره ضروری 

های  کودکان مبتلا به اختلالات یادگیری خاص نظیر نارساخوانی و نارسایی در ریاضیات، اغلب در تسلط بر این عملکردهای شناختی با ضعف

عنوان یکی  شود. برای نمونه، »توجه« بهوضوح مشاهده می اند که تأثیرات منفی آن بر عملکرد تحصیلی و تعاملات اجتماعی بهمواجه جدی 

شناختی و رمزگشایی واژگان نوشتاری  ویژه آگاهی واج های زبانی، به از ارکان کلیدی کارکردهای اجرایی، نقشی بنیادین در یادگیری مهارت 

ویژه توجه دیداری و  های مختلف توجه، به های تجربی حاکی از آن است که کودکان دارای نارساخوانی در مؤلفه نتایج پژوهش   کند.ایفا می 

های نوظهور،  به عنوان فناوری  زیو واقعیت مجا  افزوده  واقعیت(.  201۷)پدرویلی و همکاران،    توجهی هستندتمرکز پایدار، دچار نقایص قابل 

آموزان با اختلالات  ریزی و خودتنظیمی( دانش کارکردهای اجرایی )مانند توجه، حافظه کاری، کنترل مهاری، برنامه نقش مهمی در بهبود  

،  بهبود قابل توجهی در توجه پایدار   ARو    ورکنندههای غوطه با ایجاد محیط  VRبع معتبر،  ااساس بررسی من. برکنندایفا می  یادگیری

های شناختی و فراشناحتی )دریگاس و همکاران،  (، مهارت2021و همکاران،    3، رومروآیسو 2021  و همکاران،   2حساسیت ادراکی )کرمی

-( و انعطاف پذیری )دی2021(، کنترل مهاری )رومروآیسو و همکاران،  2021و همکاران،    ۴فیگئورگ(، زمان واکنش، خودتنظیمی ) 2022

را افزایش داده و امواج    قشر مغز رابر اساس اصول نوروپلاستیسیتی، حجم ماده خاکستری  ها  ( دارد. این فناوری2023یوستو و همکاران،  ج

 (.  2021و همکاران،    فیگئورگ)  شودجر میکنند، که به بهبود عملکرد شناختی منتقویت می را   EEG بتا

و هماهنگی حرکتی:   تعادل  م  نیا  یهاافتهیبهبود  نشان  به   دهدی پژوهش  م  یمجاز   تیواقع  یریکارگکه  افزوده  نقش    تواندی و 

ـ    یمجاز  تیواقع  طیدر مح  نیکند. تمر  فایخاص ا  یریادگیاختلال    یآموزان دارا دانش   یحرکت  یتعادل و هماهنگ  یدر ارتقا  یمعنادار 

بدن هستند ـ    تیمرکز ثقل و اصلاح مداوم وضع  ییجاجابه   تم،یر  میتنظ  ،یدار یکردن اهداف دکه مستلزم دنبال   ییهات یدر فعال  ژهیوبه

کارکرد    تیتقو  انگریکه ب  یکاهش خطا در حفظ تعادل و بهبود حرکات هدفمند شد؛ امر   ،یو جانب  خلفی–یموجب کاهش نوسان قدام

گالگوس و  -)فلورساست    ییمسئول پردازش فضا  یدار ید  یرهایمس  یساز و فعال   حرکتی–یحس  ی کپارچگی  شیافزا  ،چشمی–یزیدهل

دچار ضعف هستند، از    یریادگیبا اختلال    از کودکان  یاریکه در بس  یحرکت  تمری  و  دست–چشم  یهماهنگ   ن،یهمچن(.  2022همکاران،  

کردن تعامل  با فراهم   زیافزوده ن  تیواقع  ،ی. از منظر نظر افتیبهبود    یبعدسه   طیدر مح  یبدنتمام   یریو درگ   های باز   یا بازخورد لحظه   قیطر

ها کمک کند، هرچند شواهد موجود  شاخص   نیا  تیبه تقو  تواندیم   ،یریادگی  زشیانگ  شی و افزا  مجازی–یواقع  ط یدر مح  حرکتی–ی دارید

  ی ابزارها   توانندی و افزوده م  یمجاز   تیبر واقع  یمبتن  یهای که فناور  دهدینشان م  جیدارند. در مجموع، نتا  یو نظر  یفیجنبه ک  شتریب

 . خاص باشند  یر یادگیاختلال    یآموزان دارا در دانش  ی ریادگی  ییربنایز  یاز عملکردها   تیو حما  یحرکت  یبخشتوان   یبرا  یمؤثر 

  تواند یو افزوده م  یمجاز  تیواقع  یهای فناور   یریکارگکه به  دهدی مجموعه مطالعات حاضر نشان م  جینتاافزایش تعامل و ارتباط:  

  ی بعدسه   یهاطیمح  ها نشان دادکیافتهخاص فراهم کند.    یریادگیآموزان با اختلال  تعامل و ارتباط در دانش  یارتقا   یقدرتمند برا  یانهیزم

سنار  یتعامل ارائه  قابل   یاجتماع  یوها یبا  فرصت  کنترلامن،  قضاوت،  بدون  مشترک،    ییهامهارت   نیتمر  یبرا   یغن  ییهاو  توجه  چون 

نشانه   یاجتماع  یدهپاسخ  ،یریگنوبت  انگ  کنندی م  جادیا  یرکلامیغ  یهاو درک  مشارکت کلام  زشی و  به  یو  معنادار را    ش ی افزا  یطور 

با کاهش    یمجاز   تیکه واقع  دهدی نشان م  نارساخواندر کودکان    گریپژوهش د  ج،ینتا  نیهمسو با ا .(2023و همکاران،    5)ژانگ   دهندیم

  ی تعاملات اجتماع   نه یبلکه زم  کندیکمک م  یتنها به بهبود پردازش زبانفعال، نه   یریدرگ  جادیو ا  ،یحس کارآمد  شی اضطراب عملکرد، افزا
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د )مارسکا  داشته باش   داریپا  ریگروه تأث  نیا  یارتباط  یامدها یبر پ  تواند یکه م  یامر   آورد؛یمعلمان، درمانگران و همسالان را فراهم ممؤثرتر با  

ها با تحریک چندحسی،  این فناوری   با اختلال یادگیریدر کودکان  دهد که  دیگری نشان میافزون بر این، شواهد  (.  2022و همکاران،  

وگو را در محیط یادگیری  گفت   و  اجتماعی  مشارکت  محور،بازی   هایتجربه   ایجاد  و  فعال  حضور  افزایش  شنیداری،– یداریتسهیل پردازش د

 (.  2022گالگوس و همکاران،  -)فلورس  سازندگران ارتباطی تبدیل میگیر را به کنشکنند و حتی کودکان گوشهتقویت می

را    ،ینارساخوان  ژهیوخاص، به  یریادگی اختلال    صیتشخ  ندی فرا  تواندی م  یافزوده و مجاز  تیواقع  یهای از فناور  یریگبهره تشخیص:  

قادر    یو تعامل  یچندحس  ط یمح  نینشان داد که ا  TEDEآزمون    ARنسخه    یآمده از اجرا دستبه  جیمعتبرتر و کارآمدتر سازد. نتا   تر،قیدق

  یی جاو جابه   یوارونگ  یالگوها  نیهمچن  و  نیحروف آغاز  یصدا   ص یاشتباه در تشخ  رنظی— یبا پردازش واج  طمرتب  نیادیبن  یاست خطاها 

ممکن    یطیعوامل مح  ریتأث  ا یکردن خط  گم  ،یپرتحواس   لیدلکاغذ و قلم به  وهیکه در ش  یآشکار کند؛ امر   یشتریحروف را با وضوح ب

  ی و استانداردساز   ییایپا  شیباعث افزا   یانسان  یعملکرد، و کاهش خطا   قیدق  یبندزمان   ها،ثبت خودکار پاسخ   ن،یاست پنهان بماند. افزون بر ا

که    آوردیفراهم م  یطی تمرکز و مشارکت کودکان، شرا  زش،یانگ  شیافزوده با افزا  تینشان داد که واقع  زین  یفیک  جی. نتاشودیم  یابیارز

  تواند می  VR  مشابه  طوربه  و   ARکه استفاده از    کندیم  دییشواهد تأ  نیا  موعبازتاب داده شود. مج  یشتریخواندن با دقت ب  یخطاها   یالگو

فراهم   یابیارز  یسنت  یهاروش   یاعتمادتر برا قابل  ینیگزیبه کار رود و جا  ینارساخوان  هیاول  صیو تشخ  یغربالگر   یابزار مؤثر برا  کیعنوان  به

 (. 2019)تنمازا و همکاران،    سازد

یکپارچه و چندسطحی  توانند به صورت  های واقعیت افزوده و مجازی می به صورت کلی با توجه به مطالب بالا، میتوان گفت که فناوری 

انعطاف پذیری    سو با تکیه بر اصولها از یکآموزان دارای اختلال یادگیری خاص ایفا کنند. این فناوری بخشی دانش نقش مؤثری در توان 

و    به بهبود کارکردهای اجرایی کلیدی همچون توجه، حافظه کاری، کنترل مهاریور کننده و چندحسی،  های غوطه یط مغزی و ایجاد مح

ارائه بازخورد لحظه خودتنظیمی منجر می  ای، موجب ارتقای تعادل، هماهنگی حرکتی و  شوند و از سوی دیگر با درگیری فعال بدن و 

های ارتباطی  تمرین مهارت هایی را برای دو فناوری با افزایش انگیزش کودکان، فرصت همچنین این   .گردندمی  حرکتی–حسی  هماهنگی

گیری  دهد که بهره در نهایت، شواهد نشان می  .کننددر فرایند یادگیری را تقویت می  آنانو مشارکت فعال    آورندو تعامل اجتماعی فراهم می

. در مجموع،  تواند بسیار دقیق و کارآمد باشدمی  و شناسایی زودهنگام نارساخوانیویژه در غربالگری  ها در حوزه تشخیص، بهاز این فناوری 

نه  افزوده  و  بر شواهد  واقعیت مجازی  مبتنی  مؤثر و  رویکردهایی  بلکه  نوین،  ابزارهایی  زمینهتنها  توان   در  و تشخیصی آموزشی،  بخشی 

 . شوندآموزان با اختلال یادگیری محسوب میدانش 
 

 ی گیر بحث و نتیجه
 

بخشی مبتنی بر واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  ی اثربخشی مداخلات توانمند درباره ای مروری نظام هدف از پژوهش حاضر، مطالعه 

آموزان دارای اختلال یادگیری خاص بود. نتایج این بررسی نشان داد که مداخله از طریق واقعیت مجازی و افزوده مزایای متعددی  بر دانش 

ن مبتلا به مشکلات یادگیری به همراه دارد. از آنجا که درمان دارویی مؤثری برای این اختلالات وجود ندارد، استفاده از  آموزابرای دانش 

پذیری ذهنی کمک کند )دی جوستو  از جمله حافظه، توجه، بازداری و انعطاف   شناختیتواند به بهبود عملکردهای  مداخلات غیردارویی می

ویژه با  ها است. این موضوع بهترین راه استفاده از فناوری در آموزش و توانبخشی، یکی از بهترین و مناسب   (. همچنین2023و همکاران،  

ها  دهد. این فناوری های جدید مانند واقعیت مجازی و واقعیت افزوده در کمک به کودکان با مشکلات یادگیری نشان می وارد کردن فناوری 

کند. همچنین، ها توجه میکنند که با علایق کودکان و نوجوانان همخوانی دارد و به نیازهای آنمی  شده فراهممحیطی امن، جذاب و کنترل 

طور ذهنی و فکری  بخشی هستند، زیرا با درگیر کردن حواس کودک، او را بهها ابزار مؤثری برای بهبود فرآیند آموزش و توان این فناوری 

کنند. این امر موجب افزایش تمرکز بر  تر و مؤثرتر می بخشی آموزشی را برای او لذتبه سازند و تجرمی   ورغوطه در محتوای یادگیری  

   .(2023و همکاران،    1آلوارز -لوزانوشود )وظایف، بهبود عملکرد و ارتقای خلاقیت می

و واقعیت   (VR) های واقعیت مجازیها نشان داد که با وجود پتانسیل فناوری های مشاهده شده در بررسی مروری پژوهششکاف

ها پیگیری  مدت بوده و تعداد کمی از آن آموزان دارای اختلال یادگیری، مطالعات گذشته اغلب کوتاه بخشی دانش در توان  (AR) افزوده
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ها پذیری یافتهاند که تعمیمی اندک انجام شده ها با حجم نمونه(. همچنین بسیاری از پژوهش 202۴و همکاران،    1مدت دارند )کونراد طولانی

ی نتایج  دلیل نبود استانداردسازی( کار مقایسه های مداخله و ابزارهای ارزیابی )بهی برنامه کند. علاوه بر این، تنوع گستردهرا محدود می 

خته است. در بسیاری از مرورها نیز تأکید شده است که تمرکز عمده بر اختلالات طیف اوتیسم و مقاطع تحصیلی بین مطالعات را دشوار سا 

 .(2025و همکاران،    2اند )یانگ تر کمتر بررسی شده های پایین بالاتر بوده و سایر انواع اختلال یادگیری و دوره 

دسترسی به متن کامل برخی از مقالات که منجر به حذف آنان از ورود    توان به محدودیت درهای پژوهش حاضر میاز دیگر محدودیت

و    به مطالعه شد، اشاره کرد. علاوه براین با توجه به آشنایی محدود و ناکافی معلمان و مربیان در زمینه استفاده از فناوری واقعیت مجازی

ا و مزایای آن در حوزه آموزش و یادگیری برگزار گردد. همچنین  هاین فناوری های آموزشی جهت آشنایی با شود دوره افزوده پیشنهاد می 

- ایرانیها ذیربط جهت تولید نرم افزارهای مبتنی بر واقعیت مجازی و افزوده متناسب با فرهنگ گردد که متخصصان و سازمان پیشنهاد می 

موزان به ویژه کودکان با اختلالات یادگیری اهتمام  آدروس و دانش و مطابق با اصول و استانداردهای فنی و آموزشی برای تمامی سلامی  ا

هایی مانند هزینه تجهیزات، نیاز به تخصص فنی و احتمال عوارض جانبی مانند سرگیجه  ، چالش VRو    ARورزند. با وجود پتانسیل بالای  

ب  VRدر   نیاز  و  هستند  آزمایشی  یا  کوچک  مقیاس  در  زمینه  این  در  مطالعات  از  بسیاری  و  دارد  گستردهوجود  تحقیقات  برای  ه  تر 

 استانداردسازی و اعتبارسنجی این ابزارها وجود دارد. 

 تضاد منافعی وجود ندارد.   هیچگونهدارند که  نویسندگان اذعان میتضاد منافع: 

 

 منابع 
 

(. اثربخشی آموزش ذهن آگاهی مبتنی بر واقعیت مجازی بر بهبود تنظیم شناختی هیجان در دانش  1۴01آسیه. )  ،و مرادی، ک  یزدانبخش  ، ا؛آذرنیا
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