
 وضعیت ساخت و تولید شبیه سازی های آموزشی در ایران را 
چگونه ارزیابی می کنید؟ آیا این وضعیت با کشورهای دیگر قابل 

قیاس است؟
حوزة  در  که  کارهایی  اثربخشی  بررسی  بگویم.  نکته ای  ابتدا  در 
شبیه سازي هاي آموزشي انجام شده اند، نشان مي دهد با استفاده از فناوري 
افراد، به خصوص  برای آموزش، مفاهیم در ذهن  در بحث شبیه سازی 
کودکان، عمیق تر شکل می گیرد تا زمانی که از کتاب و جزوه و حتی 
فیلم و انیمیشن استفاده کنیم. وقتي فرد تحت آموزش قرار مي گیرد و با 
سیستم تعامل برقرار می کند، خیلی بیشتر به یادگیری کمک می کند. در 
واقع، به کمک این فناوري ها مي توانیم مسائلی را که می خواهیم آموزش 
دهیم ، عمیق تر ملکة ذهن فرد کنیم. شبیه سازی های آموزشی که می توانند 
بازی های رایانه ای یا حوزة واقعیت مجازی یا واقعیت افزوده یا ترکیبی 
باشند، در واقع کمک می کنند یادگیری عمیق تر و طولانی مدت تری داشته 

باشیم و از فراموشی زود رس جلوگیری کنیم.
در ایران چند سالی است در حوزة واقعیت مجازی کار می شود. خود 
ما در آزمایشگاه سرگرمی های جدی داریم و در دانشگاه اصفهان هم در 

حوزة واقعیت مجازی و هم واقعیت افزوده، روی بحث آموزش و همین طور 
درمان کار می کنیم. در دانشگاه های دیگر، مثلًا دانشگاه هنر اسلامی تبریز 
و همین طور دانشگاه شهید بهشتی و دانشگاه تهران هم تحقیقات خوبی 
در این حوزه انجام شده اند. می توان گفت طی سه سال اخیر در این حوزه 
پیشرفت خیلی خوبی در کشور داشته ایم و نرم افزارهای متنوعی در حوزة 
شبیه سازی آموزشی تولید شده اند که پس از اعتباریابی و بررسی اثربخشی، 
مي توانند به عنوان نرم افزار استاندارد، هم در کلینیک ها برای درمان بیمار 

و هم در دسترس عموم برای تعمیق مفاهیم آموزشی قرار گیرند. 

 یعنی به نظر شما در نهایت می توانیم ایران را جزو کشورهایی 
بدانیم که در این زمینه پیشرفت خوبی داشته اند و آیا ایران قابل 
قیاس با کشورهای پیشرو است یا هنوز خیلی جای کار وجود دارد؟

از دید اینکه بخواهیم فناوري را وارد بحث های علوم انسانی کنیم، 
هنوز مقداري مقاومت در کشور احساس می شود. یعنی با توجه به اینکه 
شبیه سازی های آموزشی چند موضوعی هستند، یک بعد تکنولوژی دارند 
و یک بعد یادگیری و روان شناسی و در واقع علوم انسانی، این ها باید 
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دکتر جواد راستی، فارغ التحصیل رشتة کامپیوتر و عضو هیئت علمی 
گروه مهندسی پزشکی دانشکدة فنی مهندسی دانشگاه اصفهان است. 
ایشان از سال 1394 مسئولیت دبیری کنفرانس »بازی های رایانه ای 
- فرصت ها و چالش ها« را برعهده دارد. همچنین، مدیر مرکز فعلي 
»نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان« است و مدیریت مرکز 
رشد و کارآفرینی دانشگاه اصفهان نیز با ایشان است. برای گفت وگو 
در خصوص موضوع پروندة ویژة این شماره، به صورت اینترنتی در 
خدمتشان بودیم. ایشان با وجود حجم زیاد فعالیت ها و مشغولیت  

قبول زحمت کردند.



با همدیگر همکاری کنند تا ما محصولي خوب 
و کارآمد داشته باشیم. در کشور ما متأسفانه 
چیزی که دیده می شود این است که در جنبة 
علوم انسانی هنوز ضعف داریم. یعنی در مقابل 
ورود تکنولوژی و استفاده از تکنولوژی از سمت 
پژوهشگران و متخصصان علوم انسانی، هنوز 
با مبحث و مقاومت در  مقداری غریب بودن 
مقابل آن دیده می شود كه خوب نیست. اگر 
ما بتوانیم متخصصان روان شناسی و یادگیری 
کشور را قانع کنیم که فناوري چقدر می تواند 
مؤثر باشد، به جرئت می توانم بگویم، در حوزة 
فناوري مشکلی نداریم و به هر چیزی که بتوان 
در این حوزه تصور کرد دسترسی داریم. حتی 
می توانم ادعا کنم بعضی از نرم افزارهایی که 
الان در ایران ساخته می شوند، شاید در جهان به 
نوعی بی همتا باشند. یعنی ما از فناوري هایی که 
در کشورهای خارجی فناوري سرگرم كننده در 
نظر گرفته می شوند، استفادة درمانی و آموزشی 
کرده ایم که خب این در دنیا غریب است. در 
نهایت می توانم بگویم، کشور ما از نظر فناوري و 
دسترسی به آن وضعیت خوبی دارد، اما مقاومتی 
که در حوزة علوم انسانی در مقابل ورود فناوري 
این مشکل  اگر  است.  زیاد  مقداري  می شود، 
انسانی  علوم  و  فناوري  بین  و  شود  برطرف 
هماهنگی ایجاد شود، ما می توانیم در دنیا پیشرو 

باشیم و حرف زیادی برای گفتن داشته باشیم.

 به نظر شما از بین انواع شبیه سازی های 
آنلاین،  و  آفلاین  )نرم افزارهای  آموزشی 
کدام  افزوده(  واقعیت  یا  مجازی  واقعیت 
یک در مدرسه ها قابل استفاده تر و مفید تر 
است؟ یعنی هم زیرساخت فنی آن وجود 
دارد و مي توانیم از آن استفاده کنیم و هم 
اثربخشی و نتیجة بهتری دارد. در کل آیا 
می توانیم بگوییم نوع خاصي از شبیه سازی، 

از انواع دیگر آن بهتر است؟
به نظر من، ما براساس درمانی که قرار است 
انجام دهیم یا موضوعی که قرار است آموزش 
دهیم، بایدفناوري به خصوصي را انتخاب کنیم. 
فرض کنید قرار است به یک دانش آموز کلاس 
اولي، هر شب مجموعه اي کلمه بدهیم تا آن ها 
را سر هم کند. خب در اینجا به یک اپلیکیشن 
موبایلي نیاز داریم که فرد بتواند در هر مکانی، 

در مهمانی، خیابان، سرویس مدرسه و ... با آن 
آموزش  برای  می خواهیم  زمانی  یا  کند.  کار 
مفهومی، شخص را در یک محیط قرار دهیم 
و به اصطلاح از عامل غوطه وری استفاده كنیم. 
لازم است برای این کار یک محیط واقعیت 
مجازی طراحی کنیم که خب احتمالًا به فضا و 
تجهیزاتي مشخص نیاز است. به همین ترتیب  
هم واقعیت افزوده. به نوعی، مهم است ببینیم 
کدام فناوري با موضوع یا هدف ما تناسب دارد. 
به  افزوده  واقعیت  کاربرد  اوقات  بعضی  مثلًا 
موضوع مورد نظر ما نمی خورد و اصراری نیست 
از آن استفاده کنیم. باید ببینیم اپلیکیشن در کجا 
قرار است استفاده شود و کجا اثربخشی بیشتری 

خواهد داشت.

  به نوعی، شما معتقدید ما شبیه سازی 
خاصی را انتخاب می کنیم که با درس و 
موضوع هماهنگ باشد. حال، به نظر شما 
در آموزش همة موضوعات درسی )نظری و 
عملی( استفاده از شبیه سازی می تواند مفید 

باشد؟
می تواند  می کنم  فکر  جدي  طور  به  من 
این گونه باشد. یعنی درس هایی را که بچه ها 
یاد می گیرند، حداقل آن بخش هایی را که قرار 
است معلم سر کلاس درس بدهد، به راحتی 
می توانیم با فناوري جایگزین کنیم. بهترین معلم 
اوست که بتواند با دانش آموزان تعامل برقرار 
تعامل  بازی،  یا  شبیه ساز،  نرم افزار،  در  و  کند 
درس هایی  از  شود.  ایجاد  خوبی  به  می تواند 
مثل مطالعات اجتماعی و هدیه های آسمانی 
که کاملًا نظری هستند تا درس های ریاضی و 
علوم که کاربردی تر هستند، همه را می توانیم با 
استفاده از شبیه سازی ها آموزش دهیم. استفاده 
از فناوري می تواند با تمرین های مکرر یادگیری 
را بهتر کند. مشکلی که الان وجود دارد این 
است که بچه ها مثلًا از مدرسه می آیند و چون 
باید پنج تکلیف انجام دهند، خسته می شوند و 
کاری را که باید با شوق و رغبت انجام دهند، با 
نارضایتی و از سر ناچاری و فشار خانواده انجام 
می دهند، ولی اگر این فرایند برایشان لذت بخش 
باشد، با انگیزه و بهتر یاد می گیرند. مثلًا اگر 
برای املا نرم افزاري داشته باشیم که به صورت 
هوشمند کلمات را از بین درس ها انتخاب کند، 

بخواند و حتی بازخورد آن در نرم افزار ثبت شود 
و بعد از مدتی گزارش دهد کاربر چه کلماتی 
یادگیری  به  نوشته،  اشتباه  دوره ای  چه  در  را 
کمک بسیاری می کند. یا برای ریاضی، استفاده 
از اپلیکیشن تلفن همراه یا نرم افزار رایانه اي 
می تواند در یادگیری بسیار مؤثر باشد. یک نکتة 
خیلی مهم در مورد شبیه سازی ها داریم و آن 
اینست که ما در جلوی پرده داریم کار معمول 
را انجام می دهیم. یعنی بچه ها بازی می کنند 
و سرگرم می شوند، اما ما در پس پرده داریم 
نکتة  یک  می دهیم.  یاد  آن ها  به  را  مفاهیم 
خیلی مهم دیگر این است که این نرم افزارها 
می توانند اطلاعات و داده جمع کنند. یعنی مثلًا 
چند تمرین از ضرب یک رقم در یک رقم به 
دانش آموز بدهیم تا او حل کند. بعد از مثلًا یک 
هفته، خود نرم افزار می تواند رکورد بدهد که مثلًا 
در ضرب یک رقم در یک رقم، مضرب شش را 
خوب یاد نگرفته و باید آن را بیشتر تمرین کند 
و اگر قرار است ضرب های گوناگون را طراحی 
کند، چون بچه در مضرب شش مشکل دارد، 
دفعة بعد تعداد ضرب هایی را که مضرب شش 
دارد، بیشتر كند و این خیلی مؤثر است. یعنی 
این طرف پرده کودک اصلًا حس نمی کند این 
اتفاق می افتد. او فکر می کند دارد بازی می کند 
پرده یک  در پس  ما  ولی  و سرگرم می شود، 
متخصص داریم که این ها را تنظیم می کند و 
از تحلیل این دیتایی که در حین بازی یا کار با 
نرم افزار به دست می آید، برنامة بعدي طرح ریزي 

مي كند. 

 در مورد موضوعات و دروس نظری و 
عملی صحبت کردید، در مورد دوره های 
گوناگون  دوره های  در  چطور؟  تحصیلی 
تا  دبستان  و  دبستان  پیش  از  تحصیلی 
حتی  و  دوم(  و  اول  )دوره هاي  دبیرستان 
دانشگاه و یادگیرندة بزرگ سال، به اعتقاد 
پوشش  تحت  می توانند  افراد  تمام  شما 
آموزش از طریق شبیه سازی قرار بگیرند، یا 
به نظرتان استفاده از شبیه سازی برای گروه 

سنی خاصي مفیدتر است؟
واقعیتی که وجود دارد این است که بحث 
سرگرمی و حوزة سرگرمی برای بچه های 2-3 
ساله تا افراد 90 ساله می تواند جذابیت داشته 
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باشد. ما در واقع از این راه جذابیت است که 
برای بهبود کیفیت آموزش استفاده می کنیم. اما 
خب به طور قطع در گروه کودک و نوجوان، به 
خاطر اینکه ما آموزش را در این سن ها انجام 
می دهیم، اثربخشی نرم افزارها بیشتر نشان داده 
می شود؛ هر چند با استفاده از شبیه ساز می توان 
به افراد بزرگ سال یاد داد چگونه یک فعالیت 
خاص را انجام دهند. مثلًا با استفاده از شبیه ساز، 
خلبانی را هم می توان آموزش داد که برای گروه 
سنی بزرگسال است یا با استفاده از شبیه سازها 
می توان در درمان فوبیاها به افراد کمک کرد که 
این ها به درد سنین بالاتر می خورند. اما کلًا اگر 
در مورد درس صحبت می کنیم به نظر می آید 
که در سنین کودکی و نوجوانی اثربخشی این 

برنامه ها بیشتر است. 

   اخیراً شاهدیم که معلمان در تولید 
محتواهای الکترونیکی تبحر پیدا کرده اند. 
این موضوع با افزایش مدرسه هاي هوشمند 
بیشتر  اینترنتی  بسترهای  به  یا دسترسی 
شبیه سازی ها  زمینة  در  است.  شده  هم 
واقعیت  و  مجازی  واقعیت  به خصوص 
برای  بیشتری  تخصص  به  که  افزوده 
ساخت آن ها نیاز است، به نظر شما معلمان 
می توانند وارد شوند، یا  معتقدید اگر معلم 
به تنهایی برنامه اي شبیه سازی تولید کند، 

برای آموزش مفید نخواهد بود؟
در مورد بخش اول باید بگویم این امکان پذیر 
است که معلمان وارد این حوزه شوند. حداقل به 
این دلیل که ما مدرسه هاي هوشمند را داریم 
و معلمان با دیتا شو کار می کنند یا از بچه ها 
پاورپوینت  قالب  در  که  می خواهند  تحقیقاتی 
ارائه می شود و این ها خیلی خوب است، اما 
به نظر می آید هنوز در معلمان مقداری مقاومت 
در مقابل استفاده از فناوري در آموزش وجود 
دارد. یعنی معلمان ما هنوز ضرورت این قضیه 
را درک نکرده اند و با آن کنار نیامده اند و هنوز 
به ابزارهای کمک آموزشی الکترونیکی به چشم 
چیزی که وجود دارد، نگاه می کنند. اما اینکه 
معلمي بیاید و بخش مهم درس خود را براساس 
نمایش فیلم، نمایش انیمیشن، یا ارائة پاورپوینت 
برنامه ریزی کند، هنوز خیلی دیده نمی شود و این 
به نظر من به نگاه آموزش و پرورش بر می گردد. 

یعنی اگر آموزش و پرورش به طور قطعي به این 
حوزه وارد شود، معلم نیز ناچار است به خواستة 
دیگر  وقت  آن  کند.  تمکین  آموزش و پرورش 
این گونه نیست که مدرسه تنها عنوان هوشمند 
را یدک بکشد. آموزش و پرورش باید کاری کند 
معلمان ضرورت این قضیه را معلمان قبول کنند. 
اما در خصوص تولید محتوا هم، بعضی از تولید 
محتواها مانند واقعیت مجازی، نمی توانند توسط 
معلمان انجام شوند و به برنامه نویس و بازی ساز 
نیاز است. اما در بعضي حوزه ها ما می توانیم وارد 
شویم. مثلًا نرم افزارهای تولید انیمیشن داریم. 
یعنی مجموعه اي کاراکتر از پیش تعریف شده 
کاراکترها  جای  به  می تواند  فرد  و  دارد  وجود 
صحبت کند و در نهایت انیمیشني نه چندان 
تخصصی، ولی انیمیشن مناسب یاددهی ساده 
بسازد. یا در بحث واقعیت افزوده ما روی پلتفرمی 
کار کردیم که قابل ارائه و قابل استفاده است. در 
واقع، ما یک شبکة اجتماعی برای افراد داریم 
و افرادی که در حوزة آموزش علوم دبستان در 
حال فعالیت اند، می توانند تصویرها و فیلم ها و 
انیمیشن های گوناگون در مورد صفحات کتاب 
علوم را در این شبکه قرار دهند. پلتفرم تولید 
محتوا یک کار تخصصی است، اما می تواند برای 
مشارکت در تولید محتوا در اختیار کاربران قرار 
گیرد. یعنی بستر اولیه به طور قطع یک بستر فنی 
است، اما می تواند در وضعیتی قرار گیرد که عموم 
افراد بتوانند با آن کار کنند. به عقیدة من کارایی 

چنین سیستمی بسیار بالا خواهد بود. 

به  صحبت هایتان  در  جناب عالی    
از  استفاده  که  گفتید  را  نکته  این  نوعی 
شبیه سازی ها، به صورت فعالیتي جانبی و 
تزئینی در آموزش دیده می شود و شاید 
وجود آن در آموزش توجیه نشده و برای 
معلم ها و خانواده ها جانیفتاده است. از طرف 
دیگر، هزینة تولید این برنامه ها بالاست. با 
توجه به اینکه جناب عالی حتماً تحقیقاتی 
در زمینة مفید بودن این روش ها داشته اید، 
آیا تأثیر یا خروجی کار آن قدری است که 
هزینه ها را پوشش دهد، یا خانواده ها را در 

استفاده از این برنامه ها توجیه کند؟
و  دارید  اطلاع  هم  خودتان  که  همان طور 
می دانید، این کارها به پژوهش نیاز دارد و یک 

پایان نامة ارشد یا دکترا می تواند موضوعش دقیقاً 
همین مسائل باشد. اما در کل این واقعیتی است 
که در دنیا پذیرفته شده است. ما هر چقدر از 
وجود تکنولوژی در آموزش بیشتر استفاده کنیم، 
بهرة بیشتری می بریم. به دلیل اینکه تکنولوژی 
در زندگی روزمرة ما وارد شده است، بچه ها دائماً 
از سن 5 یا 6 سالگی تبلت و گوشی هوشمند 
دارند و با آن ها بازی می کنند و با این فناوري 
آشنا هستند. چقدر خوب است که این فناوري را 
وارد آموزش کنیم. قدر مسلم اثر منفی نخواهد 
داشت و خب تحقیقات هم اثر مثبت آن را نشان 
داده است. کما اینکه ما خودمان روی چند نمونه 
از محصولاتمان تأثیر مثبت آن را نشان داده ایم. 

 شما و همکارانتان در زمینه واقعیت مجازی 
و واقعیت افزوده فعالیت هایی انجام داده اید. 
لطفاً در مورد این فعالیت ها و محصولاتی که 

تولید کرده اید، کمی توضیح دهید.
ما در حوزة واقعیت مجازی در دو بخش کار 
کردیم. یک بخش استفاده از واقعیت مجازی با 
استفاده از تصویرهاي حقیقی بود. ما با دوربین 
360 درجة سامسونگ که یک پودمان اساساً 
سرگرمی است، از یک کلاس مدرسة دخترانه در 
دورة ابتدایی فیلم برداری 360 درجه انجام دادیم. 
دانش آموزان  از  یکی  به جای  را  دوربین  این 
که  کسی  که  طوری  دادیم،  قرار  کلاس  در 
هدست مخصوص را روی سرش می گذارد و 
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این فیلم را می بیند، احساس  کند روی همان 
نیمکت کنار دانش آموزان دیگر نشسته است. بعد 
دانش آموزان سناریوهای مختلفي را بازی  کردند 
که فکر شده و برنامه ریزی شده بودند. مثلًا معلم 
در حال درس دادن بود. یکدفعه مثلًا یکی از 
دانش آموزان اجازه می گرفت و از کلاس خارج 
می شد، یا یک نفر در می زد و با معلم کار داشت. 
این ها عوامل مزاحمی هستند که روی یادگیری 

تأثیر می گذارند. 
ما به نحوی محیط واقعی کلاس را با این 
نرم افزار در 9 جلسه شبیه سازی کردیم. سپس در 
دو گروه جداگانه آزمایش کردیم. اول بچه های 
مبتلا به اختلال توجه بودند که باید فیلم ها را 
می دیدند و در پایان در مورد موضوعات فیلم، 
حرف هایی که معلم گفته بود و مطالبی که در 
کلاس مطرح شده بود صحبت می کردند. جالب 
است این بچه ها عادت می کردند بدون توجه به 
عوامل مزاحم روی موضوع درس متمرکز شوند. 
نتیجه هم نشان داد نمرات توجه این بچه ها 

افزایش یافت. 
همین مجموعه فیلم را در تحقیق دیگری اجرا 
کردیم. بچه هایی که با این نرم افزار کار کردند، 
نمره هاي ریاضی و املای بهتری داشتند. برای 
همین حوزه، ما مجموعه نرم افزار دیگري داریم 
که با دوربین 360 درجه تولید شده است و برای 
درمان ترس هاي مرضي از جمله ترس از پرواز، 
ترس از سخنرانی و موقعیت هایی که هراس 

ایجاد می کند، استفاده کردیم. 
در حوزة علمی، در نارساخوانی کار تخصصی 
اگر  که  ایده  این  براساس  ما  دادیم.  انجام 
یک  کنیم  وادار  را  نارساخوان  کودک  بتوانیم 
کلمه را که در خواندن آن مشکل دارد، بشنود، 
انواع  وقتي  یعنی  بنویسد،  دستش  با  و  ببیند 

دهند.  می  ارائه  را  در ظاهر همان  نرم افزارها 
در اصل ما در پشت پرده در حال آموزش دادن 
هستیم، اما کودک با رغبت بیشتری یاد مي گیرد. 
مزیت مهم دیگر این است که این نرم افزارها 
می توانند اطلاعات و داده هاي ارزشمندی برای 
ما فراهم کنند، طوری که معلم می تواند روند 
اگر  و  ببیند  را  تمرینات  در  کودکان  پیشرفت 
ضعفی دارند آن را شناسایی و روی آن کار کند. 
یعنی این نرم افزارها می توانند امكان خوبی برای 

ما فراهم کنند.  
بگویم،  می توانم  که  هم  را  مهم  چالش  دو 
یکی همان بیگانه بودن جامعة آموزشی و جامعة 
یادگیری با بحث فناوري است و مقاومتی که در 
افراد دیده می شود، و چالش دوم چالش فناورانه 
است. قیمت این نرم افزارها هنوز بالاست. به 
دلیل اینکه تعداد افراد متخصصی که می توانند 
در این حوزه کار کنند، به خاطر نبود بازار آن، 
کم است. از یک طرف نرم افزارها کم هستند و 
معلم ها و افراد متخصص روان شناسی و یادگیری 
نرم افزارهای مفید زیادی نمی بینند که بخواهند 
از آن ها استفاده کنند و از طرف دیگر همین 
نرم افزار  تولید  قیمت  باعث می شود  بودن  کم 
نرم افزار  باز  بالاست،  قیمت  چون  و  برود  بالا 
بیشتری نخواهیم داشت. این چرخة بسته باید 
جایی شکسته شود و من این نقطة شکست را 
حمایت نهادهای حاکمیتی در این حوزه می بینم.
یعنی اگر آموزش و پرورش به این نتیجه برسد که 
استفاده از نرم افزارهای شبیه ساز چقدر می تواند 
که  گروه هایی  روی  باشد،  مؤثر  آموزش  در 
می توانند در این حوزه کار کنند، سرمایه گذاری 
انجام می دهد. با این سرمایه گذاری تعداد این 
گروه ها زیاد می شود، تعداد محتواها زیاد می شود 
و معلمان و متخصصان یادگیری و روان شناسی 
خواه ناخواه ناچار به استفاده از آن ها می شوند. آن 
وقت ما به نقطة خوبی می رسیم و صورت مسئله 
و ایده های متعدد به حوزة فناوري وارد می شود 
تولید  جدید  ایده های  براساس  نرم افزارها  و 
می شوند و چرخه اي صحیح از تولید و تقاضا 
خواهیم داشت که می تواند به تقویت استفاده از 

شبیه سازی ها در آموزش کمک کند.

   از فرصتی که در اختیار ما و خوانندگان 
مجله قرار دادید، سپاسگزارم.

حسگرهایش درگیر شود، این کلمه را بهتر یاد 
می گیرد، اپلیکیشن واقعیت مجازی را طراحی 
کردیم. به این صورت که کودک را با هدست 
در محیطي مجازی قرار می دهیم که روی دیوار 
آن تصویرهایي هست. کودک هر تصویری را 
که انتخاب کند، صدای آن را می شنود. کلمه 
روی دیوار نوشته می شود و آگاهی واج شناختی 
با کنترل  در فضا  باید  تقویت می شود. سپس 
كننده اي که در دست دارد، کلمه را بنویسد. در 
واقع حس لامسه هم تقویت می شود. همین را 
با واقعیت افزوده انجام دادیم. یعنی با مشورت 
معلمان کلاس های اول و دوم، کلماتی را که 
کودکان در خواندن آن ها مشکل دارند، به دست 
آوردیم. کودک روی گوشی با دست خود حروف 
این کلمات را به هم وصل می کند. هر کلمه ای 
که کامل شود، كودك مي تواند به کمک واقعیت 
افزوده تصویر کلمه را روی کاغذی ببیند. این 
به عنوان یک سازوكار مشوق به آن ها کمک 
می کند با رغبت بیشتری تمرینات مکرر را انجام 
دهند. همچنین، برای کودکان مبتلا به نقص 
توجه یا کسانی که دچار نوشتارپریشی و خوانش 
پریشی هستند، اپلیکیشن هایی تولید کردیم که 

تعدادشان بسیار زیاد است. 

  بـه عنـوان آخـریــن ســؤال، به نظر 
جناب عالی ایـن نرم افزارها و شبیـه سازی ها 
چــه مـزایا و مـنــافعـی برای معـلمان، 
دانش آموزان و حتی والدین آن ها دارند و 
در مقابل چه چالش هایی در زمینة استفاده 

از این فناوري ها وجود دارد؟
از نظر من دو مزیت خیلی مهم دارند. یکی 
بنابر خصلت کودکی اش،  اینکه چون کودک، 
این  کند،  بازی  و  باشد  سرگرم  دارد  دوست 
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