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Abstract: 
The purpose of this study is to investigate the effect of using virtual reality technology on developing reading skills 

among students with learning disabilities who suffer from dyslexia. Twenty students with learning disabilities who 

were diagnosed with reading difficulties from the second grade level at Abu Alia Elementary School II affiliated to 

Marka District participated in the study. The virtual reality activities were designed with (Unity) software and loaded 

on the Oculus Meta Quest 2 virtual reality headset. The results of the study demonstrated the effectiveness of virtual 

reality technology in improving the students’ results on reading skills test and developing their skills in distinguishing 

letters and words, word analysis and phrases composition. It was also noted that the students’ motivation to learn to 

read increased and their sense of pleasure during the learning process. Accordingly, the study recommends giving 

more attention for people with special needs and learning difficulties and conducting more research that studies the 

impact of modern technologies (especially virtual reality) in helping them develop their cognitive and performance 

skills as the reading skills, and overcome their weaknesses to facilitate their integration into society. 
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  :الملخص
ن في تنمية مهارات القراءة لدى طلبة صعوبات التعلم الذين يعانون م ،هدفت الدراسة الحالية إلى استقصاء أثر استخدام تقنية الواقع الافتراضي

وقد بعدي. –يم المجموعة الواحدة اختبار قبلياستُخدِم تصمكما  ،المنهج شبه التجريبي استُخدمعسر القراءة )الديسلكسيا(، ولتحقيق أهداف الدراسة 
في مدرسة  ،تشخيصهن بصعوبات القراءة من مستوى الصف الثاني الأساسي واتي تم  الل ،شاركت في الدراسة عشرون طالبة من طالبات صعوبات التعلم

وتحميلها على نظارة الواقع الافتراضي )جهاز  ،(Unity)تصميم أنشطة الواقع الافتراضي ببرمجية  أبو عليا الأساسية الثانية التابعة للواء ماركا. وقد تم  
بار مهارات على اخت ،تت ننائج الدراسة فاعلية تقنية الواقع الافتراضي في تحسين نتائج الطالباتأثبو . (Oculus Meta Quest 2)الرأس( من نوع 

ن بالمتعة أثناء عملية وشعوره ،زيادة دافعية الطالبات لتعلم القراءة توتنمية مهاراتهن في تمييز الحروف والكلمات والتحليل والتركيب، كما لوحظ ،القراءة
الأبحاث التي  وإجراء المزيد من ،التعلم. وبناءً على ذلك توصي الدراسة بتسليط المزيد من الضوء على فئة ذوي الاحتياجات الخاصة وصعوبات التعلم

 لتحاقهم بأقرانهم. هم لتيسير اندماجهم في المجتمع واوتجاوز نقاط ضعف ،تدرس أثر التقنيات الحديثة في مساعدتهم على تنمية مهاراتهم المعرفية والأدائية

 الواقع الافتراضي، مهارات القراءة، صعوبات التعلم، عسر القراءة، الديسلكسيا :الكلمات المفتاحية
 

 :المقدمة

 ،تعدُّ التكنولوجيا وتطوراتها من أبرز سمات العصر الحديث وأدواته
 ؛من توظيفها في كافة مجالات الحياة، لا سيما قطاع التعليم التي لا بد  

وأثر كبير تحقيق أهداف العملية  ،لما لها من دور في زيادة الإنتاجية
 ا لا شك فيه بروز دور التقنيات الحديثة فيمم  التعليمية. و و التعلمية 

بين لفروقات ويقل ص ا ،يراعي الفروق الفردية ،تقديم تعليم متمايز فع ال
من خلال تصميم أنشطة تعليمية  ؛طلبة صعوبات التعلم وأقرانهم

وتجعلهم قادرين على تقديم أداء  ،تخاطب حواس المتعلمين المختلفة
يم م. ومن أهم  التقنيات التي تسمح بتصميتناسب مع قدراتهم ومهاراته

ضي، حيث هي تقنية الواقع الافترا ،تجربة تعليم غنية بالمثيرات الحسية
تساعد على تصميم بيئات افتراضية تسمح للمتعلم بتطوير معارفه 

 . اعل مع كائنات ومكونات افتراضيةومهاراته بالتف
هارات الأساسية مهي إحدى ال أنَّ مهارة القراءة ،ا لا شك فيهومم  

 ،والهجاء بين إتقان القراءة اا قوي  اك رابطً نَّ هنإالضرورية للتعلم؛ حيث 
مثل الرياضيات ومهارات الحساب.  ،م باقي المهارات الأكاديميةوتعل

وبالتالي فإنَّ الضعف في القراءة ومهاراتها يعدُّ أحد أهم محاور 
وشعوره  ،عند المتعلمالتي لها تأثير على صورة الذات  ،صعوبات التعلم

 ,Ibrahim)وبالتالي ضعف دافعيته للتعلم ،بانعدام الكفاءة والقدرة

. ومن الجدير بالذكر أنَّ عسر القراءة )كدرجة متقدمة من  (2010
قد جذب انتباه العديد من الباحثين في العلوم  ،ضعف مهارات القراءة(

خدام وكيفية است ،وطرق تشخيصه ،للوقوف على مظاهره ؛التربوية
نه ومساعدة الطلبة الذين يعانون م ،للحد  من أعراضه ؛الحديثة التقنيات

 على تجاوز آثاره على تقدم تعلمهم.
لُ طلبة صعوبات التعلم الذين يعانون من اضطرابات في النطق  يُشَكِ 

( من طلبة المملكة الأردنية الهاشمية بشكل % 0.6ما نسبته ) ،واللغة
انات لبي اتبعً  ،ن طلبة صعوبات التعلم بشكل خاص( م%65و) ،عام

قسم صعوبات التعلم واضطرابات النطق واللغة في وزارة التربية والتعليم 
ا يشير إلى ارتفاع في عدد الطلبة الذين يعانون عسر الأردنية، مم  

رف غ والقراءة بدرجات مختلفة. في الوقت الذي يفتقر فيه معلم
ا الجهد ويخصصون له ،م يميزون هذه الفئةالمصادر للدافع الذي يجعله

الكافي من البحث والتخطيط وإعداد البرامج الخاصة، ناهيك عن 
من إمكانية الإفادة من مميزات  مما يحد   ؛ضعف المهارات التقنية لديهم

 التقنيات الحديثة لخدمة طلبة عسر القراءة. 
 للتكنولوجيا أن   (Althahere & Alhassani, 2021) وقد ذكر

والتقنيات الحديثة دور فعَّال في تنمية مهارات طلبة صعوبات التعلم، 
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ة  & Sharifi) الطلبة الذين يعانون من عسر القراءة، وأكدت خاص 

Juhari 2020) حيث أشارت إلى أهمية استخدام الحاسب الآلي  ،ذلك
ي التعليم لما لها من أثر جلي ف ؛في تجويد العملية التعليمية ،وتطبيقاته

 ،يةوما يوفره من تفاعل ،الفردي الذي يحتاجه طلبة صعوبات التعلم
وتوفيره للوقت والجهد. ولعل من أهم التقنيات الحديثة التي يمكن 

كما  هي تقنية الواقع الافتراضي ،استخدامها في تحسين مهارات القراءة
؛ حيث أشارت (Marašević & Gavrovska, 2020)أثبتت دراسة 

اعل بين في تحسين التف ،لية تقنية الواقع الافتراضيعالدراسة إلى فا
ية في بيئات تعلم افتراضية محفزة غن ،طلبة صعوبات التعلم والمعلم

 بالمثيرات الحسية.
وي التي تحت ،إحدى المدارس التابعة للوزارة في إدارةعمل الومن خلال 

م؛ لوحظ غياب البرامج على غرفة للطلبة ذوي صعوبات التعل
المخصصة لعلاج أو التخفيف من أعراض عسر القراءة، لا سيما تلك 
البرامج التي توظف التكنولوجيا والتقنيات الحديثة. من هنا جاءت فكرة 

في تنمية  ،هذه الدراسة للبحث في أثر استخدام تقنية الواقع الافتراضي
قراءة يعانون من عسر الالذين  ،مهارة القراءة لدى طلبة صعوبات التعلم

 من خلال دمجهم في بيئة تعلم افتراضية. ؛)الديسلكسيا(

 مشكلة الدراسة وأسئلتها:
من خلال البحث والتقصي عن الوسائل والتقنيات المتبعة للتعامل 

وحالات عسر القراءة بشكل  ،مع حالات صعوبات التعلم بشكل عام
عدم ل ؛خاص، لوحظ غياب التكنولوجيا وعدم استخدامها لهذه الحالات

توافر تطبيقات أو مواقع إلكترونية تخدم هذه الفئات، وهنا برزت الحاجة 
لاستخدام تقنية الواقع الافتراضي لمساعدة  ،لوجود مثل هذه الدراسة

. كما ديد عسر القراءةوبالتح ،في تخطي صعوبات التعلم ،هذه الفئة
ليم طلبة ولتع ،استخدام التقنيات المعاصرة في التعليم بشكل عام أن  

كان من أهم التوصيات التي خرجت  ،صعوبات التعلم بشكل خاص
 Alowasa & Almajali ) بها معظم الدراسات المحلية منها دراسة

. في ضوء ما (Alamro & Aljaafreh 2015) ودراسة (،2016
 ،ف هذه الدراسة إلى تصميم أنشطة بتقنية الواقع الافتراضيتقدم تهد

نظارة  :وتفعيلها من خلال جهاز الرأس ،(Unity)باستخدام تطبيق 
للبحث في  ؛(Oculus Meta Quest 2)الواقع الافتراضي من نوع 

 ،أثر هذه التقنية في تنمية مهارات القراءة لدى طلبة صعوبات التعلم
قراءة. لذا حاولت هذه الدراسة الإجابة عن الذين يعانون من عسر ال

السؤال الآتي: ما أثر استخدام تقنية الواقع الافتراضي في تنمية مهارات 
 القراءة لدى طلبة صعوبات التعلم الذين يعانون من عسر القراءة؟

 أهمية الدراسة:
توضيح الأهمية التطبيقية لهذه الدراسة في محورين؛ المحور  يسوغ
جاءت في هذه المرحلة الزمنية حيث انتشار التقنيات ها الأول أن  

على  بكونها الأولى ،والتطور الهائل في أدوات التكنولوجيا ،الحديثة

ليه إ شمية والوطن العربي )حسبما توصلمستوى المملكة الأردنية الها
التي تقدم مجموعة من الأنشطة المصممة بتقنية الواقع  ،(الباحثان

 من خلال نظارات الواقع ،الافتراضي بشكل فعلي وقابل للتطبيق
، ليكون (Oculus Meta Quest)جهاز الرأس من نوع  :الافتراضي

متعة والتعلم في بيئة افتراضية م ،على استعراض الأنشطة االطالب قادرً 
ب وهذا ما يتناسب مع احتياجات الطال ،سيةالحومحفزة وغنية بالمثيرات 

ة ،لعاب الإلكترونيةالعصري الرقمي، الذي تجذبه الأ اب الواقع ألع خاص 
ها أن   ،الافتراضي. أما المحور الثاني للأهمية التطبيقية لهذه الدراسة

هم طلبة و  ،تستهدف فئة من الطلبة لم تتلق الاهتمام المناسب الكافي
( %0.6ت طلبة عسر القراءة، حيث يشكلون )وبالذا ،صعوبات التعلم

ويجب  ،من طلبة صعوبات التعلم (%65، و)من طلبة المملكة
ومراعاة احتياجاتهم  ،الاهتمام بتنمية مهاراتهم المعرفية والأدائية

فوف ليلتحقوا بأقرانهم في الص ؛التعليمية الخاصة بالتعليم المتمايز
  وتقليص فجوة الفروقات الفردية. ،العادية

 ا فيما يتعلق بالأهمية النظرية البحثية لهذه الدراسة؛ فقد لاحظأم  
ت ندرة الدراسات التي اهتم ،حثبله من  في ضوء ما توصلا انالباحث

قنية الواقع وأهمها ت ،وكيفية توظيف التقنيات الحديثة ،بمهارات القراءة
لتنميتها عند الطلبة الذين يعانون من عسر القراءة، بالتالي  ،الافتراضي

 اهذه الدراسة إضافة للأدب النظري المتعلق بمتغيرات الدراسة، كم د  تع
 وفرصة للفت نظر ،بذرة لمزيد من الجهود في هذا المجال د  ها تعأن  

 على عقد المزيد من الأبحاث في هذا المجال.  وحث همالباحثين 

 :ة وفرضياتهاأسئلة الدراس
وفق ما تم استعراضه من مشكلة الدراسة وأهميتها وأهم أهدافها، 

: لآتيا هذه الدراسة تهدف للإجابة عن السؤال الرئيس ن  إالقول يمكن 
ما هو أثر استخدام تقنية الواقع الافتراضي في تنمية المهارة في القراءة 

 لدى طلبة صعوبات التعلم الذين يعانون عسر القراءة؟
وجد فروق تلتي تسعى الدراسة لإثباتها هي: "التالي فإنَّ الفرضية اوب

بين متوسطات  ،(α= 0.05)ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة 
درجات طلبة عسر القراءة على اختبار مهارات القراءة القبلي والبعدي 

 .لصالح استخدام تقنية الواقع الافتراضي"

 :أهداف الدراسة

 إلى الآتي: هدفت هذه الدراسة
وبعض  اتستهدف حروفً  ،تصميم أنشطة بتقنية الواقع الافتراضي .1

ف للطلبة بمستوى الص ،)مهارات القراءة( :الكلمات باللغة العربية
 Oculus meta)وتحميلها على نظارة الواقع الافتراضي  ،الثاني

quest). 
استقصاء أثر تطبيق تقنية الواقع الافتراضي في تنمية مهارات  .2

 ،لدى طلبة صعوبات التعلم من الصف الثاني الأساسي ،القراءة
 بالذات الذين يعانون من عسر القراءة.
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 :مصطلحات الدراسة وتعريفاتها الإجرائية
ي جذر وعند البحث ف ،بالرجوع إلى المعنى اللغوي للقراءة القراءة لغةً:
، وقَرَأَ ارآنً أو قُ  رَأَ الكتابَ قِراءةً جاء في مختار الصحاح: قَ  ،الكلمة )قَرَأَ(

يَ الْقُرْآنُ لِأنََّهُ يَجْمَعُ ا يْءَ )قُرْآنًا( بمعنى جَمَعَهُ وَضَمَّهُ وَلهذا سُمِ  وَرَ الشَّ لسُّ
[. ١٧]القيامة:  ﴾إِنَّ عَلَيْنَا جَمْعَهُ وَقُرْآنَهُ ﴿وَيَضُمُّهَا كما فيَ قَوْلُهُ تَعَالَى: 

يجمع الحروف  ئ القار  لأنَّ  ؛وسمي ت تلاوة الكلام المكتوب قراءةً 
 .اويضمها إلى بعضها بعضً 

العديد من التعريفات ( Halahan 2007)عرض  :االقراءة اصطلاحً 
، الذي (Gough 1972)من أبرزها تعريف جوف  ،لمصطلح القراءة

لى أصوات وتحويلها إ ،أشار بأنها القدرة على فك شيفرة الرموز المكتوبة
ها القراءة بأن  ( Abu Aldeyar et al 2012) في حين وصفمنطوقة. 

من فنون اللغة العربية، وهي الأساس الذي تبنى عليه فروع النشاط  فن  
 (Ibrahim 2010)حديث، وكتابة، وأشار و من: استماع،  ،اللغوي 

 ،عينأو مكان م ،ها عملية اجتماعية غير مرتبطة بزمن محددللقراءة بأن  
 وأشار إلى أن المعرفة بدأت وانتهت بكلمة "اقرأ" فهي مفتاح المعرفة. 

ب على ها قدرة الطالبأن   ايمكن تعريف القراءة إجرائي   :االقراءة إجرائي  
ية، يب لفظمن حروف وكلمات وجمل أو تراك ه،وفهمتمييز المكتوب 

ة على يمما يتطلب منه قدرة عقلية ذهن ؛بالنطق اومن ثمَّ تمثيله صوتي  
 ربط الحروف والكلمات بأصواتها. 

بالنظر في الجذر اللغوي "عَسُرَ" جاء في مختار  عسر القراءة لغةً:
 "وقد عَسُرَ الأمر فهو عسير" بمعنى صَعْب. :الصحاح

إلى عسر ( Bhatti et al 2020): أشار اعسر القراءة اصطلاحً 
ه اضطراب عصبي خفي يعاني فيه المتعلم من صعوبة في القراءة بأن  
لى الحروف بطلاقة، إضافة لعدم القدرة على التمييز بين إالتعرف 

اتجاه  والخلط في ،وصعوبات في النطق ،الأحرف المتشابهة في الرسم
لعسر القراءة ( (Di Gregorio et al., 2022بينما أشار  القراءة.
 ،ا كإعاقة وقصور في مهارات القراءةه متلازمة يتم تشخيصهعلى أن  

لى الكلمات، كما يظهر عسر إبحيث يصعب على المتعلم التعرُّف 
  تشفير رموز اللغة. القراءة من خلال صعوبة في التهجئة وفك  

ه بأن   ايمكن تعريف عسر القراءة إجرائي   :اعسر القراءة إجرائي  
وضعف  ،هوفهمالصعوبات التي يواجهها الطالب في تمييز المكتوب 

مما  ؛في قدرته الذهنية والعقلية على ربط الحروف والكلمات بأصواتها
 يؤدي إلى تعثر الطالب في تحويل اللغة المكتوبة إلى أصوات ملفوظة.

وصف رائد تطبيقات الواقع الافتراضي : االواقع الافتراضي اصطلاحً 
الواقع الافتراضي بأنه استخدام  ،(Steve Bryson)في وكالة ناسا 

يكون فيه  ،تكنولوجيا الحاسوب لخلق تأثير عالم تفاعلي ثلاثي الأبعاد
. كما (Paul et al, 2019)للكائنات الشعور بوجود فضائي مكاني 

للواقع الافتراضي بأنه مزيج من  (Rodríguez-Cano 2021)أشار 

جيا مية وتكنولو تقنيات الحوسبة عالية المستوى، والواجهات الرسو 
في  ،الاستشعار والشبكات التي تتيح للمستخدم الانغماس والتفاعل

تجربة تحتضنها بيئة اصطناعية ثلاثية الأبعاد في الوقت الحقيقي 
 وبمواقف حياتية واقعية. 

ه عملية بأن   ايعرَّف الواقع الافتراضي إجرائي   :االواقع الافتراضي إجرائي  
مستخدم تعمل على دمج ال ،افتراضية ثلاثية الأبعادم تكوين بيئة تعل  

من خلال استخدامه الأجهزة الطرفية المناسبة، أو تعمل على استضافة 
 كائنات الواقع المعزز. 

 :حدود الدراسة ومحدداتها
 اقتصرت هذه الدراسة على الحدود الآتية:

( طالبة من طالبات 20اقتصرت الدراسة على ) :الحدود المكانية -
فة صعوبات التعلم في مدرسة أبو عليا الأساسية الثانية للبنات التابعة غر 

 لمديرية لواء ماركا.

( طالبة من طالبات 20اقتصرت الدراسة على ) الحدود البشرية: -
من كافة شعب الصفين الثاني والثالث  ،غرفة صعوبات التعلم

 .ينالأساسي

لعام لفصل الثاني من اتم تطبيق هذه الدراسة خلال ا :الحدود الزمانية -
 . (2022/2023) الدراسي

اقتصرت الدراسة على الحروف المتصلة  الحدود الموضوعية: - 
 وهو ما يناسب احتياجات الفئة المستهدفة. ،والكلمات باللغة العربية

 وتتحدد نتائج هذه الدراسة في ضوء خصائص أدواتها السيكومترية.

 :الإطار النظري والدراسات السابقة

وي وهناك رابط ق ،القراءة مفتاح النجاح في المجالات الأكاديمية د  تع
اقي لإتقان ب مركزي ةكمهارات  ،بين إتقان الهجاء وإتقان الرياضيات

أحد المحاور الأساسية لصعوبات  تعد  القراءةالمهارات الأساسية. كما 
 ها تؤثرلأن   ؛في الفشل المدرسي ها تشكل السبب الرئيسن  إحيث  ،التعلم

قود إلى مما ي ؛وشعوره بالكفاءة الذاتية ،على صورة الذات عند المتعلم
 .Suliman et al) . وأشار(Ibrahim, 2010)القلق وقلة الدافعية 

حروف لى أشكال الإها قدرة المتعلم على التعرف إلى القراءة بأن   (2016
عه في ا لاختلاف موقوتمييز الاختلاف في شكل الحرف تبعً  ،الهجائية

كلمة، والمطابقة بين رسم الحرف وصوته، بالإضافة إلى قراءة ال
 الكلمات والجمل بوضوح. 

ويمكن القول بأنَّ القراءة نشاط فكري يقوم به الإنسان لاكتساب المعرفة 
ي ليشبع حاجاته الفكرية ويثري خبراته، فللقراءة بالغ الأثر ف ؛والثقافة

 بناء شخصية الإنسان وتكوينه.
 National Institute) المعهد القومي للقراءة والكتابةوحسب تعريف 

of Literacy 2003)  الذي يمكن بموجبه  ،فهي ذلك النسق المعقد
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استخراج المعنى من مادة مطبوعة معينة، وهو أمر يتطلب توفر 
لمات شيفرة الك مهارات ومعارف مرتبطة بالصوتيات، وقدرة على فك  

يجيات ستراتإحصيلة من المفردات و والطلاقة في القراءة، كما تتطلب 
ا راءة إجرائي  الق انعرَّف الباحثي بينما .فاعلة لاستخراج المعنى المقصود

 من حروف وكلمات ه،ها قدرة الطالب على تمييز المكتوب وفهمبأن  
ما يتطلب م ؛ا بالنطقوجمل أو تراكيب لفظية، ومن ثمَّ تمثيله صوتي  

  .حروف والكلمات بأصواتهامنه قدرة عقلية ذهنية على ربط ال
 ،بين أربعة مستويات لمهارات القراءة (Muneeb et al. 2021)ميَّز 

وهي بالتدريج: مهارات ما قبل القراءة، مهارات تعرُّف الحروف 
ده. مهارة فهم المقروء ونق افهم المقروء، وأخيرً  والكلمات ونطقها، مهارة

فإن للقراءة  (Althahere & Alhassani 2021) وكما ورد في 
حسب تصنيف لجنة القراءة الوطنية  ،خمسة مكونات أساسية

(National Reading Panel, 2000)،  ،وهي: الوعي الصوتي
ربط الحروف بأصواتها، المفردات، الطلاقة القرائية، والاستيعاب 

روف وربط الح ،القرائي. وميز الوحيدي بين مهارتي الوعي الصوتي
لكلمات ا لصوتي يتمثل في تمييز الطالب أن  الوعي ا ن  إبرسمها؛ إذ 

تتكون من مجموعة أصوات فردية، بينما يتمثل ربط الحروف برسمها 
تبر تها. ويعفي إدراك الطالب للعلاقة بين الحروف المكتوبة وأصوا

ر كبير فلهما تأثي ،تستند إليه المكونات الأخرى  اهذان المكونان أساسً 
بالتالي و  ،ارتفاع معدل الطلاقة القرائيةو  ،على ازدياد الطلاقة القرائية

 لهما تأثير على الاستيعاب القرائي.
لى مرحلتين من مراحل إتقان القراءة؛ مرحلة إ(Aljurf, 1995) أشارت 

وهي: )المرحلة  ،وتشتمل على عدة مراحل فرعية ،مهارات القراءة
قراءة الالتثبيت والطلاقة، و و لى الرموز المكتوبة، إالتعرف و التمهيدية، 

دة وتشتمل على ع ،لتعلم الجديد(، ومرحلة مهارات الاستعداد للقراءة
مييز التو التمييز البصري، و هي: )تمييز المسموع،  ،مراحل فرعية

السمعي البصري، والمهارات البصرية الحركية(. وتعاني نسبة كبيرة 
من ضعف في بعض مهارات القراءة أو  ،من طلبة صعوبات التعلم

جة وتسمى أعلى در  ،لف نسبة الضعف من فرد إلى آخرجميعها، وتخت
 من درجات الضعف في مهارات القراءة بعسر القراءة. 

ويتكون  ،(Dyslexia)يطلق على عُسر القراءة في اليونانية مصطلح 
 ويعني اللغة (lexie)ويعني الضعف، و (Dys)من مقطعين 

(Bahra, 2016) ًح لمصطل تعريفات عديدةفقد وردت  ا. أم ا اصطلاح
 & Lazo-Amado)ذكره الباحثان  منها ما ،عسر القراءة

Andrade-Arenas 2023)   ه اضطرابات عصبية أساسها وراثي بأن
 في الغالب، قد تؤثر على اكتساب اللغة ومعالجتها، وذكر الباحثان أن  

ما في ذلك ب ،عسر القراءة يتجلى في صعوبات الإدراك والتعبير اللغوي 
الخط، و التهجئة، و الكتابة، و القراءة، و ية، من المعالجة صوت

 لًا ك ممجتمعة أأكانت والرياضيات. وقد تعود إلى عدة أسباب سواء 

قة، و  معلاتربوية البيئية أو الظروف والحسي، الضعف العلى حدة منها: 
 .أو نقص الدافعية

"عسر  :إلى عسر القراءة بمصطلح (Alasmari 2022)أشار 
ح بأن   ،التسمية" واختلال في منطقة الدماغ  ،مشكلة ذهنية هووضَّ

 ،بةوالكتا ،مما يؤثر على مهارات القراءة ؛المسؤولة عن اللغة والنطق
 Abu Aldeyar)تمييز النص المكتوب. بينما أشار و  ،والتهجئة

فه لعسر القراءة  (2012 ه خلل في أحد مكونات مهارة القراءة، بأن  وعر 
 ا يؤدي إلى تعثر المتعلم فيمم   ؛هما: تعرف الكلمة والفهم القرائيو 

تي ه الصعوبات البأن   اويمكن تعريف عسر القراءة إجرائي   .القراءة
لذهنية وضعف في قدرته ا ه،وفهميواجهها الطالب في تمييز المكتوب 

عثر ي إلى تا يؤد  مم   ؛لى ربط الحروف والكلمات بأصواتهاوالعقلية ع
 .ات ملفوظةالطالب في تحويل اللغة المكتوبة إلى أصو 

وُجِدت العديد من النظريات منها ما يرجع عسر  ؛لتفسير عسر القراءةو 
القراءة إلى اضطرابات أدائية نمائية، ومنها ما يرجعها لأسباب وراثية، 
وأخرى تعيدها لأسباب عصبية حركية، ونظريات تفسرها بأسباب 

اب بالعنف والانطواء، بينما تفسرها نظريات أخرى بأس :مثل ،وجدانية
ناسب وعدم ت ،اجتماعية ثقافية، ومنها ما يفسرها بأسباب بيداغوجية

 .  (Bahra, 2016)طريقة التدريس مع خصائص الطلبة
م التفسيراتوبناءً على   & Hutaraf)المختلفة لعسر القراءة قدَّ

Roman 2017)   ًهي: العسر القرائي  ،من العسر القرائي اأنواع
العسر و عسر القراءة الانتباهي، و العسر القرائي المرئي، و النمائي، 

عسر القراءة الفونولوجي، و أو عسر التهجئة،  ،الخاص بشكل الكلمة
عسر القراءة السطحي، و العسر الصوتي أو الصعوبات الصوتية، و 
ي، عسر القراءة المركز و عسر القراءة المحيطي، و عسر القراءة العميق، و 

 . والعسر التام أو المطبق
أنَّ الاهتمام بعسر القراءة بدأ منذ  (Alasmari, 2022)ذكر وقد 

ين ح ،من اضطرابات اللغة اكونه جزءً  ؛منتصف القرن التاسع عشر
مشكلات (، 1865–1861) بين العامين (Broka)درس العالم بروكا 

اللغة الناتجة عن تلف في بعض أجزاء الجانب الأيسر من الدماغ، 
، (1874) عام (Carl Fairnek)كارل فيرنك وكذلك أبحاث العالم 

ي عسر القراءة حينها بالحبسة اللغوية. وتتالت الأبحاث منذ ذلك م  وسُ 
نشرت المجلة ( 1896) ففي العام ،الوقت حول الاضطرابات اللغوية
ر عسر القراءة  ،(Morgan)البريطانية مقالة للطبيب مورجان  الذي فسَّ

ل عليه أورتين بأن   ى في الألوان منذه حالة عمً بأن   عمى  هالولادة، ثمَّ عدَّ
م المختصون من أمثال جيمس كير وهيلنشوود  ألوان نمائي. ثمَّ قدَّ

إشارةً لمشكلات القراءة الناتجة عن مشكلات  ،مصطلح "عمى الكلمات"
(، 1973) المعالجة البصرية في الدماغ. وتواصلت الأبحاث حتى عام

 ،كومب بين نوعين من عسر القراءةحيث ميَّز الباحثان مارشال ونيو 
: عسر القراءة العميق والسطحي، وبذلك ظهر مصطلح عسر هما

في الجانب  اعتلال ، وهوواتفقت الدراسات على تفسيره الرئيس ،القراءة
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وبالذات منطقتي بروكا ومنطقة فرنيكا )مركز القدرة  ،الأيسر من الدماغ
ناء عدم القدرة على بو  ،اللغوية(، ينتج عنه فشل في تجميع الحروف

 الكلمات والجمل.
اختلفت التسميات للممارسات التي تدل  على معاناة المتعلم من وقد 

عسر القراءة، فقد وردت في بعض المراجع بمسمى مظاهر، أو 
قت فأو أعراض، وعلى اختلاف المسميات فقد ات   ،مؤشرات، أو علامات

 ،هن تظهر لديأن مَ ها ممارسات وسلوكات تشير إلى هذه المراجع بأن  
ه طالب عسر قراءة، وفي هذا العنوان سنعرض أهم ما يصنَّف أن  

 توصلت إليه الدراسات من هذه المظاهر.
، مظاهر لعسر القراءة  (Muneeb et al, 2021)في هذا السياق ذكر

هي: البطء وصعوبة التركيز والاندفاعية، وتكرار الأخطاء أثناء 
دال والخلط، وضعف التمييز الحركي التكرار والإب :مثل ،القراءة

 Debraso)البصري والقلب، وضعف الفهم القرائي. بينما أشارت

قلب الحروف، و الإبدال، و لمؤشرات ضعف القراءة بالحذف،  (2017
من  اض مكان حرف أو كلمة بأخرى. ولكن دبراسو ميَّزت بعضً وتعوي

مل قراءة الجو مثل: ضعف التمييز السمعي،  ،أعراض صعوبة القراءة
ف العلة، والأحرف صعوبة التمييز بين أحر و بسرعة أو ببطء، 

إبدال بعض الكلمات بأخرى أو إعادتها، و ، اا أو لفظً المتشابهة رسمً 
عدم القدرة على و ، خاطئالقراءة باتجاه و لى الكلمة، إعدم التعرف و 

صعوبة التمييز بين الرموز: الحركات القصيرة، و الاستيعاب والفهم، 
والهمزات، الهاء والتاء المربوطة والتاء  ،روف المشددة، التنوينالح

 المبسوطة، وصعوبة تتبع مكان الوصول للقراءة. 
صَ  لآتي: ضعف وفقًا لعلاماتٍ لعسر القراءة  (Xu et al, 2021)لخَّ

ضعف في التهجئة، وضعف في و ضعف في القراءة، و في النطق، 
 Alsobhsi)بينما اقترح  الكتابة، وضعف في نطق الحروف والكلمات.

et al, 2014)  ًتي: ق بأعراض كل حالة كالآا لعسر القراءة يتعل  تصنيف
حيث يعاني المتعلم من مشكلة في تمييز  ،ضعف بصري مكاني

والعكس في اتجاه القراءة والحروف المتشابهة،  ،الحروف الكلمات
صعوبات النطق بحيث يعاني الطالب من صعوبة في تكوين الجمل و 

والتحليل والتركيب، وضعف ارتباطي يجمع بين عسر القراءة وعسر 
 فيصعب الربط بين رسم الكلمات ولفظها. ،الكتابة

وبدراسة في الأدب النظري المتعلق بعسر القراءة وطرق علاجه، يمكن 
ن ما يمكن التخفيف موإن   ،العلاج بشكل النهائي غير ممكن ن  إالقول 

من خلال البرامج  ؛اءة بشكل كبيرهذا الضعف وتنمية مهارات القر 
 ومبادئ ،التعليمية المخصصة التي توظف أساليب التدريس المناسبة

التعليم المتمايز. وفي عصر التكنولوجيا والرقمنة وتطور استخدام 
أحدث  ، منيتقنية الواقع الافتراض تتراءىالتقنيات الحديثة في التعليم، 

ة وغنية ت تعليم افتراضية جاذبتوفره من بيئا بماالتقنيات المستخدمة 
أفضل توضيح لمفهوم الواقع الافتراضي هو ما و بالمثيرات الحسية. 

 Steve)أشار إليه رائد تطبيقات الواقع الافتراضي في وكالة ناسا 

Bryson)   لخلق تأثير عالم  ؛ه استخدام الحاسوبحيث وصفه بأن
 Paul)كاني" م يكون فيه للكائنات وجود فضائي ،تفاعلي ثلاثي الأبعاد

et al, 2019) بينما وصفه .(Rodriguez-Cano 2021)   ه بأن
مزيج من تقنيات الحوسبة عالية المستوى، والواجهات الرسومية 

 التي تتيح للمستخدم الانغماس ،وتكنولوجيا الاستشعار والشبكات
والتفاعل في تجربة تحتضنها بيئة اصطناعية ثلاثية الأبعاد في الوقت 

تكوين لية ه عمبأن   احياتية واقعية. ويعرَّف إجرائي   وبمواقف ،الحقيقي
خلال  تعمل على دمج المستخدم من ،م افتراضية ثلاثية الأبعادبيئة تعل  

استخدامه الأجهزة الطرفية المناسبة، أو تعمل على استضافة كائنات 
 الواقع المعزز. 

فتراضي الاعالم الو  تراضي بوابة بين العالم الواقعيتقنية الواقع الاف د  تع
 يعيش فيه المتعلم تجارب قد يستحيل عليه خوضها في ،ثلاثي الأبعاد

من خلال محاكاة رقمية تمكن المتعلم من التفاعل باستخدام  ؛الواقع
. وكما (Carreon et al., 2020) (Fitria, 2023)أجهزة خاصة 

 فإنَّ الواقع الافتراضي هي تقنية (Rodriguez-cano 2021)وصفه 
 ،وى البرمجة عالية المست :مثل ،رقمية متقدمة تدمج العديد من التقنيات

والواجهات الرسومية ثلاثية الأبعاد. ومن  ،وتكنولوجيا الاستشعار
التوضيحات اللافتة للنظر حول الواقع الافتراضي هو وصف 

(Mazuryk & Gervautz, 1996)   الاشتراك في بيئة  ه "وهمله بأن
عن خوض تجارب حقيقية خطرة، من خلال حسية مصطنعة، تغني 

حساسات للتبع حركات الرأس واليدين، و تقنيات ثلاثية الأبعاد، 
 . "وصوتيات مناسبة
جذورها  أن   تقنية الواقع الافتراضي حديثة الظهور، إلا   رغم الاعتقاد بأن  

فقًا و تعود للستينات، ثمَّ توالت التطورات على فترات زمنية مختلفة 
 :(Mazuryk & Gervautz, 1996)  (Dixon, 2006)للآتي

 Ivan)صاغ إيفان سوترلاند( 1965) لعامفي االستينات:  -

Sutherland)  "وقدم أفكارًا أولية حول  ،مصطلح "الواقع الافتراضي
 إمكانية إنشاء بيئات تفاعلية غير حقيقية باستخدام الحوسبة الرسومية.

 ،فاعليةعينات بتطوير أجهزة وبرامج تالسبعينات: بدأ الباحثون في السب -
 Head (Mounted)مثل جهاز الرأس  تسمح بتجربة الواقع الافتراضي،

Display, HMD) أول بيئة افتراضية ( 1975) . كما ظهرت في العام
ة وكانت طريقة العرض ،(Myron Krueger)على يد مايرون كروغر 

 بدائية على شاشة عرض ثنائية الأبعاد.
 ،لثمانينات: شهدت تقنية الواقع الافتراضي في الثمانينات تطورًا كبيرًاا -

 (1982) امعوفي تعليمية. المؤسسات الفقد حظيت باهتمام الباحثين من 
بدأ توظيف أجهزة الرأس في التدريب العسكري على الطيران، كما تم 

( 1985)، وفي العام (1984) توظيفها لأبحاث الفضاء في ناسا عام
ظهور أول ( 1988) ليتم في العام ،أول جهاز لتتبع حركة اليدظهر 

 (1989)جهاز واقع افتراضي تجاري كقفاز وجهاز للرأس. وفي العام 
يحوي ثقبين يستطيع  ،(BOOM)ظهر أول صندوق عرض افتراضي 
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يديه  بينما يحرك ،المستخدم النظر من خلالهما ليرى العالم الافتراضي
الذي  ،(DataGlove) ه للقفازئفي العالم الافتراضي من خلال ارتدا

 يعمل على نقل حركة يديه في العالم الافتراضي. 
 (BOOM)التسعينات: استخدمت ناسا في بداية التسعينات صندوق  -

( 1992) لتدريب رواد الفضاء، وفي العام ؛(DataGlove)مع القفاز 
الذي يغني عن ارتداء جهاز الرأس لعيش تجربة   (Cave)ظهر "الكهف"

ستخدم ويرى الم ،افتراضي، بل يتم عكس البيئة على جدران مكان مغلق
من خلال عدسات خاصة. كما شهد هذا العقد ظهور الواقع المعزز 

 ؛كاستخدام للواقع الافتراضي في استضافة كائنات افتراضية في الواقع
  من خلال نظارات وأجهزة خاصة.

مدى تطور تقنية الواقع الافتراضي عبر  ،نتاج مما سبقتيمكننا الاس
العقود، وليس من الغريب توالي التطورات في هذا المجال بشكل 

منذ بداية القرن الحادي والعشرين، ليتم استحداث أجهزة جديدة  ،متسارع
بح وتوسيع مجالات استخدامها لتص ،قادرة على تعزيز التجربة الحسية

 :كإضافات للألعاب المتعارف عليها مثل ،لعامةمتاحة ل
(Playstation VR،) كما ظهرت إصدارات تجارية من الأجهزة، 

مما جعل من السهل  ؛المتاحة للجميع (Oculus Meta Quest) :مثل
 لتقدم تجارب واقعية بدون مخاطر.  ،استخدامها في التعليم

 :الدراسات السابقة
في مجال التدخل النفسي العصبي مع طلبة عسر القراءة، قام 

من مركز بونينو بوليجو ( Maresca et al., 2022)الباحثون 
 IRCCS Centro Neurolesi Bonino)للأعصاب في إيطاليا 

Pulejo, Italy)  بتصميم نظام إعادة التأهيل باستخدام تقنية الواقع
قع الافتراضي على تحسين لدراسة تأثير الوا ؛(VRRS)الافتراضي 

( 50) يتكون النظام من أكثر منو المجالات المعرفية والتربوية. 
د إنشاؤها وتدريبات معرفية أعي ،وأنشطة تأهيلية ،سيناريو لمشاهد واقعية

علم مما يسمح للمت ؛مع مراعاة التفاعلية ،بتقنية الواقع الافتراضي
ير مهاراتهم بخوض تجارب واقعية آمنة يمكنهم من خلالها تطو 

 اطالبً ( 28) تم اختبار النظام المقترح علىوقد الاجتماعية والمعرفية. 
منهم تابعوا التعلم بالطرق ( 14) ا بعسر القراءة،تم تشخيصهم مسبقً 

 بلغت منهم على فترة زمنية( 14) التقليدية، بينما تم تطبيق النظام على
أثبتت نتائج الدراسة قدرة النظام وكفاءته في تشجيع الطلبة و أشهر،  (6)

على الاستكشاف والمشاركة في الأنشطة التعليمية، كما تم رفع الدافيعة 
 نحو التعلم بنسبة كبيرة. 

من مركز البحث العلمي  (Bomeraf et al, 2022)قام الباحثون و 
من  ربيةع بتطوير نسخة ،والتقني لتطوير اللغة العربية في الجزائر

تطبيق ليكسيكو السويسري، بعد تكييفه بما يتناسب مع الثقافة 
مَ تطبيق ليكسيكو بهدف تحسينو الإسلامية وباللغة العربية.  قدرات  صُمِ 

 ،اعلى مستوى الكلمة والجملة معً  ،تهم في الفهم اللغوي ءكفاالأطفال و 
ق ييُستخدم تطبو وعن طريق المدخل السمعي أو البصري أو كليهما. 

ات فما فوق، ويمكن أن يكون سنو  (8) ليكسيكو مع الأطفال من سن
حيث يحتوي على مجموعة كبيرة من التمارين  ،اللراشدين أيضً  امفيدً 

، الأفعالو السياق، و ضمن محاور أساسية هي: الترابطات الدلالية، 
قام  ،لإثبات فعالية التطبيقو الوضعيات، والأضداد. و الخصائص، و 

طبيق تفاعلوا مع الت ناله مع مجموعة من الأطفال الذيعمالباحثون باست
أوصت الدراسة بتصميم برامج وتطبيقات أخرى و بشكل إيجابي. 

وجيا لما للتكنول ؛لمساعدة الأطفال الذين يعانون من صعوبات التعلم
 من أثر إيجابي في تطور مهاراتهم. 

من جامعة ساليرنو  (Di Gregorio et al., 2022)صمَّمَ الباحثون 
الذي يعمل على  ،باللغة الإيطالية (Dyslexeasy)تطبيق  ،الإيطالية

 يهدف التطبيق إلىو ويتوافق مع نظام الأندرويد.  ،الهواتف الذكية
تحسين قدرة الطلبة الذين يعانون من عسر القراءة على تمييز 

 وإمكانية قراءة النص ،من خلال خاصية تلخيص النصوص ؛النصوص
يستخدم كاميرا الهاتف لالتقاط النصوص  ،إلكتروني قارئ اعدة بمس

تم اختبار التطبيق على عينة مكونة وقد المخزنة على شكل صور. 
سنة، فأثبت  26معدل أعمارهم  ،طلاب من طلبة عسر القراءة (5) من

حيث  ،والدافعية لدى عينة الدراسة ،فاعليته في تطوير مهارة القراءة
بي واستجابوا بشكل إيجا ،خلال استخدام التطبيقومتعةً  ىأبدوا رضً 

على الاستبيان الذي تبع التجربة. وكنتيجة للتجربة؛ أوصى الباحثون 
 ،بتطوير المزيد من التطبيقات التي تستهدف مصطلحات ولغات أكثر

 وتكييف التطبيقات للعمل على نظم تشغيل متعددة. 
ة وجامعة من جامعة طيب (Maskati et al., 2021)باحثات قامت و 

يق لتعليم بتطوير تطب ،لكة العربية السعوديةممالملك عبد العزيز في ال
صميم تم تو الأبجدية العربية للأطفال الذين يعانون من عسر القراءة، 

أنشطة التطبيق لتعليم أشكال الحروف العربية في بداية الكلمة وأوسطها 
تتراوح  ،طلاب (10) أجريت التجربة على مجموعة منو ونهايتها. 

تم تعليمهم باستخدام التطبيق منهم  (5) سنوات،( 7–6) أعمارهم بين
نتائج  أثبتتو ن بالطريقة التقليدية، يالآخر ( 5ـ)المقترح، بينما تم تعليم ال

مهارة الطلبة  في تطور ،التجربة الأثر الإيجابي لتقنية الواقع الافتراضي
بدى أولياء أمور الطلبة رضاهم الذين يعانون من عسر القراءة، كما أ

 عن مدى سعادة الأطفال أثناء استخدامهم للتطبيق. 
 (Erasmus+FORDYSVAR)كجزء من المشروع الأوروبي و 

يا سبانإ فيالذي يعمل ضمن الشراكة بين عدة مؤسسات تعليمية 
 (Rodríguez-Cano et al, 2021)إيطاليا ورومانيا؛ قام الباحثون و 

تهدف اللعبة  ،ية باستخدام تقنية الواقع الافتراضيبتصميم لعبة تعليم
راتهم في تحسين مها ،إلى مساعدة الطلبة الذين يعانون من عسر القراءة

ن خلال م ؛وتطوير أدائهم الأكاديمي وتحصيلهم التعليمي ،في القراءة
تم قد و الأنشطة التي تراعي احتياجاتهم التعليمية وخصائصهم النمائية. 

 9) :عسر القراءة لديهممن طلاب الذين  (30) علىتطبيق الدراسة 
وتتراوح أعمارهم بين  ،سبانيا(إمن  12من رومانيا، و 9يطاليا، إمن 
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بة ليتمكن الطل ؛، وقد تم اختيار هذه الفئة العمريةاعامً  (16)و (10)
احل تتكون اللعبة من مر و من ارتداء جهاز الرأس والتعامل معه بسهولة. 

، (Wibu) على شكل لعبة فضاء بطلها الروبوتهرمية، تم تصميمها 
ينتقل الطالب بين كوكب )مرحلة( وآخر عند إتمام المهام حيث 

أثبتت نتائج الدراسة الدور الإيجابي لتقنية الواقع و المطلوبة. 
ئة تعلم آمنة وتوفير بي ،في تحسين قدرة الطلبة على التعلم ،الافتراضي

 .في الأنشطة التعليمية ومحفزة تضمن سهولة وصولهم ومشاركتهم
في  (Marašević & Gavrovska, 2020)وظَّفَ الباحثان 

ب تقنية الواقع الافتراضي إلى جان ،دراستهما التي أجريت في بلغراد
ية لبيئة تعليمية افتراض انموذجً ألبناء تطبيق  (WebRTC) بروتوكول

يمكن استخدامها في العملية التعليمية لأهداف تعليمية متعددة،  ،تفاعلية
اعل وبيئات ثلاثية الأبعاد تسمح بالتف ،حيث تم بناء مشاهد افتراضية

م اختبار توقد والمعلم على حدٍ سواء.  ،والبيئة التعليمية الطلبة،بين 
 (23) إلى (15) مستخدمين تراوحت أعمارهم بين( 5) التطبيق على

 ،انوالأم ،ليته من حيث سرعة الاتصالعثبت التطبيق فاسنة، وأ
وإمكانية عقد اتصالات فيديو عالية الكفاءة بين المعلم والمتعلم، كما 

كان  ،التفاعل مع كائنات ثلاثية الأبعاد في بيئة العالم الافتراضي أن  
قنيات أوصى الباحثان بتوظيف مثل هذه التو له أثر في الدافعية للتعلم. 

وحتى الذين يعانون من  ،بة ذوي الإعاقات الجسدية والعقليةمع الطل
 صعوبات في التعلم. 

منصة تعليمية بتقنية الواقع  (Tatale et al, 2019)صم م الباحثون 
لتطوير مهارات الطلبة ذوي عسر القراءة باللغة الهندية  ؛الافتراضي

(Visual Education Resources ) (VISER)  لتطوير المنصة
لإنشاء التجارب بتقنية  A-Frameظيف عدة برمجيات مثل تم تو 

كبيئة ويب لنشر النظام المقترح،  (djangoو)الواقع الافتراضي، 
لإنشاء قواعد البينات الخاصة بالنظام. يعمل النظام (؛ MySQL)و

كلعبة تعليمية تحت إشراف معلم تربية خاصة، بحيث يتم تكوين مشاهد 
 وعرضها على شاشات ،وكائنات افتراضية متحركة ،ثلاثية الأبعاد

تم اختبار التظام من خلال تجريبه وقد . (WebVR) العرض بتنسيق
ومراقبة المخرجات للتأكد من عمل النظام بشكل  ،مع مدخلات متعددة

 صحيح. 
في دائرة  ،كتطبيق لبعض المواد التعليمية المتعلقة بالواقع الافتراضيو 

في كلية الهندسة الكهربائية والمعلوماتية في  الحاسوب والمعلوماتية
 ت، قام(University of Kosice) جامعة كوزيس في سلوفاكيا

 Cave)بتطوير لعبة  ،(Sivý et al., 2019) مجموعة من الطلبة

Automatic Virtual Environment)  لمساعدة الطلبة الذين
ي حلتجاوز ضعفهم في مختلف النوا ؛يعانون من صعوبة التعلم
 توظف هذه اللعبة تقنية الواقع الافتراضيو الأكاديمية من خلال اللعب. 

 Web- based)والتصميم الجرافيكي باستخدام بيئة جاهزة 

Collaborative Environment)   وبناء بيئة توفر إمكانية نمذجة

صممت الأنشطة باستخدام برمجية  ، حيثتعليم ثلاثية الأبعاد
(SketchUp 3D ؛)جسام ثلاثية الأبعادالأو  ،لصورلتصميم ا، 

لتصميم أنشطة الواقع الافتراضي، وتم عرضها (؛ Unity) وبرمجية
وارتداء ( LCD) في غرفة مكونة من أربعة جدران من شاشات العرض

نظارات خاصة. ومن خلال استطلاع رأي المختصين بصعوبات التعلم 
اعدة الطلبة على مس هذه اللعبة قادرة ن  إوتكتولوجيا التعليم، يمكن القول 

في تطوير مهاراتهم في بيئة آمنة  ،الذين يعانون من صعوبة التعلم
 تياجاتهم التعليمية. حتتناسب مع خصائصهم النمائية وا ،جاذبة

إلى توفير تطبيق  (،Thelijjagoda et al., 2019)هَدَفت دراسة و 
ويوفر  ،يعمل على تشخيص مستوى عسر القراءة والكتابة لدى المتعلم

تتناسب  ،أنشطة مصممة بتقنية الواقع الافتراضي والذكاء الاصطناعي
ليعمل  (The Hope)تم تطوير تطبيق وقد مع مستوى التشخيص. 

وبرمجية  ،(Unity)باستخدام برمجية  ،على نظام الأندرويد
(MATLAB) . تم اختبار التطبيق على مراجعي وحدة علاج النطق و

 ،(Lady Ridgway Hospital)ريدجوي واللغة في مستشفى الليدي 
ولديهم الرغبة في تطوير  ،الذين يعانون من عسر القراءة والكتابة

مهاراتهم من خلال تجربة التطبيق الذي يوفر لهم محاكاة لأنشطة 
تطبيق أداة يوفر الو في بيئة افتراضية دامجة ومحفزة.  ،العلاج التقليدي

بناءً وحاجاته العلاجية؛ و  لى نقاط ضعفهإ فتساعد المتعلم في التعر 
يمر  المتعلم بمجموعة من الأنشطة بشكل  ،على ذلك التشخيص

ه أثبتت نتائج الدراسة أهمية توظيف هذو تدريجي تتناسب مع حالته. 
 ،مع الأشخاص الذين يعانون من صعوبات التعلم بشكل عام ،التقنيات

ومي يوصعوبات القراءة بشكل خاص. وأوصى الباحثون بالاستخدام ال
والعمل على تطويره واستحداث المزيد من التطبيقات  ،لهذا التطبيق

التي تساعد في تشخيص وعلاج الأشخاص الذين يعانون من صعوبات 
 التعلم.

من جامعة لويسفيل في ( Saadatzi et al, 2018) عمل الباحثون 
 (University of Louisville)ولاية كنتاكي في الولايات المتحدة 

تعليمي  لتطوير نظام ؛على توظيف تقنية الواقع الافتراضي والروبوت
م، كائن افتراضي هو المعليتكون من  ،يعمل كمجتمع تعليمي صغير

يحاكي الإنسان ومجموعة من ثلاثة أطفال يعانون من  اوروبوتً 
سنوات. ( 8–6) تتراوح أعمارهم بين(، ASD) اضطراب طيف التوحد

ات القراءة، فتم عرض مجموعة من الكلمات استهدف النظام مهار وقد 
على الطلبة بواسطة المعلم  ،مجموعات تحوي كل منها ستة كلمات( 3)

الافتراضي والروبوت، نتج عن الدراسة أن المشاركين أتقنوا كافة 
ي حالة ف( %100) وأتقنوها بنسبة ،الكلمات الي استهدفتها التجربة

( %94) وأحرزوا نسبة ،الأخطاءرتكبوا بعض االمعلم الافتراضي، بينما 
 من الكلمات مع الروبوت. 

م  ،وكتطبيق للألعاب التعليمية المصممة بتقنية الواقع الافتراضي قد 
(Pedroli et al, 2017) لعبةً لجهاز ،من عدة جامعات إيطالية 
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(Wii )ومهارات القراءة للطلبة الذين يعانون من  ،للتدريب الصوتي
لى تم تطبيق المعالجة عوقد عالجة القصيرة. عسر القراءة بأسلوب الم

ذكور(، تتراواح أعمارهم  8إناث و 2) :أطفال( 10مكونة من )عينة 
للعبة تم تصميم او تشخيصهم بعسر القراءة.  سنة، تم   (12) و (9) بين

وهي برمجية لا تحتاج للحرفية في البرمجة، (، Neuro VR) ببرمجية
عند ربطها بجهاز استشعار ( Wii)وتعمل هذه اللعبة على لعبة 

أثبتت نتائج الدراسة الأثر الإيجابي و . (Microsoft Kinect) الحركة
في تحسين مهارات التهجئة والقراءة لدى طلبة عسر  ،ولكن البطيء

التي  ،القراءة، فأوصى الباحثون باعتماد أسلوب المعالجة طويلة الأمد
 العقلية.لنمائية و تتناسب مع احتياجات الفئة المستهدفة وخصائصها ا

الواقع  في مجال توظيف تقنية ،نستنتج من استعراض الدراسات السابقة
ارات بجانب مه ،الافتراضي في تنمية مهارات القراءة والفهم اللغوي 

 Maskatiالنطق واللغة لدى طلبة عسر القراءة؛ فقد أجريت الدراسات 

et al., 2021) ،)(Rodríguez-Cano et al., 2021) ،
(Thelijjagoda et al., 2019)  ودراسة(Pedroli et al., 2017) 

واتخذت جميعها المنهج التجريبي، وأجمعت نتائج الدراسات على جدوى 
هذه التقنية في تنمية مهارات القراءة لدى طلبة عسر القراءة؛ فقد كانت 

يقة وأوصت بالمزيد من البحوث التطب ،النتائج إيجابية لصالح التقنية
فدرست أثر تقنية  (Saadatzi et al., 2018)ا وع. أم  حول الموض

الواقع الافتراضي في تعليم مهارات القراءة للأطفال الذين يعانون من 
(، %100) بنسبة طيف التوحد، وكانت النتائج مبهرة حيث أتقن الطلبة

 Maresca et)من الكلمات المستهدفة بالدراسة. أما دراسة كل من 

al., 2022)  ،(Geetha et al., 2020) ،(Marašević & 

Gavrovska, 2020) ،(Tatale et al., 2019) و(Sivý et al., 

تنمية  بهدف ؛فقد استهدفت طلبة صعوبات التعلم بشكل عام (2019
تت وتحسين مستوى تحصيلهم الدراسي، وأثب ،مهارات الفهم والاستيعاب

سية ة حفقد جعل الواقع الافتراضي من التعلم عملي ،جدوى التقنية
ل من خلال التفاع ؛زادت من كفاءة الطلبة في توظيف حواسهم ،غامرة

 في عالم افتراضي مع كائنات وبيثات ثلاثية الأبعاد.

في  ،ولمزيد من الاطلاع والتوسع حول دور التكنولوجيا بشكل عام
ة من مجموع انالقراءة والفهم اللغوي، فقد درس الباحث تنمية مهارات

، )بومعراف (Di Gregorio et al., 2022)  الدراسات مثل:
، والتي قدمت محتوى (Podder et al., 2021)(، و 2022وآخرون، 

دف باستخدام طرق متعددة لتسته ،من ألعاب وتطبيقات للهاتف ارقمي  
ل والفهم اللغوي من خلا ،)التمييز السمعي والبصري( :مهارات القراءة

ة بدقة  ،لميا الخاصة بطلبة صعوبات التعلتراعي البيداغوج ،أنشطة معدَّ
 وخصائصهم النمائية. ،علميةواحتياجاتهم الت

الأولى من نوعها في المملكة الأردنية  د  هذه الدراسة تع ن  إيمكن القول 
الهاشمية، بل على مستوى الوطن العربي التي وظفت تقنية الواقع 

ادرة التي نها من الدراسات الالافتراضي لتحسين مهارات القراءة، كما أن  

سر وهم طلبة ع ،اهتمت بهذه الفئة المهمة من طلبة صعوبات التعلم
رز أثر تطبيق بالقراءة وباللغة العربية. إضافة للنتائج الإيجابية التي تُ 

أن  ثانويأمل الباحتقنية الواقع الافتراضي في تنمية مهارات القراءة، 
قنيات استخدام التتكون هذه الدراسة بداية للمزيد من الأبحاث في مجال 

ة ،في خدمة العملية التعليمية ،الحديثة المعاصرة عوبات طلبة ص خاص 
 التعلم.

 .الطريقة والإجراءات
 :منهجية الدراسة

لى أثر إبهدف التعرف ؛ الدراسة المنهج ما قبل التجريبي استُخدِم في
بة في تنمية مهارة القراءة لدى الطل ،استخدام تقنية الواقع الافتراضي

 ،العينة التي تم اختيارها ن  إعسر القراءة. حيث  الذين يعانون من
نت جميع طالبات صعوبات التعلم من مستوى الصف الثاني  من تكو 

 الأساسي. 

 :أفراد الدراسة

تم  تطبيق هذه على كافة طالبات الصف الثاني الأساسي اللواتي يتم 
و في مدرسة أب ،غرفة المصادر )صعوبات التعلم( التعامل معهن في

( طالبة، وذلك 20وبلغ عددهن ) ،عليا الأساسية الثانية في لواء ماركا
لعدة اعتبارات منها: تحتوي المدرسة على غرفة خاصة بصعوبات 

سة تعاون إدارة المدر علاوة على  ،الباحثينأحد من عمل  وقريبةالتعلم، 
 ومسؤولة غرفة صعوبات التعلم. 

 :المعالجة

 بتصميم التجربة وفق الخطوات الآتية: انقام الباحث

 : (Analysis)المرحلة الأولى: التحليل 

 :الآتيةتم في هذه المرحلة اتخاذ الخطوات 
تحليل الفئة المستهدفة: تم استهداف طالبات صعوبات التعلم من  -

ل من قب ؛ حيث تم تشخيصهن  الأساسيين والثالثالصف الثاني 
-7يبلغ عمر الطالبات بين )و بصعوبات في القراءة بدرجات متفاوتة. 

شديد  مع ميل ،(، وما يميز هذه المرحلة النمائية ضآلة البنية الجسدية8
ز طالبات هذه المرحلة القدرة للعب والحركة والنشاط البدني، كما يمي  

لى إوالرغبة في التعرف  ،والتواصل مع الآخرينالسريعة على الاندماج 
لبات كطاشُخ صنَ ا فيما يتعلق بالنمو الفكري، فقد ما هو جديد. أم  
 صعوبات التعلم. 

 ،ريبيةناسبة لتطبيق المعالجة التجتحليل البيئة الزمانية والمكانية الم -
ة أبو في مدرس ،وكان الأنسب إجراء المعالجة في غرفة صعوبات التعلم

 المختصة وذلك وفق جدولوبحضور المسؤولة  ،ليا الأساسية الثانيةع
 بما يتناسب مع ظروف المدرسة والحصص الأساسية.، زمني محدد
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 ؛ةوذلك بتقسيم مهارة القراءة إلى مهارات فرعي ،تحليل المادة التعليمية -
 قنية الواقع الافتراضي، كما اطلعمما سهل عملية تصميم الأنشطة بت

 ؛على منهاج اللغة العربية للصفين الأول والثاني الأساسيين الباحثان
 للاستفادة في تحديد نوع الأنشطة المناسبة لهذه الفئة العمرية. 

 :(Design)المرحلة الثانية: مرحلة التصميم 

بعد تحليل خصائص الفئة المستهدفة والمحتوى التعليمي المناسب، 
دت هدف، يمية المناسبة لتحقيق الالأهداف التعليمية والأنشطة التعل حُد 
ات المهار  تصر المهارات الفرعية لمهارة القراءة، كما حُ  حُد دتحيث 

الفرعية المستهدفة التي تتناسب مع تشخيص الطالبات. كما تم في 
 ئهذه المرحلة مراعاة مبدأ المثيرات والاستجابات الإيجابية من مباد

تحديد  مع ،من تحديد الأطر والشاشات للأنشطة االتعليم المبرمج، بدءً 
مع  وتسلسل الأطر بحيث تتناسب ،المشكلة التي يستهدفها هذا الإطار

التفاعلات بين  حُد دت. وفي هذه المرحلة الطالباتتطور قدرات 
جعة وتحديد طريقة تقديم التغذية الرا ،طالبات أنشطة الواقع الافتراضي

وهذا راعى مبدأي التعزيز والتغذية  ،الباتالمناسبة بناءً على أداء الط
ليم المبرمج؛ التع ئومبدأ التقويم الذاتي للمتعلم من مباد ،الراجعة الفورية
خصوصية وب ،طالبة من تقييم تجربتها بشكل فرديكل  حيث تمكنت 

وجود انتهت هذه المرحلة بو عن زميلاتها لتجنب المقارنة بهن.  بمعزلٍ 
م شكل تفصيلي جاهز للتنفيذ باستخداسيناريو وتصور للأنشطة ب

 .  (Unity)البرمجية المحددة 

 :(Develop)المرحلة الثالثة: مرحلة التطوير 

ي الت ،الأطر المقترحة من مرحلة التصميم نُف ذتفي هذه المرحلة 
شطة وتحويلها لأن ،عكست الأنشطة المقترحة لتحقيق أهداف البرنامج

شطة الواقع تم تصميم أنو م اختيارها. مبرمجة باستخدام التطبيقات التي ت
الافتراضي لاستهداف مهارات القراءة؛ بحيث يحتوي النشاط على 
الحروف المنفصلة، بالإضافة إلى كلمات تحوي هذه الحروف بشكلها 

ذلك و بجانبها كائنات افتراضية تعبر عن الكلمة المستهدفة،  ،المتصل
لى جهاز الرأس ورفع هذه الأنشطة ع(، Unity) باستخدام تطبيق

 Oculus Meta Quest))نظارة( الخاص بالواقع الافتراضي من نوع 

، كما تم تسجيل الأنشطة المعروضة عبر النظارة باستخدام خاصة (2
هاز ج لتتحول إلى فيديوهات يمكن تصفحها بأي  (، mirroringــ)ال

في هذه المرحلة الأنشطة على المختصين  وعُرضتعرض اعتيادي. 
 وأخذ الموافقات اللازمة، كما تم ،من وزراة التربية والتعليم للتحكيم

عرض الأنشطة على مسؤولين مختصين بصعوبات التعلم لأخذ 
 والتعديل بما يتناسب مع خصائص الفئة المستهدفة.  ،اقتراحاتهم

 :(Implementation)المرحلة الرابعة: مرحلة التطبيق 

 ،تم في هذه المرحلة تنفيذ الأنشطة حسب الجدول الزمني المتفق عليه
ومسؤولة غرفة صعوبات التعلم، كما تم  ،مع إدارة المدرسة المستضيفة

تنقيذ بدأ التطبيق بو تدريب المسؤولة للمساعدة في تنفيذ الأنشطة. 
( وحتى 19/2/2023الاختبارات القبلية في الفترة ما بين )

بدأت عملية التطبيق للمعالجة من خلال تزويد  (، ثم  28/2/2023)
ن بالأنشطة مزودتي ،غرفة صعوبات التعلم بنظارتين للواقع الافتراضي

لعرض  ؛تصميمها، وجهاز حاسوب محمول وهاتف ذكي التي تم  
تم تطبيق الأنشطة خلال ثلاثة شهور وقد أنشطة الواقع المعزز. 

تطبيق الاختبارات  اية تم  في النه ،(30/5/2023حتى  1/3/2023)
 (. 8/6/2023وحتى  1/6/2023البعدية خلال الفترة )

 :(Evaluation)المرحلة الخامسة: مرحلة التقويم 

م أخذ حيث ت ،تزامنت عملية التقويم مع كل مرحلة من مراحل التطبيق
أو على طريقة  ،للتعديل على الأنشطة ؛الملاحظات بشكل مستمر

 الأمر.  التنفيذ وزمنه إن تطلب

  .أداة الدراسة
 :اختبار مهارات القراءة

بمراجعة المنهاج الأردني للغة العربية للصفين الأول  انقام الباحث
ة، وتحليل المهارات الفرعية التي تشملها مهارة القراء ،والثاني الأساسيين

 Abu) في بناء هذا الاختبار بمراجعة الأدب النظري مثلاستُعين  كما

Aldeyar 2012)و ،(Abu Aldeyar et al, 2012) وكخلاصة ،
لذي ا ،تم بناء جدول مواصفات لاختبار مهارات القراءة ،لهذا البحث

هو موضح ما كاشتمل على اختبارين فرعيين يحتويان المهارات الفرعية 
 (.1جدول )الفي 

حروف ال ،)تمييز الحروف والكلمات( :يتضمن الاختبار الفرعي الأول
الأبجدية جميعها بشكلها المنفصل والمتصل، والحروف المتشابهة 

حرف وربط ال ،لاختبار قدرة الطالب على التمييز البصري للحروف
كلمات و  ،ن الاختبار الحركات القصيرةبنطقه الصحيح. كما يتضم  

ة  لاختبار قدرة الطالب على ؛تحوي حروف المد الطويلة والهمزة والشدَّ
 وربط الكلمة بنطقها.  ،واحدةة لمة كوحدالكتمييز 

كلمات  ،)التحليل والتركيب( :ن الاختبار الفرعي الثانيبينما يتضم  
لاختبار قدرة الطالب على فصل هذه الكلمات إلى مقاطع لفظية، كما 

ن الاختبار مقاطع لفظية لاختبار قدرة الطالب على تركيبها في تضم  
 كلمات ذات معنى. 

 (: جدول المواصفات لاختبار مهارات القراءة1جدول )ال
 المهارات   رقم الفقرة

 
رقم  

 محتوى الفقرة الفقرة
التمييز  

 البصري 
ربط الحرف  

 بنطقه
تعرف الكلمة  

 كوحدة
ربط الكلمة  

 بنطقها
التحليل  

 التركيب  البنائي
العلامة  

 المرصودة
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تمييز لحروف 
 والكلمات

الصوامت  1
 المنفصلة

* *     28 

الصوامت  2
 المتشابهة

*      12 

الصوامت  3
 المتصلة

*      20 

 12      * الحركات القصيرة 4
 9   * *   الحركات الطويلة 5
 5     *  الهمزة 6
 3     *  الشدة 7

التحليل  
 والتركيب

 10  *     التحليل 8
 11 *      التركيب 9

 89  المجموع

 تباريتم اخكل فقرة من فقرات الاختبار، حيث تم رصد علامة واحدة ل
لحرف ا الطالبة على تعرفت إذفي مستوى تمهيدي بسيط، المهارات 

 ،(89وبهذا تكون الدرجة القصوى للاختبار هي ) ،لا مأو الكلمة أ
 (. 0والدرجة الدنيا هي )

إتقان المهارة هنا يكون بدرجة  الاختبار محكي المرجع، فإن   ن  إوحيث 
 ب.ومدى قدرته على التحليل والتركي ،تمييز الطالب للحروف والكلمات

 :الصدق الظاهري لاختبار مهارات القراءة

( 9الأولية على مجموعة مكونة من )رض الاختبار بصورته عُ 
ح ووضو  ،للحكم على صدقه ؛من ذوي الخبرة والاختصاص ،محكمين

ومناسبتها للفئة العمرية وللمهارات المستهدفة، وتم التعديل  ه،فقرات
 حسب توصيات المحكمين لوضع الاختبار في صورته النهائية. 

 :ثبات اختبار مهارات القراءة

 ر، الذي تم تطبيقه على أفراد الدراسة وعددهمللتأكد من ثبات الاختبا
 ،لجةتطبيقه بعد المعا طالبة قبل تطبيق المعالجة، ومن ثمَّ تم  ( 20)

وعند حساب معامل الثبات والاتساق الداخلي كرونباخ ألفا، بلغ 
( 0.721و) ،)تمييز الحروف والكلمات( :( للاختبار الفرعي0.805)

ساق ، وبلغ معامل الثبات والاتكيب()التحليل والتر  :للاختبار الفرعي
مما يشير إلى ثبات مرتفع  ؛( للاختبار ككل0.843كرونباخ ألفا )

 لاختبار مهارات القراءة، وتعد  هذه القيمة كافية لأغراض هذه الدراسة.

 :إجراءات الدراسة
 :الآتيةبالإجراءات  انلتحقيق أهداف الدراسة قام الباحث

موجهة من كلية العلوم  ،ةالحصول على كتاب تسهيل المهم .1
ءات للموافقة على البدء بإجرا ؛لوزارة التربية والتعليم ،التربوية

 الدراسة.
مراجعة الأدب النظري والدراسات السابقة المتعلقة بمتغيرات الدراسة  .2

 الواقع الافتراضي واستخدامها في التعليم بشكل :مثل ،وموضوعاتها
 وفي تنمية مهارات القراءة. ،عام

لتحديد المهارات  ؛إعداد جدول مواصفات لاختبار مهارات القراءة .3
 التي يمكن استهدافها بتقنية الواقع الافتراضي.

وعرضها على  راسة وهي: اختبار مهارات القراءةبناء أداة الد .4
 للتأكد من صدقها. ؛المحكمين ذوي الاختصاص

راءة لتنمية مهارات الق ؛تصميم أنشطة الواقع الافتراضي المناسبة .5
 وتحميلها على نظارة الواقع الافتراضي.

تطبق لمدرسة التي سالاتفاق مع المسؤولة عن صعوبات التعلم في ا .6
ها على وتدريب ،وآلية التنفيذ ،على الجدول الزمني، فيها المعالجة

تطبيق الأنشطة للمساعدة في تطبيق المعالجة، والبدء بتطبيق 
 عالجة التجريبية.قبل الم ،)اختبار قبلي( :أدوات الدراسة

لجدول حسب ا ،تطبيق المعالجة التجريبية على الفئة المستهدفة .7
 وبمساعدة المعلمة المختصة بصعوبات التعلم. ،الزمني

بعد إنهاء المعالجة  ،)اختبار بعدي( :تطبيق أدوات الدراسة .8
التجريبية، وإجراء المعالجة الإحصائية اللازمة للحصول على 

 .واستخراج النتائج لعرضها ومناقشتها ،سةالنتائج النهائية للدرا
  اقتراح التوصيات اللازمة في ضوء نتائج التحليل الإحصائي. .9

 :متغيرات الدراسة
 :الآتيةاشتملت الدراسة على المتغيرات 

 أ. المتغير المستقل: وهي التدريس بواسطة تقنية الواقع الافتراضي.
 ب. المتغير التابع وهو: المهارة في القراءة.

 :تصميم الدراسة
لي اختبار قب–في هذه الدراسة تصميم المجموعة الواحدة  استُخدم

بما يتناسب مع المنهج ما قبل التجريبي، وهو المنهج  -واختبار بعدي
 ،تبع في هذه الدراسة، حيث تكونت عينة الدراسة من مجموعة واحدةالمُ 

تشمل كافة طالبات صعوبات التعلم من مستوى الصف الثاني 
إخضاع الطالبات للاختبار القبلي في مهارات القراءة،  ساسي، ليتم  الأ

التي  ،ومن ثمَّ تطبيق المعالجة من خلال أنشطة تقنية الواقع الافتراضي
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انتهت بإجراء الاختبار البعدي  ،استغرقت مدة أربعة شهور دراسية
 لمهارات القراءة.

 تصميم الدراسة:
EG:  O  X  O 

 :إن   حيث
EG طالبات صعوبات التعلم من  :المجموعة التجريبية: هي(

 .مستوى الصف الثاني الأساسي(
Oاختبار مهارات القراءة( :: هو القياس القبلي(. 
Oاختبار مهارات القراءة( :: هو القياس البعدي(. 
X: .المعالجة باستخدام الأنشطة المصممة بتقنية الواقع الافتراضي 

 :المعالجة الإحصائية

: لآتيةابالمعالجات الإحصائية  انن أسئلة الدراسة، قام الباحثللإجابة ع
والانحرافات المعيارية للمجموعة  ،تم حساب المتوسطات الحسابية

لمتغير  اوفقً  ،التجريبية على اختبار مهارات القراءة القبلي والبعدي
وذلك لإجراء المقارنات اللازمة، كما تم حساب اختبار  ،طريقة التدريس

ص الفروق بين متوسطات الدرجات على اختبار مهارات لفح ؛)ت(
 القراءة. 

 :نتائج الدراسة
إلى نتائج المعالجة الإحصائية لنتائج اختبار مهارات القراءة  ااستنادً 

 وقيمة معامل الارتباط ،وحساب قيمة )ت( المحسوبة ،القبلي والبعدي
يتضح أنَّ قيمة )ت(  ،(2الجدول ) التي يوضحهالقياس حجم الأثر، 

ككل  ولاختبار المهارة في الفراءة ،المحسوبة لجميع الاختبارات الفرعية
وجد فروق ذات دلالة إحصائية ته مما يعني أن   ؛أكبر من )ت( الجدولية

 ،بين متوسط درجات الطلبة للاختبار القبلي ،(α ≤ 0.05عند )
قنية استخدام ت مما يعني أن   ؛ومتوسط درجات الطلبة للاختبار البعدي

 أدى إلى تنمية مهارة القراءة لدى الطلبة.  ،الواقع الافتراضي

 (: نتائج اختبار )ت( لدرجات الطلبة على اختبار مهارات القراءة القبلي والبعدي2جدول )ال
 

 معامل الارتباط حجم الأثر
مستوى 
المعنوية 

sig. 

 قيمة )ت(
 المتوسط الانحراف المعياري 

 الاختبار الفرعي
 القبلي البعدي القبلي البعدي

 تمييز الحروف 6.1929 10.7071 1.94791 2.11408 24.884 0.00 0.923 كبير

 التحليل والتركيب 5.4750 8.3500 2.30831 1.92696 9.099 0.00 0.792 كبير

 اختبار المهارات ككل 6.0333 10.1833 1.87494 1.94608 23.690 0.00 0.917 كبير

 = α)ومستوى دلالة  19ملاحظة: قيمة "ت" الجدولية عند درجة حرية = 

 2.093هي  (0.05

 :مناقشة نتائج الدراسة
ت على أن ه روق ذات توجد ف" :لاختبار الفرضية البحثية التي نصَّ

بين متوسطات  ،(α= 0.05)دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة 
درجات طلبة عسر القراءة على اختبار مهارات القراءة القبلي والبعدي 

 -T)لصالح استخدام تقنية الواقع الافتراضي"، تم إجراء اختبار )ت( 

test) . من قيمة اختبار )ت( لكل  أن   ،(2تظهر النتائج في الجدول )و
ولاختبار  ،)تمييز الحروف، التحليل والتركيب( :الاختبارين الفرعيين
كانت أعلى من قيمة )ت( الجدولية عند درجة  ،مهارات القراءة ككل

بالتالي أظهرت نتائج  .(α= 0.05)ومستوى الدلالة  ،(19الحرية )
في المتوسطات بين درجات  ااختبار )ت( وجود فروق دالة إحصائي  

 قبلي والبعدي للعينة، وتعزى هذه الفروقات إلى تعرض العينةالاختبار ال
أدى إلى  الذي ،للأنشطة التعليمية المصممة بتقنية الواقع الافتراضي

يل والتحل ،من حيث تمييز الحروف والكلمات ،تنمية مهارات القراءة
كننا يم اخلال اختبار مهارات القراءة. إذً التي قيست من  ،والتركيب

ة توجد فروق ذات دلالة إحصائي"رضية الدراسة ونصها: القول بصحة ف
بين متوسطات درجات طلبة عسر  ،(α= 0.05)الدلالة عند مستوى 

خدام لصالح است ،القراءة على اختبار مهارات القراءة القبلي والبعدي
 تقنية الواقع الافتراضي". 

 ،الأنشطة المصممة بتقنية الواقع الافتراضي عزى هذه النتائج إلى أن  تُ 
رِضت حيث عُ  ،بالمتعة اومفعمً  اا جاذبً ا تعليمي  قد وفرت للطلبة جو  

 )جهاز الرأس( :الحروف والكلمات من خلال نظارة الواقع الافتراضي
(Oculus Meta Quest ؛)  ا نقل الطلبة إلى عالم افتراضي خيالي مم

صة رت التجربة فر كما وف   ،تعليميةغامر، عاشوا فيه تجربة حسية 
وات مرفقة بالأص ،للطلبة بالتفاعل مع عناصر وكائنات افتراضية

المناسبة، وهذا من شأنه توظيف قناتي المعالجة السمعية والبصرية في 
النقل إلى و  ،ويتبعه تيسير لعملية المعالجة في الذاكرة العاملة ،الدماغ

 الذاكرة طويلة الأمد. 
اختيار الحروف والكلمات والعناصر التي تم  أن   انباحثعتقد اليكما 

وهم طلبة  ،متها للفئة العمرية المستهدفةءوملا ،استخدامها في الأنشطة
)الصف الثاني الأساسي(، قد ساعدت في تحقيق  :المرحلة الأساسية
وأسهمت في تنمية مهارات الطلبة في القراءة. كما  ،النتائج الإيجابية

 ،)ثلاثة شهور( :منية الكافية التي استغرقها تطبيق الأنشطةأنَّ الفترة الز 
والجهد المبذول في ضبط عملية التطبيق للاختبارات القبلية والبعدية، 
كلها عوامل ساهمت في مساعدة الطلبة في تجاوز مشكلات القراءة 

 بنسبة مقبولة. هاوصعوبات

 Maskati etجاءت نتائج هذه الدراسة متوافقةً مع دراسات كل من: 

al., 2021) ،)(Rodríguez-Cano et al., 2021) ،
(Thelijjagoda et al., 2019)  ودراسة(Pedroli et al., 
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ى ات القراءة لد، التي وظفت الواقع الافتراضي لتنمية مهار (2017
 ،كما توافقت نتائجها المتعلقة بالواقع الافتراضي ،طلبة عسر القراءة

تنمية مهارات الفهم والاستيعاب لدى طلبة مع الدراسات التي وظفته ل
 ,.Maresca et al)وهي دراسة كل من:  ،صعوبات التعلم بشكل عام

2022)  ،(Geetha et al., 2020) ،(Marašević & 

Gavrovska, 2020) ،(Tatale et al., 2019) و(Sivý et al., 

2019)  . 
حثت في ت التي بهذه الدراسة اتفقت مع كافة الأدبيا ن  إويمكننا القول 

دور التكنولوجيا في التعليم بشكل عام، ومع طلبة صعوبات التعلم 
يهمن حيث تأكيدها للدور الإيجابي الذي  ،بشكل خاص تكنولوجيا ال تُؤد 

تقنية  :ثلم ،في تحقيق الأهداف التعليمية، وبالذات التقنيات الحديثة
تمايز يراعي يم موتعل ،الواقع الافتراضي القادرة على تقديم تجارب حسية

مما  ؛ويعزز الأداء المعرفي والمهاري لدى المتعلمين ،الفروقات الفردية
 يتناسب واحتياجات طلبة صعوبات التعلم. 

وهي  ،(نالباحثله ا ما توصللة العربية الوحيدة )حسببالإشارة للمحاو 
بتقنية الواقع  االتي قدمت تطبيقً (، Maskati et al, 2021)دراسة 

 من الافتراضي يتم استخدامه من خلال شاشة الهاتف، وهذا يحد  
قع قرب للواقع المعزز منها للواويجعل التجربة أ ،إمكانية هذه التقنية

ة الافتراضي؛ تنفرد هذه الدراسة بتناولها تقنية الواقع الافتراضي في تنمي
اج احت ،ياء(مهارات القراءة بشكل تطبيقي عملي تام )من الألف لل

نفيذ مراحل لت ؛مكثفين تدريب واطلاعلات معرفية وتقنية عالية، و لمهار 
قه، مهارات القراءة وتطبيمن تصميم الاختبار المناسب ل االدراسة. بدءً 

 بتقنية الواقع هاوتصميمإلى اختيار الأنشطة المناسبة  انتقالًا 
زمة لهذه وإجراء البرمجة اللا(، Unity) باستخدام تطبيق ،الافتراضي

تحميل هذه الأنشطة  ، ومن ثم  (#C) الأنشطة باستخدام برمجية
 Oculus) بالصيغة المناسبة على نظارة الواقع الافتراضي من نوع

Meta Quest من ليتم عرض هذه الأنشطة على الطلبة في جو  (؛ 
وفير ت من التشويق والدافعية نحو التعلم. كما تم   لم يخلُ  ،اللعب والمرح

تطيع جلسة تطبيقية، ونس ليتم التعامل مع طالبتين في كل   نظارتين
 ،هذه الدراسة انفردت بكونها أول تجربة عربية أردنية تامة ن  إالقول 

غة القرآن وبدافع خدمة ل ،لتطبيق تقنية الواقع الافتراضي بجهود فردية
عوبات لطلبة ص موتيسير تعلمها سواء للطلبة الاعتياديين أ ،الكريم

 الله من وراء القصد وهو عليه السبيل(. التعلم )و

 :توصيات الدراسة
 :ان بالآتيوصي الباحثيفي ضوء نتائج الدراسة، 

توظيف التكنولوجيا بشكل عام في التعليم، وتقنية الواقع الافتراضي  .1
لما لها من أثر بارز في إضفاء عنصر المتعة  ؛بشكل خاص

 عليمية.الأهداف التتحقيق علاوة على  ،والتشويق للعملية التعليمة
توظيف تقنية الواقع الافتراضي في التعليم بشكل عام، وللطلبة  .2

لقدرتها على  ؛الذين يعانون من صعوبات التعلم بشكل خاص

 ،هموالتغلب على نقاط ضعف ،ي تلك الصعوباتمساعدتهم في تخط  
 وبالتالي تحسين كفاءتهم الذاتية وانطباعاتهم عن ذواتهم.

مية بأه ،صي صعوبات التعلم في الممكلةنشر الوعي بين مخت .3
ةتوظيف التقنيات الحديثة  في غرف  ،تقنية الواقع الافتراضي خاص 

 للمساهمة في تحقيق الأهداف التعليمية. ؛المصادر
ادر ولمعلمي غرف المص ،تدريبية للمعلمين بشكل عام تنظيم ورش .4

على استخدام التقنيات الحديثة وتوظيفها بقيمة  ،بشكل خاص
 مضافة في العملية التعليمية.

التخطيط  لفكر جديد في ،تبني وزارة التربية والتعليم وإدارة المناهج .5
ة ،والتنظيم للمحتوى التعليمي لجميع الفئات عوبات طلبة ص خاص 

ي ة التوالتقنيات الحديث ،وظف الألعاب الإلكترونيةتبحيث  ،التعلم
 تواكب العصر. 

تخصيص المزيد من الأبحاث في مجال التقنية بشكل عام، وفيما  .6
بما  واستخدمها ،يتعلق بتقنية الواقع الافتراضي بشكل خاص

 يتناسب مع الاحتياجات التعليمية المعاصرة ونظريات التعلم. 
الحث  على المزيد من الأبحاث التي تخدم فئة ذوي الاحتياجات  .7

التعلم، والبحث في كيفية تسخير التقنيات الخاصة وصعوبات 
هم وتطوير مهارات ،لمساعدتهم في تجاوز نقاط ضعفهم ؛الحديثة

 المعرفية والمهارية. 
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