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Kratak sadrZaj: Disleksija je teskoca u ucenju koja utice na sposobnost studenata da citaju i razumeju obrazovne
materijale. Tradicionalne intervencije cesto se bore da odrze paznju i motivaciju studenata. Virtuelna realnost udruzena
sa vestackom inteligencijom daje podrsku ucenju, pruzanjem impresivnih, multisenzornih i adaptivnih okruzenja za
ucenje. Ovaj rad istice pedagoski potencijal prethodno navedenih tehnologija u smislu inkluzivnosti i prilagodljivosti u
nastavi.
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DIGITAL TOOLS AND TECHNOLOGIES FOR LEARNING STUDENTS WITH
DYSLEXIA

Abstract: Dyslexia is a learning disability that affects students' ability to read and understand educational
materials. Traditional interventions often struggle to maintain students' attention and motivation. Virtual reality
combined with artificial intelligence supports learning by providing immersive, multisensory, and adaptive learning
environments. This paper highlights the pedagogical potential of the aforementioned technologies in terms of
inclusiveness and adaptability in learning.
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1. UVOD

Disleksija, teskoca u ucenju karakterise se teSko¢om u €itanju, pisanju i pravopisu, nije mera inteligencije, ve¢
problem sa povezivanjem zvukova govora s pisanim re¢ima. Sa napretkom u tehnologiji, pojavila se Siroka lepeza
pomoc¢nih alata, dizajniranih da izjednace uslove za studente sa disleksijom.

U svetu gde se u€enje sve vise digitalizuje, ravnopravan pristup obrazovanju postao je slozen izazov. U srzi ovog
izazova su razli¢ite grupe: starije osobe, osobe sa invaliditetom i mnogi drugi, koji svi traze moguénosti celozivotnog
ucenja koje zadovoljavaju njihove specifi¢ne potrebe. Pristupac¢nost akademskog okruzenja je jedan od znacajnih
Cinilaca kvaliteta visokog obrazovanja studenata sa invaliditetom. Digitalizacija igra kljuénu ulogu u poboljsanju
kvaliteta i pristupacnosti akademskog okruzenja.

Postoji intenzivan pritisak na visoko obrazovanje da se prilagodi tehnoloskim promenama i stalno razvijaju¢im
zahtevima studenata. U obrazovnom kontekstu, inkluzija studenata sa invaliditetom predstavlja kljuéni izazov.
Tehnoloski napredak, ukljucujuci virtuelnu realnost (VR) i vestacku inteligenciju (VI), nudi obeéavajuée izglede za
prevazilazenje ovih izazova.

Nedavni okviri u inkluzivhom obrazovanju zalazu se za integraciju digitalnih tehnologija radi stvaranja
adaptivnih, multimodalnih i angazovanih okruzenja za ucenje [1]. Alati kao §to su imerzivne platforme, gejmificirano
ucenje i personalizovani sistemi za povratne informacije sve se viSe posmatraju kao neophodna dopuna tradicionalnim
intervencijama, nude¢i potencijal za smanjenje kognitivnih i emocionalnih prepreka. Uz to, vestacka inteligencija
interveniSe kako bi personalizovala u€enje, stvarajuéi tako prilagodena obrazovna iskustva.

Ovaj rad daje pregled i istice zna¢aj VR kao inovativnog podagoskog alata za podrSku u ucenju studenata sa
disleksijom.

2. KARAKTERISTIKE I POTREBE STUDENATA SA DISLEKSIJOM

Disleksija je jedan od najcescih poremecaja u ucenju, koji pogada 5%—10% ucenika svih uzrasta Sirom sveta,
ukljucujuéi i one u osnovnom i srednjem obrazovanju. Osnova disleksije je neuroloska i mnogi slucajevi disleksije
kod dece se mogu ublaziti ranom rehabilitacijom [2]. Veliki broj studenata ima disleksiju, ali ona nije dijagnostikovana
tokom Skolskog perioda pa zbog toga posledice mogu biti znatno teze.

Studenti sa disleksijom Cesto imaju kaSnjenja u tecnosti Citanja i razumevanju, $to zauzvrat utice na Sire ishode
ucenja u oblastima sadrzaja kao $to su nauka i drustvene studije. Pored pismenosti, disleksija je povezana sa
povecanim rizikom od napus$tanja Skole, nizim akademskim samopoStovanjem i povecanom prevalencijom
anksioznosti 1 depresije tokom adolescencije [3].

Disleksija prvenstveno utie na Citanje ucenika, sposobnosti obrade jezika i radno pamcéenje, §to moze otezati
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fokusiranje na zadatke Citanja ili pisanja tokom duZeg perioda i dovesti do nizeg postignuéa u ucenju, gubitka
samopouzdanja i anksioznosti [4]. Studenti sa disleksijom imaju posebne obrazovne zahteve koji Cine tipicne pristupe
ucenju problemati¢nim i cesto zahtevaju personalizovanu obuku.

Edukatori treba da razviju posebne nastavne strategije i intervencije kako bi podrzali jedinstvene potrebe ucenja
ovih pojedinaca. Stoga ¢e se ovaj rad fokusirati na studente sa disleksijom i proceniti da li postoje relevantna
istrazivanja o integraciji tehnologije kako bi se obezbedilo impresivno okruzenje za uc¢enje u visokom obrazovanju.

3. VIRTUELNA REALNOST I VESTACKA INTELIGENCIJA

Za studente sa disleksijom, VR je novi imerzivni alat koji moze poboljsati njihovo iskustvo ucenja. VR je
efikasni obrazovni alat koji moze simulirati razli¢ita izazovna okruZenja za ucenje, pruzati multisenzorna iskustva
ucenja i smanyjiti spolja§nje ometanja tokom procesa ucenja. Pored toga, VR nudi znanje na kontekstualizovan nacin,
$to ga Cini snaznim resursom za zadovoljavanje jedinstvenih potreba ucenika sa disleksijom, omogucavajuéi
prilagodeno napredovanje u ucenju i uéenje sopstvenim tempom [5].

Za razliku od konvencionalnih medija za ucenje, VR ukljucuje vizuelne i kinesteticke stimuluse u okruzenja za
ucenje. Ovo je u skladu sa principima teorije multimodalnog ucenja, koja se zalaze za ucenje kroz viSe senzornih
puteva — pristup posebno koristan za decu sa disleksijom, koja Cesto isticu vizuelno-prostorno razmisljanje
Fleksibilnost dizajna VR-a je u skladu sa paradigmom Univerzalnog dizajna za ucenje (UD), omogucéavajuci
ucenicima da izaberu Zeljenu brzinu, gledaju sadrzaj iz viSe uglova i dobiju trenutne povratne informacije [6]. Ovi
elementi su kljuéni za uéenike koji traze prilagodena, nelinearna i okruZenja za ucenje sa niskim pritiskom. Za
edukatore 1 kreatore kurseva, razumevanje i implementacija VR tehnologije je vazno za ispunjavanje zahteva ovih
ucenika. Na primer, VR koristi tekst u fontovima prilagodenim osobama sa disleksijom, ukljucuje audio podrsku za
pomoc¢ pri razumevanju procitanog 1 omogucava interaktivna okruZenja za ucenje kako bi se poboljsalo razumevanje
i pam¢enje. Ukljucivanjem elemenata dizajna prilagodenih korisnicima i fokusiranjem na nastavni sadrzaj, VR moze
ponuditi ucenicima sa disleksijom niz inovativnih alternativa tradicionalnim tehnikama ucenja. Prema nedavnim
istrazivanjima, VR takode moze poboljsati iskustvo ucenja ucenika sa disleksijom povecavajuéi njihovo
samopouzdanje i podrzavajuéi njihov kognitivni razvoj [7].

VR nudi kontekstualno bogatu, impresivnu alternativu omogucavajué¢i ucenicima da manipuliSu 1 angazuju se sa
apstraktnim konceptima u 3D prostoru, umesto da ih samo desifruju iz papirnog formata [8]. Istrazivanja sugerisu da
VR podesavanja mogu smanjiti anksioznost, odrZati paznju i poboljsati radnu memoriju kroz multimodalnu integraciju
[9]. Ove osobine ¢ine VR posebno pogodnim za potrebe ucenika sa disleksijom koji se obi¢no bore u tradicionalnim,
tekstualno gustim okruzenjima za uéenje. Moze se primetiti da integracija VR-a u nastavu ucenika sa disleksijom nudi
potencijalnu metodu za reSavanje prepreka u njihovom procesu u¢enja. Dok su tradicionalne tehnologije postavile
kljuéne temelje, VR predstavlja nove pedagoske mogucnosti uranjanjem ucenika u okruzenja za ucenje koja su vise
uskladena sa njihovim kognitivnim sposobnostima i preferencijama ucenja.

VR intervencije poboljSavaju motivaciju i angazovanje ucenika. Tradicionalni programi pismenosti ¢esto imaju
poteskoca da odrze paznju kod studenata sa disleksijom; VR, nasuprot tome, stvara dinami¢na okruzenja koja
smanjuju frustraciju i povec¢avaju upornost [10].

Ucenici pokazuju smanjenu anksioznost i pove¢ano samopouzdanje kada vezbaju vestine pismenosti u VR-u u
poredenju sa vezbama na papiru [11]. Pored toga, psihosocijalni ishodi se protezu i na poboljSanu emocionalnu
regulaciju. Imerzivna VR okruZenja omogucavaju ucenicima da vezbaju zadatke u kontekstima sa niskim nivoom
stresa, smanjujuci strah od neuspeha i podsti¢uéi otpornost. Studentima sa disleksijom nude priliku za istrazivanje i
otkrivanje bez straha od neuspeha. One promovisu aktivno ucenje tako $to omoguéavaju korisnicima da testiraju svoje
vestine 1 uce iz svojih greSaka u realnom vremenu. Umesto da se oseéa obeshrabreno, koristi platformu za uéenje
zasnovanu na vestackoj inteligenciji koja analizira njihove specificne vestine i potrebe. Zahvaljujuéi ovoj tehnologiji,
sadrzaj se prilagodava u realnom vremenu, pruzajuci ciljane vezbe i predloge za poboljSanje.

Ove koristi se poklapaju sa Sirim istrazivanjem o pozitivnom odnosu izmedu imerzivnih tehnologija i socio-
emocionalnog ucenja [12].

Upotreba VR i Al za poboljsanje inkluzije studenata i pristupacnosti za osobe sa disleksijom, posebno u
kontekstu adaptivnog ucenja, je brzo rastuce podrucje istrazivanja. Studije istiCu potencijal VR i VI da ponude
personalizovana iskustva ucenja, poboljSaju dostupnost obrazovnih resursa i povecaju efikasnost intervencija za
studente sa disleksijom. Zahvaljujuéi adaptivnim algoritmima, VI omogucava personalizaciju iskustava ucenja prema
scenarija, ovi alati pomazu u razvoju vestina kao §to su timski rad i reSavanje problema, a istovremeno ucenje ¢ine
zabavnim. VI, sa svojom sposobnoscu da analizira pona$anje korisnika i prilagodava sadrzaj u realnom vremenu, nudi
jedinstvenu priliku da revolucionise nacin na koji obu¢avamo zaposlene i uenike u sve konkurentnijem okruzenju.

Integracijom imerzivnih tehnologija u ucenje, nastavnici mogu stvoriti zanimljiva okruZenja u kojima ucenici
uce kroz iskustvo, a ne samo kroz paméenje. Zaista, simulacije omogucavaju uéenicima da se urone u realisti¢ne
scenarije, ¢ime se jaCa veza izmedu teorije i prakse. Na taj nacin studenti se mogu prilagoditi profesionalnim
realnostima [13].
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4. ZAKLJUCAK

Sinergija izmedu virtuelne realnosti i veStacke inteligencije predstavlja znacajan napredak u oblasti ucenja.
Integracijom inovativnih simulacija, ovi alati ne samo da poveéavaju angazovanje ucenika, ve¢ i personalizuju
iskustva ucenja kako bi zadovoljili individualne potrebe svakog ucenika. Zahvaljujué¢i adaptivnim algoritmima,
povratne informacije se dobijaju u realnom vremenu, podsticuci bolju asimilaciju koncepata i pove¢anu motivaciju za
ucesce u obrazovnom procesu.

Upotreba vestacke inteligencije u ozbiljnim igrama otvara obecavajuée perspektive za buduénost obrazovanja.
TransformiS$udi u€enje u impresivno i interaktivno iskustvo, ovi alati pomazu u smanjenju tradicionalnih barijera u
nastavi. UCenici mogu da istrazuju slozene i realistiCne scenarije, ¢ime razvijaju osnovne vestine kao §to su kriticko
razmisljanje, reSavanje problema i saradnja. Ukratko, ova kombinacija vestacke inteligencije i virtuelne realnosti nije
samo nacin da se angazuju ucenici, ve¢ i snazna poluga za revolucionizaciju metoda nastave i pripremu buducih lidera
sutras$njice.predstavlja primer konvergencije tehnologije i obrazovanja, nudeéi nastavnicima mocan alat za
olakSavanje interaktivnih predavanja, multimedijalnih prezentacija i besprekornog povezivanja, na kraju pruzajuci
studentima obogaceno i impresivno iskustvo ucenja koje ih priprema za uspeh u digitalnoj eri.
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