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Abstract
The research aimed to examine the impact of gamified augmented 
reality (AR) on engagement in learning and the quality of education-
al life. The research sample included (90) tenth grade students dis-
tributed in three schools, and they were distributed into three groups 
of (30) students in each group, the first experimental group taught 
using gamified AR, the second experimental group taught using non- 
gamified AR, and the third is a control group taught in the usual way 
in the classroom, and each school included an independent group of 
research groups. A quasi-experimental design was adopted to study 
the impact of using motivational augmented reality on learning en-
gagement and the quality of educational life. The researcher devel-
oped a learning engagement scale that included (24) statements dis-
tributed over (3) axes, namely: Behavioural Engagement, Cognitive 
Engagement, and Emotional Engagement. A quality of educational 
life scale was developed consisting of (36) statements distributed 
over (6) axes, namely: Autonomy, empowerment, personal develop-
ment, positive relationships, meaningful life, and self-acceptance. 
The research experiment was applied for two consecutive weeks in 
the first semester of the academic year 2022/2023. The results showed 
the effectiveness of motivational AR in developing engagement in 
learning and quality of educational life compared to non- gamified 
AR as well as compared to regular classes.

Keywords: gamified AR, gamification, engagement in learning, 
quality of educational life, physics course.
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مستخلص البحث
اأثر الواقع المعزز التحفيزي على الانخراط في التعلم وجودة الحياة  ا�ستهدف البحث فح�ص 

ثلاث  على  موزعين  العا�سر  ال�سف  طالبًا من طلاب  البحث )90(  عينة  ت�سمنت  التعليمية. 

بكل  طالب   )30( بواقع  مجموعات  ثلاث  على  توزيعهم  وتم  التعليمية،  جدة  باإدارة  مدار�ص 

والمجموعة  التحفيزي،  المعزز  الواقع  با�ستخدام  وتدر�ص  تجريبية  الاأولى  المجموعة  مجموعة، 

الثالثة  المجموعة  اأما  التحفيزي،  غير  المعزز  الواقع  با�ستخدام  تدر�ص  الثانية  التجريبية 

والاأخيرة فهي �سابطة وتدر�ص بالطريقة المعتادة بالف�سول الدرا�سية، وقد ت�سمنت كل مدر�سة 

اأثر المتغيرات الدخيلة. تم الاعتماد  مجموعة م�ستقلة من مجموعات البحث مع مراعاة عزل 

الانخراط  على  التحفيزي  المعزز  الواقع  ا�ستخدام  اأثر  لدرا�سة  التجريبي  �سبه  الت�سميم  على 

بالتعلم وجودة الحياة التعليمية. طور الباحث مقيا�ص للانخراط في التعلم ت�سمن )24( عبارة 

موزعة على )3( محاور، وهي: الانخراط ال�سلوكي والانخراط المعرفي والانخراط الانفعالي. 

تم تطوير مقيا�ص جودة الحياة التعليمية تكون من )36( عبارة موزعة على )6( محاور، وهي: 

الا�ستقلال الذاتي، والتمكن، والتطور ال�سخ�سي، والعلاقات الاإيجابية، والحياة الهادفة، وتقبل 

العام  من  الاأول  الدرا�سي  بالف�سل  متتاليين  اأ�سبوعين  لمدة  البحث  تجربة  تطبيق  تم  الذات. 

الدرا�سي 2023/2022. تم ر�سد النتائج وتحليليها با�ستخدام تحليل التباين اأحادي الاتجاه 

واختبار �سيفية. اأو�سحت النتائج فاعلية الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط في التعلم 

وجودة الحياة التعليمية بالمقارنة مع الواقع المعزز غير التحفيزي وكذلك بالمقارنة مع الف�سول 

الاعتيادية. 

  

الحياة  التعلم، جودة  الانخراط في  التلعيب،  التحفيزي،  المعزز  الواقع  المفتاحية:  الكلمات 

التعليمية، مقرر الفيزياء.
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مقدمة البحث
الرقمية  الو�سائط  عر�ص  خلالها  من  يتم  التي  للتكنولوجيا  م�سمونه  في  المعزز  الواقع  ي�سير 

لتنفيذ  المعزز  الواقع  ي�ستخدم  كما   .)Zhang et al.، 2022( الواقعي  العالم  اأدوات  �سمن 

 Dunleavy & Dede،(الواقعي العالم  مع  الرقمية  المحتويات  لبع�ص  تزامني  دمج  عملية 

للواقع عبر عملية تكنولوجية ت�سيف  اأنه عملية تو�سيع  اأي   .)2014; Najmi et al.، 2023
طبقات معلوماتية با�ستخدام بع�ص الاأدوات الرقمية، وقد تكون هذه الطبقات مقاطع فيديو، 

 Estapa &( الرقمية  المحتويات  من  �سوتية،...وغيرها  مقاطع  اأو  متحركة،  ر�سومات  اأو 

الواقع  هو  المعزز  فالواقع   .)Nadolny، 2015; López-Belmonte et al.، 2023
 Dunleavy &( الناتج عن دمج طبقتين الاأولى منهم مادية، والثانية افترا�سية تعزز الاأولى

Dede، 2014; Setiawan et al.، 2023(. وكافة هذه المعززات تقوم بالدور الرئي�سي في 
عمليات التو�سعة المعرفية للمتعلم، وذلك بالاعتماد على خليط من ثلاثة عنا�سر هي: العنا�سر 

الافترا�سية التي يتم مزجها �سمن البيئة الواقعية، والوقت الحقيقي الذي دائمًا ما يُطبق به 

البيانات  معالجة  خلالها  من  يتم  والتي  الم�ستخدمة  التفاعلية  التقنية  واأخيًرا  المعزز،  الواقع 

 .)Sampaio & Almeida، 2016( وعر�سها

اإن اأهم ما يميز ا�ستخدام الواقع المعزز في تطوير بيئات تعليمية اأن الواقع المعزز ي�ساعد على 

تحفيز التعلم في البيئات المفتوحة، كما اأن لديه القدرة على دعم الاأفراد بالمعلومات ال�سياقية 

 Najmi et al.،(المتعلقة ببيئة التعلم، هذا بالاإ�سافة اإلى تعزيز الاحتفاظ بالمعرفة وبقاء اأثرها

2023(. فالواقع المعزز في البيئات التعليمية يح�سن عمليات جمع المعلومات، وممار�سة المعرفة، 
ا اإجراء المقابلات في البيئات المتنقلة )Chang et al.، 2016(. اإن طبيعة الواقع المعزز  واأي�سً

ما  واقعية وهو  اأخرى  اإلى محتويات  رقمية  اإ�سافة محتويات  تعمل على  تقنية  اأنه  ت�ستند على 

وذلك  اإ�سافتها،  يتم  التي  الو�سائط  عبر  ا�ستدامتها  وتعزيز  الواقعية  البيئة  تعزيز  اإلى  يوؤدي 

بدون عزل لل�سياق الواقعي اأو المادي وهو ما يجعل البيئة تبدو وكاأنها بيئة واحدة تختلط فيها 

المكونات المادية والرقمية )Abad-Segura et al.، 2020(. وبيئات الواقع المعزز تعتمد على 

ما ي�سمى طبقات المعلومات والتي تُعد الوعاء الحامل للمحتويات الواقعية والافترا�سية التي يتم 

عر�سها عبر تطبيقات الواقع المعزز، حيث تتكون البيئات الم�ستدامة القائمة على الواقع المعزز 

:)Najmi et al.، 2023( من طبقتين

\ طبقات المعلومات الواقعية: محتويات مادية قد تكون حقيقية اأو مطبوعة في �سكل �سور، اأو 
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افترا�سية  طبقات  لتوليد  اإليها؛  النقال  الجهاز  كاميرا  توجيه  يتم  بحيث  باركود،  اأو  لوجو، 

منها. 

\ طبقات المعلومات الافترا�سية: عبارة عن كائنات رقمية يتم ربطها بالطبقة الواقعية، ويتم 

ا�ستدعائها وعر�سها على الجهاز النقال فور م�سح الطبقة الواقعية با�ستخدام اأي تطبيق من 

تطبيقات الواقع المعزز.

من  نوع  وكل  و�سلوكية،  ومعرفية،  عاطفية،  ا�ستجابات  المتعلمين  لدى  يثير  المعزز  الواقع  اإن 

ت�ساعد  حيث   .)Javornik، 2016( المتعلمين  على  اإيجابية  انعكا�سات  له  الا�ستجابات  هذه 

وتحقق  الاإلهام،  وتعزز  المعز،  الواقع  نحو  اإيجابي  اتجاه  تكوين  في  العاطفية  الا�ستجابات 

الا�ستجابات  اأما   .)Rauschnabel et al.، 2019( المتعلمين  لدى  التعلم  ببيئة  الا�ستمتاع 

الكائنات  تقدمها  التي  الفوائد  ترتكز على  فاإنها  تكوينها  المعزز  الواقع  ي�ستطيع  التي  المعرفية 

 Yim et( الرقمية المولدة عبر الو�سائط المتعددة والتي يمكن من خلالها تعزيز النمو المعرفي

al.، 2017(، وكذلك تح�سين الانخراط ور�سا المتعلم والتي تعتبر من اأهم المخرجات المتولدة 
 ،)Huang & Liao، 2015( والمحققة من الا�ستجابات المعرفية التي يقدمها الواقع المعزز

المناخ  تح�سين  على  ي�ساعد  المعرفية  للا�ستجابات  المعزز  الواقع  تحفيز  اأن  اإلى  بالاإ�سافة  هذا 

الداعم لعمليات توليد الاأفكار لدى المتعلمين)Javornik، 2016(. واأخيًرا تاأتي الا�ستجابات 

نحو  الانتباه  جذب  في   كبير  ب�سكل  لت�ساعد  المتعلم  لدى  المعزز  الواقع  يعززها  التي  ال�سلوكية 

بيئة  المتعلمين على ق�ساء وقت كبير عبر  التعلم )Yim et al.، 2017(، وت�سجيع  محتويات 

 .)Huang & Liao، 2015( الواقع المعزز

تنمية عمليات  اإلى قدرته في  ا�ستنادًا  تنطلق  المعزز  الواقع  اأهمية  اأن  القول  وعلى ذلك يمكن 

 Joo-Nagata et al.،( عام  بوجهٍ  الاأداء  وتح�سين  التعلم،  اأثر  وبقاء  المعرفة  اكت�ساب 

2017(. وتقليل التنافر المعرفي )Barta et al.، 2023(. كذلك فاإن تكنولوجيا الواقع المعزز 
الانتقائي،  الانتباه  )الذاكرة،  محاوره  بكافة  المعرفي  بالاأداء  يتعلق  فيما  اإيجابية  تاأثيرات  لها 

والتركيز، والح�ساب الريا�سي، والتفكير اللغوي( والذكاء العاطفي المرتبط بال�سعادة، و�سبط 

اإن ا�ستناد  النف�ص، والانفعالية، والم�ساركة الاجتماعية)Ruiz-Ariza et al.، 2018(. كما 

اأن  اإيجابية ت�ستطيع  الواقع المعزز على تعددية الو�سائط، ودعم التفاعلية ي�سهم في خلق بيئة 

توؤثر على الدوافع الداخلية للمتعلم وتعمل على تعزيزها، ف�سلًا عن تعزيز الاإنجازات الاأكاديمية 

ا لتكنولوجيا لواقع المعزز دورًا فعالًا في تعزيز انخراط  )Shakroum et al.، 2018(. اأي�سً
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.)Intawong & Puritat، 2021( المتعلم، ومنحه الر�سا عن البيئة محل التعلم

اإن تطبيق الواقع المعزز في البيئات التعليمية حتى يكون فعالًا فاإنه من ال�سروري اأن يكون في 

اإطار نظام اأو ا�ستراتيجية وا�سحة للتعلم، كالتعلم القائم على الن�ساط، اأو التعلم القائم على 

اللعب، اأو التعلم القائم على المهام التحفيزية )Najmi et al.، 2023(. وياأتي ذلك مت�سقًا 

مراجعة  اأن  كون  من   )Petrovych et al.، 2023( واآخرون   بتروفي�سي  اإليه  اأ�سار  ما  مع 

يعتمد  المعزز  للواقع  الاأمثل  التوظيف  اأن  اإلى  ت�سير  المعزز  الواقع  مجال  في  ال�سابقة  الاأدبيات 

على اأن�سطة ومهمات تعليمية تحفيزية، حيث المهمات التحفيزية هي ال�سياق العام الذي يمنح 

تطبيقات الواقع المعزز القدرة على التاأثير والفاعلية. فق�سية البحث في الواقع المعزز لي�ص اأنه 

فعال اأو غير فعال ولكن الق�سية الاأ�سا�سية هي كيفية الا�ستغلال الاأمثل للواقع المعزز �سمن �سياق 

 .)Weng et al.، 2023( التعلم الاندفاع في ممار�سة مهام  المتعلمين على  ي�سجع  تحفيزي 

وعلى ذلك فاإنه من المو�سوعات التي يجب الانتباه اإليها من قِبل الباحثين والعاملين في مجال 

اآخر  المعزز، وبمعنى  الواقع  يتم من خلاله تطبيق  الذي  العام  ال�سياق  التعليمي هو  الت�سميم 

ت�سميم المهمات والاأن�سطة التحفيزية التي يعمل في اإطارها الواقع المعزز، فالواقع المعزز كتقنية 

لها اإمكانياتها المتنوعة اإلا اأن هذه الاإمكانيات لا يمكن اأن تكون موؤثرة بقوة دون و�سعها في اإطار 

 Kleftodimos et al.، 2023; López-Bouzas( ال�سياق التعليمي الذي تعمل من خلاله

كان  كلما  تحفيزيًا  كان  كلما  المعزز  بالواقع  المرتبط  التعليمي  وال�سياق   .)& Pérez، 2023
اأكثر فاعلية في التاأثير على مخرجات التعلم، حيث ت�سطيع المحفزات الرقمية اأن تجعل ال�سياق 

.)Lampropoulos et al.، 2023( التعليمي اأكثر امتاعًا وجذبًا للمتعلمين

وعلى ذلك فاإن ربط المحفزات الرقمية بتقنية الواقع المعزز يُعد اأحد المداخل البحثية المهمة 

 Lampropoulos et al.،( المتعلمين  على  التحفيزية  المعزز  الواقع  بيئات  تاأثير  لاختبار 

2022(. حيث اأنه في درا�سة قام بها بورتو وفريقه البحثي )Porto et al.، 2021( تم من 
نتائج  اأو�سحت  الرقمية،  بالحوافز  اهتمت  درا�سة   )101( لعدد  بعدي  تحليل  اإجراء  خلالها 

الدرا�سة اأن هذه المحفزات الرقمية لها دور فاعل في رفع معدلات الم�ساركة، وتحفيز الطلاب 

على اأداء المهام. كما اأنه بتحليل نتائج )32( درا�سة نوعية اهتمت بالحوافز الرقمية من خلال 

الطلاب  رفاهية  اإلى  الداعية  الاأ�سباب  اأن  تبين   )Bai et al.، 2020( وزملائه  باي  درا�سة 

لت�سجيع  القوية  الاأدوات  اأحد  تُعد  المحفزات  اأن  اإلى  يرجع  الرقمية  بالمحفزات  و�سعادتهم 

حما�ص الطلاب، واأنها ت�ستطيع اأن تقدم تغذية راجعة فورية بالاإ�سافة اإلى تلبيتها الاحتياجات 
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 Putz( اأو�سحت نتائج الدرا�سة الطولية التي قامت بها بوتز واآخرون المعرفية للطلاب. كما 

الرقمية  اأن الحوافز  تنفيذها على عدد )617( طالبًا لمدة عامين  والتي تم   )et al.، 2020
ا  اأي�سً المكت�سبة.  بالمعرفة  الطالب  للمحتوى وتزيد من معدلات احتفاظ  تحفز عمليات الانتباه 

بحثية تم من  ورقة  بفح�ص )70(   )Cheng et al.، 2019( واآخرون �سنج  درا�سة  اهتمت 

خلالها تطوير منتجات قائمة على الحوافز الرقمية، وقد اأو�سحت نتائج الدرا�سة اأن )59 %( 

من الاأوراق البحثية اأ�سارت اإلى اأن الحوافز الرقمية كان لها دورًا في تح�سين ال�سحة العقلية 

ما  وهو  المنتجات،  لم�ستخدمي هذه  الن�سطة  الم�ساركة  وكذلك تح�سين  الحياة  وموؤ�سرات جودة 

يدفع نحو �سرورة الاهتمام بالحوافز الرقمية عند ت�سميم التطبيقات التعليمية الرقمية.

وفيما يخ�ص اأنماط المحفزات الرقمية التي يمكن ا�ستخدامها �سمن �سياق بيئة الواقع المعزز 

فاإنه يمكن الاإ�سارة اإلى اأربعة اأنماط رئي�سية، وهي: النقاط، وال�سارات، والم�ستويات، ولوحات 

تمثيل  تُعد  الرقمية  المحفزات  كاأحد  والنقاط   .)Petrovych et al.، 2023( ال�سدارة 

رقمي يعبر عن اإنجازات الطالب في تنفيذ المهام الموكلة اإليه، وتعمل النقاط كمحفزات قوية 

للطلاب، حيث يح�سل الطالب على النقاط ب�سكل تراكمي في اإطار �سعيه لتنفيذ مهام التعلم 

كما  الرقمية،  المحفزات  في  المف�سلة  القيا�ص  وحدة  هي   .)Kiryakova et al.، 2014(

اأنها من اأكثر الاأ�ساليب التعليمية �سيوعاً وا�ستخداماً في الف�سول الدرا�سية ب�سفة عامة، وفي 

بيئات المحفزات الرقمية ب�سفة خا�سة؛ ياأتي ذلك نتيجة ميل الطلاب اإلى اكت�ساب النقاط، 

 Kiryakova et( ومن ثم اإمكانية ا�ستخدامها في تغيير �سلوك الطالب في الاتجاه المرغوب

على  موؤ�سراً  النقاط  تعد  كما   .)al.، 2014; Ponce et al.، 2020; Suh et al.، 2015
ا�ستخدامها  ويمكن  اإنجازهم،  مدى  وتحديد  اأعلى،  م�ستويات  اإلى  والو�سول  الطلاب  تقدم 

اأو تحديد الفائز من خلال عدد النقاط التي ح�سل عليها  الن�سبي للطلاب،  لتو�سيح الو�سع 

.)Alzahrani et al.، 2022(

اإنجازات  عن  يعبر  مرئي  تمثيل  فهي  الرقمية  المحفزات  نماذج  كاأحد  ال�سارات  عن  اأما 

المتنوعة  التعلم  لاأهداف  تحقيقه  في  الطالب  بجهود  اعتراف  وثيقة  ال�سارات  وتمثل  الطالب، 

جمعها  يتم  والتي  الاإنجازات،  من  ب�سرية  تمثيلات  فهي   .)Kiryakova et al.، 2014(

�سمن بيئة الحوافز، وترتبط ال�سارات بالمكافاآت، وقد تكون هذه المكافاآت على �سكل كوؤو�ص اأو 

دروع اأو نجوم وغيرها من الاأ�سكال التي تمثل الن�سر، عند اإتمام مهمة معينة، اأو قد تكون عبارة 

الاأ�سا�سية  العنا�سر  اأهم  عن �سارات يح�سل عليها الطالب، وتعتبر الاإنجازات وال�سارات من 
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وال�سارات   .)Ghaban، 2021(اإيجابي ب�سكل  وتعزيزيهم  الطلاب  تحفيز  على  تعمل  التي 

كاأحد الحوافز الرقمية لها عديد من المزايا منها تحفيز الطالب وزيادة م�ساركته وانخراطه 

في بيئة التعلم، كما اأنها ت�سعر الطالب بالر�سا عند اإكمال اكمال المهام وتقدم ال�سارات لهم 

ا  روؤية وا�سحة عن انجازاتهم، كما اأنها تُعد اأداة فعالة لاإثارة الدوافع الذاتية للطلاب، واأي�سً

ت�ستخدم لاإثارة الدوافع الذاتية للطلاب، ف�سلًا عن ا�ستخدام ال�سارات للدلالة على اإنجازات 

الطلاب للاأن�سطة التعليمية واإكمال م�سروعات التعلم )Gafni et al.، 2018(. وفي درا�سة 

لديني )Denny، 2013( فح�ست تاأثير ال�سارات الرقمية كنظام لتحفيز الطلاب على قرابة 

ال�سارات الرقمية لها فاعلية في زيادة كمية م�ساركات  اأن  النتائج  اأو�سحت  )1000( طالب، 

الطلاب، وزيادة معدل الفترة الزمنية التي يق�سيها الطالب �سمن اأحداث التعلم، بالاإ�سافة 

اإلى المحافظة على م�ستوى جودة عالية للم�ساركات الخا�سة بالطلاب.

اإلى  م�ستوى  من  اأو  فئة،  اإلى  فئة  من  الانتقال  الرقمية  الحوافز  اأنظمة  عبر  الم�ستويات  وتعني 

م�ستوى بناء على تقدم الطالب في المهام التعليمية واإنجازه لاأهداف توؤهله للالتحاق بم�ستوى 

اأعلى يتطلب تحديات جديدة )Bouchrika et al.، 2021(. ويمكن ربط الم�ستويات بما حققه 

الطالب من اإنجازات مرتبطة بح�سوله على درجات اأو نقاط اأو �سارات. وتعد الم�ستويات اأحد 

فالم�ستويات  الطلاب؛  الاجتماعية بين مجموعات  بالمقارنة  الرقمية الخا�سة  عنا�سر الحوافز 

ومحددة،  وا�سحة  بمكانة  التعلم  مجموعات  من  مجموعة  كل  تمييز  وا�سح  ب�سكل  ت�ستهدف 

فالطالب في نظام الم�ستويات لا ي�ستلم المحفز ب�سكل �سخ�سي لكنه ي�ستلم المحفز الخا�ص به في 

.)Hanus & Fox، 2015( اإطار من المقارنة بينه وبين اأقرانه

اأما عن لوحات ال�سدارة فهي تمثيل مرئي يو�سح ترتيب الطلاب بالمقارنة مع بع�سهم البع�ص 

بناء على تقدمهم في تنفيذ مهام التعلم )Ghaban، 2021(. وتقوم فكرة لوحات ال�سدارة 

فيما  وا�سحًا  معيارًا  يُعد  لا  �سابقًا  اأداه  وبما  بنف�سه  ال�سخ�ص  مقارنة  اأن  موؤداها  فل�سفة  على 

يجب اأن ي�سل اإليه الطالب، واأنه ي�سعب اإجراء تقييم حقيقي لقدرة الفرد دون وجود مرجعية 

وا�سحة تحدد ما و�سل اإليه الطالب بالمقارنة مع اأقرانه، فالمقارنة الاجتماعية من اأجل التحقق 

 Hoorens( من �سحة الاأداء، والتقليل من فكرة عدم اليقين مما و�سل اإليه الطالب من نجاح

Damme، 2012 &(. ومن الجدير بالذكر اأن لوحات ال�سدارة من الممكن اأن يدمج معها 
النقاط وال�سارات، حيث يمكن اأن تعر�ص اللوحة ال�سارات التي ح�سل كل طالب عليها، اأو عدد 

نقاط كل طالب لكل مهمة من مهمات التعلم، وذلك بالن�سبة لجميع الطلاب المتواجدين باللوحة 

 .)Hanus & Fox، 2015(
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اأن يلعب دورًا كبيًرا في  اأن ربط المحفزات الرقمية ببيئة الواقع المعزز من الممكن  ولا�سك في 

المعزز  الواقع  بيئة  �سياق  انخراط الطلاب �سمن  التعلم حيث  ببيئة  انخراط الطلاب  تح�سين 

في  الانخراط   .)Intawong & Puritat، 2021( التعلم  مخرجات  على  اإيجابًا  ينعك�ص 

التعلم عملية نف�سية ت�سير اإلى الانتباه والاهتمام بالاإ�سافة اإلى ا�ستثمار القدرات، وبذل الجهد 

من قِبل الطالب في اأثناء عملية التعلم )Alzahrani et al.، 2022(. ويعني الانخراط مقدار 

الجهد المبذول من قِبل الطالب في ا�ستيعاب محتويات التعلم، في اأثناء تنفيذ اأن�سطة ومهمات 

اإلى  م�سمونة  في  ي�سير  فالانخراط   .)Blasco-Arcas et al.، 2013( المتنوعة  التعلم 

مفاهيم مرتبطة بالم�ساركة الن�سطة والحيوية الموجهة نحو تنفيذ المهام الاأكاديمية، بالاإ�سافة 

 .)Manwaring et al.، 2017( اإلى ارتباط م�سمونه بعمليات الانتباه والاهتمام والا�ستمتاع

ويهتم البحث الحالي بق�سية انخراط الطلاب في بيئات الواقع المعزز التحفيزية انطلاقًا من 

اأن مجتمع الطلاب في مراحل التعليم العام يواجهون تحديات ومواقف تجعلهم اأحوج ما يكون 

لبيئات تعلم اأكثر تحفيزًا؛ وذلك لجعلهم اأكثر انخراطًا في عملية التعلم. وهو ما يعني �سرورة 

البحث عن الاأدوات التي يمكن الاعتماد عليها في تعزيز انخراطهم في اأن�سطة التعلم. والاهتمام 

بق�سية انخراط الطالب في عملية التعلم ب�سكل عام يرجع لكون الانخراط ي�ستطيع اأن يوؤثر في 

 Heflin et( عام  ب�سكل  التعلم  نواتج  تح�سين  اإلى  يوؤدي   اأنه  بل  الاأخرى  التعلم  نواتج  بع�ص 

al.، 2017(. ويُعد الانخراط في التعلم اأحد العوامل الرئي�سية للنجاح الدرا�سي حيث ي�ساعد 
الانخراط على التنبوؤ بعمليات تعلم وتح�سيل الطلاب، ف�سلًا عن اأنه يقدم دلائل على اإمكانية 

نجاح الطالب في الحياة العملية والتكيف مع الم�سكلات التي تواجهه بالاإ�سافة اإلى القدرة على 

لديه  الذي  والطالب   .)Skinner et al.، 2008( �سليم  علمي  باأ�سلوب  الم�سكلات  هذه  حل 

العلمي  المحتوى  اأكبر من  ب�سكل  للا�ستفادة  الفر�سة  لديه  التعلم  الانخراط بمهمات  رغبة في 

اأنهم  كما  الاأن�سطة،  الم�ساركة في  فر�سة  لهم  وتتوفر  التعليمية،  البيئات  تقديمه في  يتم  الذي 

يتمتعون بدعمٍ اأكبر من قِبل المعلم، وعلى �سوء هذه العوامل فاإن تح�سيل الطلاب المنخرطين 

 Baker et al.،( التعلم المنخرطين في عملية  الطلاب غير  اأكثر من هوؤلاء  يكون  التعلم  في 

الم�ساركة في  يت�سمن  �سلوكيًا  مكونًا  منهم  الاأول  مكونات:  ثلاث  الانخراط  ويت�سمن   .)2008
المهام والاأن�سطة التعليمية المتنوعة واأداء الواجبات المنزلية، اأما المكون الثاني فهو المكون المعرفي 

والذي يت�سمن جهود الطلاب الموجهة نحو التعلم، بينما المكون الثالث، فهو المكون الانفعالي 

 Manwaring et al.،(التعليمي النظام  نحو  والاإدراكات  والاتجاهات  الم�ساعر  اإلى  وي�سير 



* اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي

11

Skinner et al.، 2008 ;2017(. وي�سير كليم وكونل )Klem & Connell، 2004( اإلى 
معرفية  �سلوكية  عمليات  يت�سمن  والذي  الم�ستمر  الانخراط  وهو  الاأول  الانخراط:  من  نمطين 

وانفعالية. بينما ي�سير النوع الثاني من الانخراط اإلى ا�ستجابة المتعلم لموقف التحدي، ومدى 

 Thijs &( ثيج�ص وفيركيوتن اأما  الم�سكلات.  وا�ستخدامه لمهارات حل  المثابرة  اإ�سراره على 

Verkuyten، 2009( فقد ميزا بين الانخراط ك�سمة من �سمات ال�سخ�سية، وبين الانخراط 
كموقف، والذي يرتبط بعاملين: الاأول ي�سير اإلى مقدار الجهد المتوقع اأن يبذله المتعلم، بينما 

العامل الثاني في�سير اإلى المتعة التي تحققها خبرة التعلم.

وذلك  في  بها  الاهتمام  يجب  التي  المهمة  المتغيرات  اأحد  لتمثل  التعليمية  الحياة  جودة  وتاأتي 

لتعزيز �سعادة الطلاب ببيئة التعلم حتى تكون ملائمة للفترات الطويلة التي قد يق�سيها الطالب 

 Czaplinski et al.،( المعزز  الواقع  بيئات  مثل  المهام  على  القائمة  التعليمية  البيئات  عبر 

المهام  القائمة على  التعلم  بيئات  اإن   .)2020; Ramírez-Verdugo & López، 2022
ت�ستدعي البحث عن الاأ�ساليب التي تعزز العوامل الاإيجابية لل�سحة النف�سية اأثناء التعلم، ومن 

بين هذه العوامل تعزيز موؤ�سر جودة الحياة التي ترتبط ب�سياق التعلم عبر البيئات القائمة على 

الواقع المعزز )Najmi et al.، 2023(. ويمكن فهم جودة الحياة بو�سفها انعكا�سًا لدرجة 

الر�سا عن الحياة التعليمية اأو بو�سفها انعكا�سًا لمعدلات تكرار حدوث الانفعالات ال�سارة، و�سدة 

اأثناء �سياق بيئة التعلم )Alhalafawy & Zaki، 2019(. وعلى ذلك فاإن  الانفعالات في 

الاهتمام بجودة الحياة التعليمية لدى الطلاب يُعد عامل حا�سم في ا�ستمرار الاأداء التعليمي 

 Taylor et( اأولوية  ي�سكل  اأن  يجب  الحياة  جودة  موؤ�سرات  تعزيز  متغيرات  في  البحث  واأن 

اأو جودة  بالرفاهية  الفرد  اأح�سا�ص  اإلى  توؤدي  التي قد  الاأ�سباب  البحث عن  اأن   .)al.، 2020
الحياة من عدمها له اأهمية كبيرة، ومن ال�سروري توجه الدرا�سات النظرية والتطبيقية نحو 

فح�ص هذه الاأ�سباب )Lyubomirsky، 2001(. لقد �سعت درا�سات متعددة عبر الثقافات 

لارتباطها  للحياة  اأ�سمى  هدفًا  بو�سفها  التعليمية  الحياة  جودة  موؤ�سرات  درا�سة  اإلى  المتنوعة 

 Gray( بالحالة المزاجية الاإيجابية، والر�سا عن الحياة وجودتها، وتحقيق الذات، والتفاوؤل

et al.، 2017(. كما اأن البحث عن الاأ�سباب التي قد توؤدي اإلى اأح�سا�ص الفرد بجودة الحياة 
التعليمية من عدمه له اأهمية كبيرة، ومن ال�سروري توجه الدرا�سات النظرية والتطبيقية نحو 

فح�ص هذه الاأ�سباب وخا�سة عند تطوير البيئات التعليمية الرقمية بحيث يمكن الو�سول اإلى 

اأف�سل ت�سميم يحقق الرفاهية للطلاب حيث اأن ذلك يحقق عديد من المزايا التي تنعك�ص ب�سكل 
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.)Alhalafawy & Zaki، 2019( مبا�سر على مخرجات التعلم

وفي �سياق المبادئ النظرية لمتغيرات البحث فاإن ا�ستخدام الواقع المعزز في البيئات التعليمية 

ي�ستند على النظرية البنائية حيث ترتكز فل�سفتها على اأن التعليم هو العملية التي تدعم بناء 

ذات  عملية  المعزز  الواقع  تقنية  عبر  الاأن�سطة  وممار�سة  بالمعرفة،  الات�سال  من  اأكثر  المعرفة 

 Chang( معنى تختلف من فرد لاآخر باختلاف طبيعة التفاعل الذي يحدث بين الفرد والبيئة

Hwang، 2018 &(. وعلى ذلك فالنظرية البنائية منا�سبة لطبيعة الواقع المعزز ومهماته 
التي ت�سع المتعلم في حالة ن�ساط دائم لبناء معارفه بالاعتماد على المحتوى المقدم عبر تطبيقات 

الواقع المعزز، وبالتالي هذه الحالة الم�ستمرة من الن�ساط في جمع المعرفة والات�سال بها تعزز 

.)Antonioli et al.، 2014( بناء الوعي وبقاء اأثر التعلم

وتُعد نظرية التعلم التجريبي اإحدى النظريات الاأ�سا�سية التي يمكن الاعتماد عليها في ت�سميم 

البيئات الم�ستدامة القائمة على الواقع المعزز. فالتعلم التجريبي ي�سير اإلى اأن الاأفراد يتعلمون من 

خلال خلق المعنى عبر تجاربهم ال�سخ�سية )Kolb et al.، 2014(. وهو ما يمكن اإتاحته عبر 

الاأن�سطة التي يتم ممار�ستها عبر الواقع المعزز التي تمنح الم�ستخدم الفر�سة لممار�سة تجربته 

ال�سخ�سية؛ فالتعلم يبداأ بالح�سول على خبرة ملمو�سة ت�سبح اأ�سا�سًا للملاحظة والتاأمل، يلي 

 Abad-Segura et al.،( تاأثيراتها في مواقف جديدة واختبار  ذلك �سياغة الافترا�سات 

.)2020
كذلك النظرية المعرفية للو�سائط المتعددة تُعد اإحدى النظريات الاأ�سا�سية التي يجب الاعتماد 

القنوات  حول:  ترتكز  التي  الثلاثة  افترا�ساتها  خلال  من  المعزز  الواقع  ت�سميم  عند  عليها 

المزدوجة، والقدرة المحدودة، والمعالجة الن�سطة )Mayer، 2005(. فالافترا�ص الاأول الخا�ص 

بالقنوات المزدوجة ي�سير لوجود قناتين منف�سلتين اأحدهما ب�سرية والاأخرى �سمعية ويتم من 

�سرورة  يعني  ما  وهو  المعلومات،  تقديمها عبر طبقات  يتم  التي  المعلومات  ا�ستقبال  خلالهما 

تنويع المحتويات بين ال�سمعية والب�سرية المقدمة عبر طبقات المعلومات، اأما الافترا�ص الثاني 

في�سير اإلى اأن كلتا القناتين لديهم القدرة على ا�ستقبال كمية محدودة من المعلومات مما يعني 

�سرورة عدم تجاوز المعلومات للحد الذي يمكن للم�ستخدم ا�ستيعابه، واأخيًرا الافترا�ص الثالث 

المتمثل في اأن الب�سر متعلمين ن�سيطين يحتاجون اإلى بيئة ن�سطة لممار�سة التعلم وهو ما يمكن 

 Santos et( تقديمه عبر اأنظمة الواقع المعزز التي ت�سمح للم�ستخدم بتجارب واأن�سطة متنوعة

.)al.، 2014
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وانطلاقًا من نظرية التوجيهية ال�سببية التي ت�سير اإلى اأن الاأفراد اللذين لديهم �سبط ذاتي 

لعملية تعلمهم يتعاملون مع المحفزات الرقمية التي تقدم لهم بقدر منا�سب على اأنها م�سدر 

هذه  كانت  فطالما  التعليمية،  العملية  في  والا�ستمرار  الانخراط  اإلى  يوؤدي  للاأداء  معلوماتي 

التعامل معها  الفرد في  فاإنها تكون متوافقة مع توجهات  المنا�سب  والكيف  الكم  المحفزات في 

كم�سدر داعم للا�ستمرار في التعلمية التعليمية، وهو ما يتوافق مع الحوافز الرقمية التي تكون 

 Deci(  متوازنة في الكم، وتقدم وفق اإجراءات محددة عند الانتهاء من تنفيذ مهمات التعلم

Ryan، 1985; Vansteenkiste et al.، 2010 &(.  وهو ما يدعم ربط المحفزات الرقمية 
مع ت�سميم الواقع المعزز بالبحث الحالي.

الرغم  على  وذلك  الرقمية،  المحفزات  لتوظيف  المدعمة  النظريات  اأحد  التدفق  نظرية  وتُعد 

من اأنها تهتم ب�سكل كبير بالدوافع الداخلية كاأ�سا�ص لحالة التدفق؛ اإلا اأن م�ساحبة المحفزات  

لعمليات التدفق يوؤدي اإلى الانخراط اأكثر في البيئة، وتحفيز اأكثر على الا�ستمرارية، حيث اأنها 

تعطي موؤ�سرًا للطالب اأنه على الطريق ال�سحيح مما ي�ساعد على متابعة عمليات التدفق للو�سول 

 .)Groh، 2012; Nakamura & Csikszentmihalyi، 2009(نحو الهدف المن�سود

درا�سة  ا�ستهدفت  فقد  التحفيزي  المعزز  بالواقع  اهتمت  التي  ال�سابقة  الدرا�سات  فيما يخ�ص 

�سانغ وفريقه البحثي )Chang et al.، 2016( تطوير نموذج للواقع المعزز التحفيزي، لدعم 

عمليات جمع البيانات، واإجراء المقابلات ال�سخ�سية الافترا�سية، واأو�سحت النتائج الفاعلية 

وانج  درا�سة  اأما  البحث.  عينة  للطلاب  المعرفية  الجوانب  تنمية  في  المقترح  للنموذج  الكبيرة 

للاأن�سطة  منظومة  تطوير  في  المعزز  الواقع  على  الاعتماد  ا�ستهدفت  فقد   )Wang، 2017(

التعليمية تدعم الاأداء المهاري، واأو�سحت النتائج فاعلية المنظومة القائمة على الواقع المعزز في 

تنمية المهارات الاأدائية. وا�ستهدفت درا�سة كجلمان )Kugelmann et al.، 2018( توظيف 

م�ستويات  اإلى  الو�سول  في  الطلاب  لدعم  الن�سط  للتعلم  منظومة  �سياق  �سمن  المعزز  الواقع 

معرفية اإ�سافية، واأو�سحت النتائج فاعلية الواقع المعزز كمورد اإ�سافي للتعلم. واأو�سحت درا�سة 

نجوين وميك�سني )Nguyen & Meixner، 2019( اأن الدمج بين الواقع المعزز والحوافز 

الرقمية ي�ساهم في خلق منظومة الواقع المعزز التحفيزي وهذا النوع الواقع المعزز التحفيزي 

بها  قام  بحثية  تجربة  وفي  التدريب.  منظومة  وتطوير  المهاري  الاأداء  تنمية  في  فاعل  دور  له 

نجوين وميك�سيني )Nguyen & Meixner، 2020( للمقارنة بين الواقع المعزز التحفيزي 

والواقع المعزز غير التحفيزي اأو�سحت النتائج اأن الواقع المعزز التحفيزي له دور كبير في تعزيز 
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الاأداء المهاري واأن الواقع المعزز التحفيزي يح�سن معدل الاأداء حيث ت�سهم الحوافز الرقمية 

في تعزيز الدوافع نحو الاهتمام بالاأداء. كذلك فاإن الواقع المعزز التحفيزي من خلال درا�سة 

قام بها لامبروبولو�ص واآخرون )Lampropoulos et al.، 2021( اأو�سحت اأن هذه النوعية 

من بيئات الواقع المعزز التحفيزي لها دور فاعل في زيادة دفاعية الطلاب نحو التعلم، ورفع 

معدلات الم�ساركة، وتح�سين معدلات اكت�ساب المعرفة. وفي درا�سة اأخرى قام بها لامبروبولو�ص 

لعدد )670(  بعدي  اإجراء تحليل  ا�ستهدفت   )Lampropoulos et al.، 2022( واآخرون

اأن الواقع المعزز  اأو�سحت نتائج التحليل البعدي  مقالة اهتمت بالواقع المعزز التحفيزي  فقد 

التحفيزي يحقق فوائد عديدة للمتعلمين، وي�ساعد المعلمين، ويح�سن العملية التعليمية، وي�سهل 

الانتقال نحو التعلم المعزز بالتكنولوجيا عند ا�ستخدامه بطريقة تتمحور حول المتعلم، ويظهر 

والم�ساركة  والتحفيز  الم�ساركة  في  وزيادة  اإيجابية  نف�سية  ومواقف  �سلوكية  تغييرات  المتعلمين 

الن�سطة واكت�ساب المعرفة والتركيز والف�سول والاهتمام والا�ستمتاع والاأداء الاأكاديمي ونتائج 

التعلم عند ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي. كذلك نتائج اأو�سحت درا�سة النجمي واآخرون 

)Najmi et al.، 2023( فاعلية تقنية الواقع المعزز في تطوير بيئات م�ستدامة يمكن الا�ستناد 

عليها في تعزيز الوعي لدى المراهقين.

اأجمعت  وقد  ومتعددة  كثيرة  درا�سات  كانت  فقد  بالانخراط  اهتمت  التي  الدرا�سات  عن  اأما 

غالبية هذه الدرا�سات على اأن التقنيات الرقمية لها دور فاعل في تعزيز الانخراط داخل بيئات 

 Zainuddin et al.،( اأو�سحت درا�سة زين الدين واآخرون التعلم ومن بين هذه الدرا�سات 

2020(  اأن الحوافز الرقمية اأينما وجدت في البيئة التعليمية لها دور فاعل في تعزيز الانخراط 
في التعلم، ولهذا الانخراط اأبعاد معرفية ترتبط بقدرة الطلاب على القيام بممار�سات تي�سر 

الاعتيادية  الاختبارات  اأنظمة  بين  المقارنة  الدرا�سة  ا�ستهدفت  حيث  تعلمه،  ما  ا�سترجاع  لها 

واأنظمة الاختبارات القائمة على الحوافز الرقمية، وقد اأو�سحت نتائج الدرا�سة فاعلية اأنظمة 

التعلم.  عملية  في  المتعلمين  انخراط  تنمية  في  الحوافز  على  القائمة  الاإلكترونية  الاختبارات 

واأو�سحت نتائج درا�سة فيرو )Ferro، 2021( اأن اأنظمة التعلم القائم على المهام عند تقترن 

بت�سميم تحفيزي قائم على الحوافز الرقمية فاإن ذلك الت�سميم ي�سهم ب�سكل كبير في تعزيز 

كل  متطلبات  على  التركيز  على  الطلاب  قدرات  ويعزز  التعليمية  المهام  في  الطلاب  انخراط 

مهمة والتخطيط لها. وفي �سياق درا�سة الزهراني واآخرون )Alzahrani et al.، 2022( فقد 

اأو�سحت الدرا�سة اأن ت�سميم البيئات التعليمية وفق المحفزات الرقمية له دور فاعل في زيادة 
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انخراط الطلاب في المواقف التعليمية ودعم ارتباطهم بالمهام مهما كانت متعددة وبم�ستويات 

اأن  اأو�سحت  اأما درا�سة هلايل وجواد )Hlayel & Jawad، 2023( فقد  �سعوبة متنوعة. 

المحفزات  مع  المدمج  المعزز  الواقع  على  القائمة  الرقمية  بالتقنيات  التعليمي  الواقع  تطوير 

الرقمية ي�سهم ب�سكل كبير في و�سول الطلاب اإلى اأعلى م�ستويات الانخراط في المهام التعليمية 

وبالتالي تح�سن الاأداء. 

 White & Kern،( وفي اإطار الدرا�سات التي اهتمت بجودة الحياة فاإن درا�سة وايت وكيرن

2018( جاءت لتهتم  بفح�ص معايير بيئات التعلم الاإيجابي التي تعزز موؤ�سرات جودة الحياة، 
اآمنة  التعلم  بيئة  تكون  اأن  ترتكز على �سرورة  والتي  الموا�سفات  بع�ص  اإلى  الدرا�سة  وخل�ست 

لجميع الطلاب، ومحفزة، وقائمة على النهج البحثي، وتعمل على تعزيز الكفاءات ال�سخ�سية، 

واحت�سان الجميع دون تفرقه، والاأهم من ذلك منح الحرية للتح�سين، وتقديم الدعم. اأما درا�سة 

الحلفاوي وزكي )Alhalafawy & Zaki، 2019( قد ا�ستهدفت تطوير تطبيق عبر الاأجهزة 

الاكاديمي  للاإر�ساد  تطبيق  بتطوير  الدرا�سة  قامت  حيث  الرقمي  التحفيز  على  قائم  النقالة 

قائم على تقنيات التحفيز، وقد اأو�سحت النتائج التي تم ا�ستخلا�سها من )30( طالبًا فاعلية 

التطبيق في تعزيز م�ستويات جودة الحياة لدى الطلاب بالمقارنة مع التطبيقات الرقمية التي 

تطوير  نحو   )Litvin et al.، 2020( درا�سة لايتفن وتوجهت  رقمية.  اأي حوافز  تت�سمن  لا 

تطبيق عبر الهواتف النقالة تحت م�سمى )eQuoo( وهذا التطبيق قائم على تقنيات الحوافز 

الرقمية بهدف تحفيز المتعاملين مع التطبيق على التعامل مع محتويات والاإر�سادات المت�سمنة 

بداخله، وقد اأ�سفرت نتائج التطبيق عن فاعلية الحوافز الرقمية على تعزيز جودة الحياة عبر 

التطبيق حيث �ساعدت الحوافز الرقمية في تعزيز العلاقات الاجتماعية مع الاآخرين ودعم النمو 

 )Dienlin & Johannes، 2020( ال�سخ�سي ب�سكل كبير. وقامت درا�سة دانيال وجوهان�ص

المراهقين،  لدى  والو�سائط الاجتماعية على جودة الحياة  الرقمية  التقنيات  تاأثيرات  بفح�ص 

وذلك من خلال مراجعة وا�سعة للاأدبيات ال�سابقة التي اهتمت بتاأثير التقنيات الرقمية وجودة 

الحياة، وقد اأو�سحت نتائج الدرا�سة اأن الا�ستخدام المفرط والا�ستخدام ال�سعيف كلاهما يوؤثر 

على م�ستويات جودة الحياة تاأثيًرا �سلبيًا، بينما الا�ستخدام المعتدل للتقنيات الرقمية فتاأثيره 

اأكثر اإيجابية على م�ستويات جودة الحياة لدى المراهقين.
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مشكلة البحث
اإن نجاح اأي بيئة تعليمية ي�ستند ب�سكل كبير على انخراط المتعلمين في بيئة التعلم، وعلى ذلك 

فاإن ت�سميم اأي بيئة تعليمية يجب اأن يت�سمن المتغيرات الت�سميمية التي تحفز انخراط المتعلمين 

المتعلم في عملية  التعليمية )Alzahrani et al.، 2022(. وانخراط  البيئة  وتفاعلهم �سمن 

بع�ص  اأ�سارت  حيث  المتنوعة،  التعلم  نواتج  تنمية  في  وموؤثرة  حا�سمة  ق�سية  عام  ب�سكل  التعلم 

 Halliday et al.،(التعلم نواتج  تح�سين  اإلى  يوؤدي  التعلم  في  الانخراط  اأن  اإلى  الاأدبيات 

اأ�سا�سية مفاداها  الواقع المعزز كنظام تعليمي تقوم ب�سكل كبير عل فكرة  2018(. ونظرًا لاأن 
اأن للمتعلم دورًا وم�سوؤولية وا�سحة ومحددة في عملية تعلمه؛ لذا فاإن انخراط المتعلم في اأن�سطة 

ومهمات الواقع المعزز يُعد من الاأمور المهمة التي تُعد معيارية بالن�سبة للواقع المعزز، ويعزز عملية 

للمتعلم  تمنح  الرقمية  المحفزات  على  القائمة  تلك  وخا�سة  المعزز  الواقع  بيئات  اأن  الانخراط 

ال�سيطرة على عملية تعلمه، بالاإ�سافة اإلى اأنها ت�سمح له بتنظيم تعلمه ذاتيًا، وتوفر له اأن�سطة 

ت�ساركية، وتقدم تغذية راجعة وردود فورية، وجميعها من العوامل الم�سجعة على الانخراط، وهو 

ما يعني �سرورة التحقق من فاعلية بيئات الواقع المعزز ومتغيراتها في تنمية انخراط المتعلم عبر 

.)Hlayel & Jawad، 2023; Petrovych et al.، 2023( نظام للواقع المعزز التحفيزي

كذلك فاإنه قد تم تناول العلاقة بين الواقع المعزز التحفيزي وجودة الحياة التعليمية انطلاقًا من 

اأن رفع معدلات جودة الحياة التعليمية ي�سمن ب�سكل كبير تعزيز قدرة المتعلم على الا�ستقلالية، 

وكذلك التمكن من بيئة التعلم، واإمكانية التطور ال�سخ�سي، وبناء علاقات اإيجابية مع الاآخرين، 

الطالب  لدى  ويكون  هادفة،  تكون  المعزز  الواقع  بيئات  عبر  التعليمة  الحياة  اأن  اإلى  بالاإ�سافة 

 .)Lee et al.، 2019; Naylor et al.، 2019( التعليمية  البيئة  داخل  لاأدائه  ذاتي  تقبل 

اإن الاإح�سا�ص بجودة الحياة التعليمية يعزز قدرات المتعلمين نحو مواجهة ال�سعاب داخل بيئة 

لموؤ�سرات  ودعمها  التعلم  بيئة  )Naylor et al.، 2019(.وتح�سين  ال�سغوط  وتحمل  التعلم 

جودة الحياة التعليمية من الاأمور المهمة، حيث ينعك�ص ذلك ب�سكل مبا�سر على مخرجات التعلم 

)Alhalafawy et al.، 2021; Czaplinski et al.، 2020(. والاهتمام بموؤ�سرات جودة 

 Copeland et( الحياة التعليمية ي�ساعد في مواجهة عديد من التاأثيرات ال�سلبية على المتعلمين

al.، 2021(. كما اأن بناء بيئة تعليمية تمنح المتعلمين �سعورًا بالرفاهية اأو جودة الحياة التعليمية 
 .)Patrick et al.، 2020( يجعل هذه البيئة قادرة على الا�ستمرارية في تحقيق اأهدافها

اإلى قيامه بالاإ�سراف على  وا�ستنادًا اإلى طبيعة عمل الباحث �سابقًا كمعلم فيزياء، بالاإ�سافة 



* اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي

17

بع�ص مجموعات التربية العملية ومتابعة تدري�ص مقررات الفيزياء، وكذلك قيام الباحث بتنفيذ 

عدد من الزيارات الميدانية لبع�ص مدار�ص المرحلة الثانوية بمدينة جدة لبيان طبيعة تدري�ص 

اإلى  يفتقد  المدار�ص  داخل  الفيزياء  تدري�ص مقررات  اأن  للباحث  تبين  فقد  الفيزياء،  مقررات 

التقنيات الرقمية التي يمكن الاعتماد عليها في تو�سيح بع�ص المفاهيم المجردة، كما اأن انخراط 

الطلاب بمقررات الفيزياء لي�ص على الم�ستوى الاأمثل، ف�سلًا عن انخفا�ص موؤ�سرات اإح�سا�ص 

الطلاب بجودة الحياة التعليمية عند درا�ستهم لمقرر الفيزياء. وبمناق�سة الباحث لعدد ثلاثة 

من الم�سرفين التربويين لمقرر الفيزياء باإدارة جدة التعليمية حول اأهم الاأ�سباب التي يمكن اأن 

توؤدي اإلى انخفا�ص موؤ�سرات الانخراط في التعلم والاإح�سا�ص بجودة الحياة التعليمية في اأثناء 

درا�سة مقرر الفيزياء اأجمع الم�سرفين التربويين اأن ال�سبب الرئي�ص يرجع في ذلك اإلى اأن بع�ص 

المرتبطة  الطلاب ت�سوراتهم  لدى  تعزز  رقمية  تعلم  وتقنيات  اإلى م�سادر  المو�سوعات تحتاج 

بتخيل بع�ص المفاهيم المجردة حيث اأن هذه الم�سادر والتقنيات الرقمية قد ت�سهم ب�سكل كبير 

في تح�سين موؤ�سر الانخراط كما اأن لها انعكا�سًا على اإح�سا�ص الطلاب بجودة الحياة التعليمية. 

كما اأنه وبمناق�سة الم�سرفين التربويين ب�ساأن تقنية الواقع المعزز التحفيزي واإمكانية ا�ستخدامها 

في عمليات تدري�ص مقرر الفيزياء اأو�سح الم�سرفين التربويين اأهمية تقنية الواقع المعزز نظرًا 

التعلم،  ت�سورات حول مو�سوعات  بناء  ت�ساعد في  افترا�سية  اإ�سافة طبقات  تعمل على  لاأنها 

واأن تقنية الواقع المعزز يمكن اأن تكون اأداة فعالة في تح�سين انخراط الطلاب وتح�سين جودة 

التقنية �سيكون م�ستغرقًا ب�سكل كامل في  التعليمية نظرًا لكون الطالب با�ستخدام هذه  البيئة 

اأحداث التعلم. وهو ما دفع الباحث نحو درا�سة كيفية ت�سميم الواقع المعزز لتح�سين موؤ�سرات 

الانخراط في التعلم وكذلك جودة الحياة التعليمية.

ا من خلال خبرة الباحث ال�سابقة كمعلم فيزياء بالاإ�سافة اإلى الزيارات الميدانية التي قام  اأي�سً

بجودة  اإح�سا�سهم  م�ستوى  وتدني  الطلاب  انخراط  ب�سعف  المرتبطة  الم�سكلات  اأن  ات�سح  بها 

الحياة التعليمية يظهر بو�سوح في بع�ص المو�سوعات الدرا�سية التي تت�سم بال�سعوبة كمو�سوع 

»تمثيل الحركة« بال�سف العا�سر والذي يتطلب بذل مزيد من الجهد لاكت�ساب م�سامينه المتنوعة 

المرتبطة بمفاهيم ت�سوير الحركة والموقع والزمن وال�سرعة المتجهة. ولا�ستجلاء الم�سكلة ب�سكل 

اأعمق على الم�ستوى الميداني قام الباحث باإجراء درا�سة ا�ستطلاعية اتبع الباحث من خلالها 

الثانوية بعدد )6( مدار�ص  المنهج الو�سفي لا�ستطلاع راأي عدد )12( معلم فيزياء بالمرحلة 

باإدارة جدة التعليمية، حيث تم اإعداد ا�ستطلاع راأي ت�سمن بع�ص الا�ستف�سارات ب�ساأن انخراط 
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الطلاب في تعلم مو�سوعات الفيزياء، وم�ستوى اإح�سا�سهم بجودة الحياة التعليمية، بالاإ�سافة 

اإلى الا�ستف�سار عن المو�سوعات الدرا�سية ال�سعبة بمقرر الفيزياء لدى طلاب ال�سف العا�سر، 

واأو�سحت الا�ستجابات الواردة بالا�ستطلاع اأن )72.6  %( من المعلمين قد اأ�سار اإلى انخفا�ص 

موؤ�سرات انخراط الطلاب في التعلم عن درا�سة بع�ص مو�سوعات الفيزياء، كما اأ�سار )88.24  

الاأ�سباب  المعلمين  واأرجع  التعليمية.  الحياة  جودة  موؤ�سرات  انخفا�ص  اإلى  المعلمين  من   )%
الداعية لذلك الانخفا�ص اإلى عدد من الاأ�سباب منها: بع�ص المفاهيم مجردة وتتطلب اأدوات 

تقنية لاإي�ساحها بن�سبة )91.77  %(، والحاجة اإلى اأدوات لتحفيز الطلاب على الا�ستغراق 

في تعلم الفيزياء )100 %(، واأجمع المعلمين على اأن ا�ستخدام تقنية الواقع المعزز بالا�ستناد 

على المحفزات الرقمية قد يكون عامل مهم وحا�سم في تح�سين معدلات انخراط الطلاب في 

وب�ساأن  الفيزياء.  مقرر  درا�سة  عند  التعليمية  الحياة  جودة  موؤ�سرات  تح�سين  وكذلك  التعلم 

والاإح�سا�ص  الانخراط  من  م�ستوى عالي  اإلى  التي تحتاج  ال�سعبة  الدرا�سية  المو�سوعات  اأكثر 

بموؤ�سرات جودة الحياة التعليمية اأ�سار المعلمين بن�سبة )100 %( اإلى مو�سوع »تمثيل الحركة« 

يواجه الطلاب �سعوبات في  التي  المو�سوعات  اإنه من  العا�سر، حيث  بال�سف  الفيزياء  بمقرر 

الفيزياء  الخا�سة بمقرر  الدورية  الاختبارات  نتائج  بتحليل  ذلك  من  التاأكد  وقد تم  درا�سته، 

والتي تم تنفيذها في اآخر عامين درا�سيين بعدد ثلاث مدار�ص باإدارة جدة التعليمية، حيث تبين 

ا في معدل درجات الطلاب كان المو�سوع  اأن من اأكثر المو�سوعات الدرا�سية التي �سهدت انخفا�سً

الخا�ص بتمثيل الحركة، حيث بلغ متو�سط درجات الطلاب )56.76 %(  في المدرا�ص الثلاثة، 

وهي درجة تُعد متدنية تطلب البحث عن الاأ�سباب والحلول. 

درا�سة  اإجراء  تم  المعلمين،  على  تنفيذها  تم  التي  الا�ستطلاعية  الدرا�سة  اإلى  وبالاإ�سافة 

باإدارة جدة  الثانوية  بالمرحلة  العا�سر  ال�سف  طالبًا من طلاب  على عدد )90(  ا�ستطلاعية 

موؤ�سرات  لقيا�ص  اأدوات  ا�ستخدام  الا�ستطلاعية  الدرا�سة  خلال  من  تم  حيث  التعليمية، 

الانخراط في التعلم وكذلك موؤ�سرات جودة الحياة التعليمية لدى الطلاب في اأثناء درا�ستهم 

لمقرر الفيزياء، وقد اأ�سفرت نتائج الدرا�سة عن عدم تجاوز م�ستوى الانخراط لمعدل )52 %( 

كما اأن م�ستوى جودة الحياة التعليمية لم يتجاوز )56 %(، وهو ما ياأتي متوافقًا مع اأ�سار اإليه 

لدى  الحياة  جودة  م�ستويات  وكذلك  التعلم  في  الانخراط  م�ستويات  انخفا�ص  ب�ساأن  المعلمين 

لتعزيز  ا�ستخدامها  التي يمكن  الاأ�ساليب والاأدوات  البحث في  الطلاب. وهو ما يعني �سرورة 

معدلات الانخراط وجودة الحياة لدى الطلاب في اأثناء درا�ستهم لمقرر الفيزياء.
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ويدعم م�سكلة البحث الحالي نتائج بع�ص الدرا�سات التي بينت �سرورة تعزيز الانخراط لدى 

الاأخ�ص  وعلى  الرقمية  التقنيات  با�ستخدام  ال�سعودية  العربية  بالمملكة  العا�سر  ال�سف  طلاب 

تقنية الواقع المعزز نظرًا لطبيعة بع�ص المحتويات الدرا�سية التي تحتاج اأدوات رقمية لاإعادة تمثيل 

بينت �سرورة  اأخرى  اأدبيات  2017(.  كذلك وجود  ا�ستيعابها )خلاف،  ي�سهل  ب�سكل  البينات 

العام  التعليم  بمرحلة  العا�سر  ال�سف  طلاب  لدى  التعليمية  الحياة  جودة  بموؤ�سرات  الاهتمام 

التعليمية ي�ساعد  بالمملكة العربية ال�سعودية، واأن اهتمام البيئة بتعزيز موؤ�سرات جودة الحياة 

ب�سكل كبير على تح�سين دوافع الطلاب نحو ا�ستكمال المهام التعليمية )اآل حا�سر، 2021(. 

وتاأ�سي�سًا على ما �سبق فقد تبين للباحث اإمكانية الاعتماد على الواقع المعزز التحفيزي في تدري�ص 

الجوانب  بتطوير  التحفيزية  المعزز  الواقع  بيئات  ت�سمح  حيث  الفيزياء  مقرر  مو�سوعات  بع�ص 

اإيجابًا  المعرفية والاأدائية )Wang، 2017( ورفع معدلات تنفيذ الاأن�سطة والمهام التي تنعك�ص 

على الوعي المعرفي )Nadolny، 2017( بالاإ�سافة اإلى قدرته على تعزيز الو�سول اإلى م�ستويات 

 Santos( ل�سانتو�ص ووفقًا   .)Kugelmann et al.، 2018( الاأداء اإ�سافية تح�سن  معرفية 

لمجموعة  الطلاب  ممار�سات  يح�سن  المعزز  الواقع  توظيف  اأن  اإلى  اأ�سار  فقد   )et al.، 2014
الوعي  زيادة  بينها  ومن  التعلم،  نواتج  على  بالاإيجاب  تنعك�ص  التي  الاأدائية  الا�ستراتيجيات  من 

المبا�سر  التاأثير  اإلى  يرجع  التحفيز  اأ�ساليب  ا�ستخدام  نحو  المتزايد  اأن الاتجاه  والانخراط. كما 

للتحفيز على نواتج تعلم المتعلمين )Leclercq et al.، 2020(. ويرجع ذلك اإلى اأن التحفيز يُعد 

نهج تعليمي يعمل على ت�سهيل التعلم، وتح�سين م�ساركة المتعلم وتفاعله مع المحتوى التعليمي، ف�سلًا 

 Ding، 2019; Sanchez( عن اأن تحفيز المتعلمين يوؤدي اإلى تو�سيع معارفهم وتنمية تفكيرهم

ا فاإن ا�ستخدام الحوافز الرقمية قد يوؤدي ب�سكل كبير اإلى ارتفاع معدلات  et al.، 2020(. اأي�سً
 Chen( التفاعل الاجتماعي للمتعلمين، وت�سجيع التعليقات الاإلكترونية لكائنات التعلم الرقمية

اإلى  يوؤدي  الرقمي  للتحفيز  المعياري  الت�سميم  اإن   .)et al.، 2020; Hassan et al.، 2019
تح�سين اأداء المتعلمين، كما يعمل على رفع معدلات الدافعية لدى لديهم لا�ستكمال مهمات التعلم 

وينعك�ص ذلك بالتبعية على معدلات التح�سيل )Groening & Binnewies، 2019(. كما 

اأن للمحفزات الرقمية دورًا كبيراً  في تحفيز المتعلمين نحو الم�ساركة في الاأن�سطة الطوعية وتنفيذ 

 Höllig( المهام ال�سعبة، بالاإ�سافة اإلى قدرتها على تقليل الفجوة بين م�ستويات الطلاب المعرفية

et al.، 2020; Jackson، 2016(. وكذلك تعمل الحوافز الرقمية على تعزيز موؤ�سرات جودة 
 .)Alhalafawy & Zaki، 2019( الحياة لدى المتعلمين
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بالدرا�سة  عر�سه  تم  الذي  النحو  على  الحالي  البحث  م�سكلة  ارتكزت  �سبق  ما  على  وبناء 

الا�ستطلاعية مع كل من المعلمين والطلاب وبالاإ�سافة اإلى الدرا�سات ال�سابقة التي تم تحليلها في 

اأن طلاب ال�سف العا�سر في اأثناء درا�ستهم بمقرر الفيزياء لديهم ق�سور وا�سح في موؤ�سرات 

الانخراط بالتعلم وكذلك موؤ�سرات جودة الحياة التعليمية، وهو ما دفع الباحث نحو العمل على 

البحث  يتناول  واقع معزز تحفيزية، حيث  بيئة  تطوير  الق�سور من خلال  محاولة علاج هذا 

كيفية ت�سميم بيئة واقع معزز تحفيزية يمكن الا�ستناد عليها في تح�سين موؤ�سرات الانخراط 

بالتعلم وكذلك موؤ�سرات جودة الحياة التعليمية.

للت�سدي لم�سكلة البحث فاإنه البحث يحاول الاإجابة عن ال�سوؤال الرئي�ص التالي:

ما اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط في التعلم وموؤ�سرات جودة الحياة 

ال�سابق  الرئي�ص  ال�سوؤال  من  ويتفرع  الفيزياء؟،  بمقرر  العا�سر  ال�سف  طلاب  لدى  التعليمية 

الاأ�سئلة الفرعية التالية:

١ ـ ما اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط في التعلم لدى طلاب ال�سف 

العا�سر بمقرر الفيزياء؟

٢ ـ ما اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية جودة الحياة التعليمية لدى طلاب ال�سف 

العا�سر بمقرر الفيزياء؟

هدف البحث
ي�ستهدف البحث الحالي تحديد اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط في 

التعلم وم�ستوى جودة الحياة التعليمية لدى طلاب ال�سف العا�سر بمقرر الفيزياء.

أهمية البحث
تكمن اأهمية البحث الحالي في درا�سة درجة م�ساهمة الواقع المعزز التحفيزي في تعزيز م�ستوى 

اأن  اأن ي�ساهم البحث في  التعليمية. ويوؤمل  التعلم وكذلك م�ستوى جودة الحياة  الانخراط في 

يقدم دليلًا اإجرائيًا لم�سممي مناهج الفيزياء لتوظيف الواقع المعزز التحفيزي �سمن الدرو�ص 

التعليمية بما ي�سهم في تنمية م�ستويات الانخراط في التعلم وجودة الحياة التعليمية عند درا�سة 

مقرر الفيزياء. كما يوؤمل اأن ي�ساهم البحث من خلال نتائجه في تزويد معلمي الفيزياء بالمرحلة 

الثانوية بالاإر�سادات المعيارية لكيفية ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في اإدارة عمليات تعليم 
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ا ا�ستنادًا اإلى مخرجات البحث الحالي المتمثلة في تطوير بيئة  وتعلم مو�سوعات الفيزياء. اأي�سً

واقع معزز تحفيزية فاإنه يوؤمل اإمكانية اعتماد مدار�ص المرحلة الثانوية على النموذج المقترح 

لبيئة الواقع المعزز التحفيزية التي تو�سل اإليها البحث الحالي في تعزيز م�ستويات الانخراط في 

التعلم وجودة الحياة التعليمية. كما يوؤمل توجيه اأنظار الباحثين نحو اأهمية التو�سع في درا�سة 

متغيرات الواقع المعزز التحفيزي وكيفية توظيفه في المواقف التعليمية المتنوعة بما ي�سهم في 

تعزيز نواتج التعلم لدى طلاب المرحلة الثانوية. وفيما يتعلق باأدوات القيا�ص التي تم تطويرها 

من خلال البحث فاإنه يوؤمل الاعتماد على هذه الاأدوات في قيا�ص م�ستوى الانخراط في التعلم 

لدى  التحفيزية  المعزز  الواقع  بيئات  با�ستخدام  الفيزياء  درا�سة  التعليمية عند  وجودة الحياة 

طلاب ال�سف العا�سر، وذلك بعد اإعادة تقنينها على عينة مكبرة.

حدود البحث
الحدود المو�سوعية: الوحدة الثانية بمقرر الفيزياء لطلاب ال�سف العا�سر )تمثيل الحركة(، 

الفيزياء  اللغة  معلمو  اأفاد  ما  وفق  درا�ستها،  في  �سعوبات  الطلاب  يواجه  التي  الوحدة  وهي 

بالدرا�سة الا�ستك�سافية.

١ ـ الحدود الب�سرية: طلاب ال�سف العا�سر بمدينة جدة، والمنوط بهم درا�سة مقرر الفيزياء.

٢ ـ الحدود الزمانية: تم تطبيق تجربة البحث على العينة المحددة بالف�سل الدرا�سي الاأول من 

العام الدرا�سي 2022/ 2023. 

حيث  جدة،  بمدينة  الثانوية  المرحلة  في  مدار�ص  ثلاث  على  التطبيق  تم  المكانية:  الحدود  ـ   ٣

ت�سمنت كل مدر�سة مجموعة من مجموعات البحث الثلاثة: المجموعة الاأولى )الواقع المعزز 

التحفيزي(، والمجموعة الثانية )الواقع المعزز غير التحفيزي(، والمجموعة الثالثة )مجموعة 

�سابطة ت�ستخدم الطريقة الاعتيادية(.

مصطلحات البحث 
1 ـ الواقع المعزز التحفيزي:

الواقع المعزز يعني عملية الدمج التزامني لبع�ص الو�سائط الرقمية مع المكونات المادية بالعالم 

عملية  خلال  من  المادي  للواقع   تو�سيع  عملية  اأنه  كما   .)Alha et al.، 2019( الحقيقي 

تكنولوجية ت�سيف طبقات معلوماتية با�ستخدام بع�ص الاأدوات الرقمية وقد تكون هذه الطبقات 
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الرقمية  المحتويات  من  �سوتية،...وغيرها  مقاطع  اأو  متحركة،  ر�سومات  اأو  فيديو،  مقاطع 

ال�ساحة  التي ظهرت على  الم�ستحدثات  اأحد  الرقمي  والتحفيز   .)Herbert et al.، 2018(

ال�سدارة  ولوحات  وال�سارات  كالنقاط  التحفيزية  العنا�سر  بع�ص  ا�ستخدام  ويعني  التربوية 

البيانية  الاجتماعية  والر�سوم  الافترا�سية  وال�سلع  التقدم  و�سرائط  الافترا�سيين  والوكلاء 

وغيرها من العنا�سر وتوظيفها في مواقف تربوية بغر�ص تحفيز واإثارة الاأفراد نحو تنفيذ المهام 

الرقمي  التحفيز  لعنا�سر  ا�ستنادًا  التعزيز  برامج  فت�سميم   .)Leclercq et al.، 2020(

يعني اأن هذه البرامج تت�سمن اأهداف ومحتويات واإجراءات وا�ستراتيجيات واأن�سطة يتم تحفيز 

المتعلمين على التفاعل معها وتنفيذها با�ستخدام عنا�سر التحفيز فقط  في اإطار من الاإجراءات 

لتحقيق  �سعيهم  اإطار  في  المتعلمين  اأن  ذلك  ويعني   .)Mitchell et al.، 2020( الهيكلية 

تحفيزية  عنا�سر  على  م�ستندًا  يكون  البرنامج  ذلك  في  مهمة  كل  وتنفيذ  ما  برنامج  اأهداف 

 Zainuddin( محددة م�سبقًا يح�سل عليها المتعلم فور تنفيذه لكل مهمة وفق معايير وا�سحة

.)et al.، 2020
ويعرف الباحث الواقع المعزز التحفيزي باأنه ا�ستخدام تقنية تعمل على اإ�سافة طبقات رقمية في 

�سكل مقاطع فيديو اإلى بع�ص الطبقات المادية كبع�ص ال�سفحات اأو ال�سور اأو الاأ�سكال المطبوعة 

ورقيًا عبر تطبيقات نقالة تربط بين كلا الطبقات الرقمية والمادية، ويتم ذلك عبر مجموعة من 

المهمات التعليمية في مقرر الفيزياء لطلاب ال�سف العا�سر، وبحيث يتم اإدارة التقدم في هذه 

المهمات با�ستخدام بع�ص المحفزات الرقمية كالنقاط وال�سارات والم�ستويات ولوحات ال�سدارة

2 ـ الانخراط في التعلم:
الن�ساط  ببدء  للمبادرة  المتعلم  تدفع  التي  الم�ساعر  �سدة  يعني  كمفهوم  التعلم  في  الانخراط 

عملية  باأنه  تعريفه  يتم  كما   .)Skinner & Belmont، 1993( فيه والا�ستمرار  التعليمي 

قِبل  من  الجهد  وبذل  القدرات،  ا�ستثمار  اإلى  بالاإ�سافة  والاهتمام   الانتباه  اإلى  ت�سير  نف�سية 

المتعلم في اأثناء عملية التعلم)Klem & Connell، 2004(. فالانخراط ي�سير في م�سمونة 

الاأكاديمية،  المهام  تنفيذ  نحو  الموجهة  والحيوية  الن�سطة  بالم�ساركة  مرتبطة  مفاهيم  اإلى 

 Manwaring et( والا�ستمتاع  والاهتمام  الانتباه  بعمليات  م�سمونه  ارتباط  اإلى  بالاإ�سافة 

al.، 2017(.  ويت�سمن الانخراط ثلاث مكونات: الاأول منهم مكونًا �سلوكيًا يت�سمن الم�ساركة 
المكون  الثاني فهو  المكون  اأما  المنزلية،  الواجبات  واأداء  المتنوعة  التعليمية  والاأن�سطة  المهام  في 
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المكون  فهو  الثالث،  المكون  بينما  التعلم،  نحو  الموجهة  الطلاب  جهود  يت�سمن  والذي  المعرفي 

 Manwaring( الانفعالي وي�سير اإلى الم�ساعر والاتجاهات والاإدراكات نحو النظام التعليمي

.)et al.، 2017; Skinner et al.، 2008
المهمات  في  الن�سط  الانهماك  »عملية  باأنه  اإجرائيًا  التعلم  في  الانخراط  الباحث  ويعرف   

والاأن�سطة التي تي�سر حدوث التعلم عبر بيئة واقع معزز تحفيزية لدرا�سة مقرر الفيزياء، وذلك 

بالاعتماد على بذل الجهد من قِبل المتعلمين �سلوكيًا ومعرفيًا وانفعاليًا، ويقا�ص بالدرجة التي 

يح�سل عليها الطالب بناء على ا�ستجابته لمقيا�ص الانخراط في التعلم المعد لذلك«.

3 ـ جودة الحياة التعليمية:
التعليمية اإلى الحالة العاطفية التي تن�ساأ عن ر�سا المتعلم عن التقنية التي  ت�سير جودة الحياة 

الم�ساركين معه  ويتاأثر بها من خلال محاور متعددة ترتبط ب�سخ�سيته و�سخ�سية  يتفاعل معها 

من اأقرانه في نف�ص البيئة )Rich et al.، 2020(. وجودة الحياة التعليمية تُعد مجموعة من 

الموؤ�سرات ال�سلوكية تدل على ارتفاع م�ستويات ر�سا الفرد عن حياته عبر المجتمع التعليمي، ويمكن 

 Alhalafawy et al.، 2021; Dvorsky( تحديدها في �ستة عوامل رئي�سية على النحو التالي

:)et al.، 2021; Ryff، 1995; Ryff & Singer، 2008; Springer & Hauser، 2006
\ الا�ستقلال الذاتي داخل البيئة التعليمية: وت�سير اإلى ا�ستقلالية المتعلم عبر البيئة التعليمية 

وما تت�سمنه من مكونات، وقدرته على اتخاذ القرار، ومقاومة ال�سغوط الاجتماعية، و�سبط 

وتنظيم ال�سلوك ال�سخ�سي في اأثناء التفاعل مع الاآخرين عبر بيئة التعلم.

والتحكم في  الظروف  التمكن من تنظيم  المتعلم على  التعليمية: قدرة  البيئة  التمكن من   \

كثير من الاأن�سطة التعليمية، والا�ستفادة بطريقة فعالة من الظروف المحيطة، وتوفير البيئة 

المنا�سبة، والمرونة ال�سخ�سية عبر بيئة التعلم.

\ التطور ال�سخ�سي داخل البيئة التعليمية: قدرة المتعلم على تنمية وتطوير قدراته، وزيادة 

ممار�سات  اأثناء  في  بالتفاوؤل،  وال�سعور  المختلفة،  الجوانب  في  ال�سخ�سية  وكفاءته  فعاليته، 

المهمات التعليمية.

\ العلاقات الاإيجابية: قدرة المتعلم على تكوين واإقامة �سداقات وعلاقات اجتماعية متبادلة 

المتبادلة،  والثقة  والتعاطف،  الود،  اأ�سا�ص من  التعليمية، وذلك على  البيئة  مع الاآخرين عبر 

والتفهم، والتاأثير، وال�سداقة، والاأخذ، والعطاء.
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البيئة  عبر  مو�سوعي  ب�سكل  الحياة  في  اأهدافه  تحديد  على  المتعلم  قدرة  الهادفة:  الحياة   \

التعليمية، واأن يكون له هدف وروؤية وا�سحة توجه اأفعاله، وت�سرفاته و�سلوكياته، مع المثابرة 

والاإ�سرار على تحقيق اأهدافه.

والاتجاهات  الذات،  تحقيق  على  القدرة  اإلى  وي�سير  التعليمية:  البيئة  في  الذات  تقبل   \

الاإيجابية نحو الذات، وتقبل المظاهر المختلفة للذات �سواء فيما يتعلق بالجوانب الاإيجابية اأو 

ال�سلبية، وذلك عبر البيئة التعليمية.

التي تدل على  الموؤ�سرات  باأنها »مجموعة من  اإجرائيًا  التعليمية  الباحث جودة الحياة  ويعرف 

معزز  واقع  بيئة  با�ستخدام  درا�سته  عند  التعليمية  حياته  عن  الفرد  ر�سا  م�ستويات  ارتفاع 

المختلفة،  مكوناتها  من  وتمكنه  البيئة،  داخل  با�ستقلاليته  الفرد  اإح�سا�ص  وبالتالي  تحفيزية، 

وتطوره ال�سخ�سي من خلالها، وتكوينه لعلاقات اإيجابية مع اأقرانه، وتنفيذه لممار�سات هادفه، 

بالاإ�سافة لتقبله لذاته، وتقا�ص بالدرجة التي يح�سل عليها الطالب بناء على ا�ستجابته لمقيا�ص 

جودة الحياة التعليمية المعد لذلك«.

فروض البحث
طلاب  درجات  متو�سطات  بين   0.05  ≥ م�ستوى  عند  اإح�سائية  دلالة  ذو  فرق  يوجد  لا  ــ   ١

المجموعة التجريبية الاأولى )الواقع المعزز التحفيزي( والمجموعة التجريبية الثانية )الواقع 

المعزز غير التحفيزي(، والمجموعة ال�سابطة )الف�سول الدرا�سية الاعتيادية( في القيا�ص 

البعدي للانخراط في التعلم؛ يرجع لتاأثير الواقع المعزز التحفيزي.

طلاب  درجات  متو�سطات  بين   0.05  ≥ م�ستوى  عند  اإح�سائية  دلالة  ذو  فرق  يوجد  لا  ــ   ٢

المجموعة التجريبية الاأولى )الواقع المعزز التحفيزي( والمجموعة التجريبية الثانية )الواقع 

المعزز غير التحفيزي(، والمجموعة ال�سابطة )الف�سول الدرا�سية الاعتيادية( في القيا�ص 

البعدي لم�ستويات جودة الحياة التعلمية؛ يرجع لتاأثير الواقع المعزز التحفيزي.

الإجراءات المنهجية للبحث
منهج البحث 

اعتمد البحث الحالي على المنهج �سبه التجريبي حيث اإنه المنهج الاأكثر منا�سبة لدرا�سة العلاقة 

التابع  المتغير  التحفيزي( على  المعزز  الم�ستقل )الواقع  المتغير  تاأثير  نتائج  المتمثلة في  ال�سببية 
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ا�ستخدم  كما  التعليمية،  الحياة  جودة  وم�ستويات  التعلم  في  الانخراط  م�ستويات  في  المتمثل 

خلاله  من  تم  حيث  والت�سميم  والتحليل  الدرا�سة  مرحلة  في  الو�سفي  المنهج  الحالي  البحث 

تحليل الواقع المعزز التحفيزي، وتحديد موؤ�سرات الانخراط في التعلم وجودة الحياة التعليمية.

عينة البحث 
ثلاثة  من  الثانوية  بالمرحلة  العا�سر  ال�سف  طلاب  من  طالبًا   )90( من  البحث  عينة  تكونت 

مدار�ص تابعة لاإدارة جدة التعليمية تم اختيارهم من )276( طالب، وقد تم توزيع اأفراد العينة 

على المجموعات الثلاث للبحث، بواقع )30( طالب بكل مجموعة، وبحيث تت�سمن كل مدر�سة 

اإحدى مجموعات البحث ل�سعوبة وجود )3( ف�سول متكافئة في مدر�سة واحدة، ولعزل اأثر اأي 

متغيرات و�سيطة. اإن الاأعمار الخا�ص بالطلاب عينة البحث في الفئة العمرية من )15( اإلى 

)16( عام وتتميز هذه الفئة العمرية بحب الا�ستطلاع الزائد وهو ما تم مراعاته في ا�ستخدامهم 

تقنية الواقع المعزز لا�ستك�ساف محتويات التعلم بحيث يكونوا اأكثر انخراطًا في عملية التعلم. 

تم مراعاة اختيار الطلاب بحيث يكون في ظروف اقت�سادية متنا�سبة وذلك من خلال تحديد 

الواقع  تطبيق  عبر  التعلم  في  الم�ستخدمة  الجوالة  الهواتف  نوعية  هو  الاأول  اأ�سا�سيين  عاملين 

 .»Samsung المعزز وكان النوع الاأ�سا�سي الذي تم الاختيار على اأ�سا�سه هو جهاز »�سام�سونج

كما روعي اختيار الطلاب الذين لديهم اإنترنت منزلي لا يقل عن )MBPS 50( ولا يزيد عن 

)MBPS 100(. كذلك فاإن اأفراد العينة تم اختيارهم من المدار�ص الواقعة في مناطق �سكنية 

متقاربة في اإدارة تعليم �سمال جدة.

النهائية  التجربة  الم�ساركين في  البحث  اإعداد نموذج لا�ستق�ساء موا�سفات الطلاب عينة  تم 

بالبحث، وذلك على النحو الاآتي:

١ ــ تم تحديد موا�سفات اختيار الطلاب، حيث ارتكزت هذه الموا�سفات على: 

\ امتلاك الطالب لجهاز نقال يمكن من خلاله ا�ستخدام الواقع المعزز، على اأن يكون الجهاز 

.)Samsung( من نوع

 )MBPS 50( امتلاك الطلاب لاإنترنت منزلي اأو اإنترنت عبر هواتفهم النقالة لا يقل عن \

.)MBPS 100( ولا يزيد عن

\ موافقة الطالب وولي اأمره على الا�ستراك في تجربة البحث والتعلم با�ستخدام الواقع المعزز 

التحفيزي.
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\ عدم درا�سة وحدة -تمثيل الحركة - من قبل.

\ تر�سيح المعلم للطالب للم�ساركة في التجربة.

٢ ــ تم تطبيق الموا�سفات ال�سابقة على الطلاب المتاحين للا�ستراك في التجربة بكل مدر�سة من 

المدار�ص الثلاث المخ�س�سة لتطبيق تجربة البحث.

الموؤهلين  الطلاب  عدد  بلغ  المتعاون  المعلم  مع  بالتعاون  تطبيقها  التي تم  للموا�سفات  وفقًا  ــ   ٣

بالمدر�سة الاأولى )72( طالبًا، وعدد الطلاب الموؤهلين بالمدر�سة الثانية )66( طالبًا، وعدد 

الطلاب الموؤهلين بالمدر�سة الثالثة )67( طالبًا.

٤ ـ تم اإعداد قائمة م�ستقلة بالطلاب الموؤهلين بالم�ساركة في كل مدر�سة على حدة.

٥ ـ تم اختيار عدد )90( طالبًا ب�سورة ع�سوائية بواقع )30( طالبًا بكل مدر�سة من بين الطلاب 

المتاحين بالقوائم الم�ستقلة.

وقد خ�سعت الطريقة التي تم اختيار المدار�ص بها اإلى الاإجراءات التالية:

١ ــ تم تحديد موا�سفات اختيار المدار�ص، حيث ارتكزت هذه الموا�سفات على 

\ تواجد )90( طالب كحد اأدني بال�سف العا�سر يمكن الاختيار من بينهم.

\ تواجد ثلاثة معلمين فيزياء كحد اأدنى داخل المدر�سة للاختيار من بينهم.

\ قدرة المعلم على ا�ستخدام تطبيقات الواقع المعزز بعد عدد جل�سات عمل.

\ موافقة معلم الفيزياء المتعاون.

٢ ــ تم التن�سيق مع مكتب الاإ�سراف التربوي �سعبة العلوم لتر�سيح المدار�ص المتطابقة مع الموا�سفات 

ال�سابق تحدديها، وتر�سيح المعلمين من خلال الم�سرفين التربويين لمقررات الفيزياء.

٣ ــ تم اإعداد قائمة اأولية بعدد )9( مدار�ص للاختيار من بينهم حيث تتوافر في هذه المدار�ص 

بيئات معملية وف�سول وا�سعة يمكن تحويلها اإلى بيئة مهام قائمة على الواقع المعزز التحفيزي.

٤ ــ تم اختيار المدار�ص التي تنطبق عليها الموا�سفات مع وجود موافقة من المعلمين بالمدر�سة على 

الم�ساركة في التجربة مع تف�سيل المدار�ص التي يوجد بها معلمين لديهم خبرة في ا�ستخدام 

تطبيقات الواقع المعزز.

٥ ــ بناء على الخطوات ال�سابقة تم تحديد ثلاثة مدار�ص كل مدر�سة منها تت�سمن حد اأدنى 90 

طالبًا مع وجود موافقة من المعلم على الا�ستراك بتجربة البحث.
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التصميم التجريبي للبحث 
حيث  ال�سابطة،  والمجموعة  التجريبيتين  المجموعتين  ذا  التجريبي  الت�سميم  ا�ستخدام  تم 

المجموعة التجريبية الاأولى وهي المجموعة التي �سوف تدر�ص من خلال الواقع المعزز التحفيزي، 

اأما المجموعة التجريبية الثانية فهي المجموعة التي تدر�ص با�ستخدام الواقع المحزز بدون اأي 

على  تعتمد  والتي  ال�سابطة  المجموعة  فهي  والاأخيرة  الثالثة  المجموعة  بينما  رقمية،  حوافز 

 )1( جدول  ويو�سح  الدرا�سية،  بالف�سول  والمنفذة  الحركة  تمثيل  لوحدة  الاعتيادية  الدرو�ص 

الت�سميم التجريبي للبحث.

جدول 1

 الت�سميم الجريبي للبحث

المتغيرات التابعةالمتغير الم�ستقلمجموعات البحث

واقع معزز تحفيزيالمجموعة التجريبية )1(
الانخراط في التعلم

جودة الحياة التعليمية

واقع معزز غير تحفيزيالمجموعة التجريبية )2(

الف�سول الدرا�سية الاعتياديةالمجموعة ال�سابطة

وقد تم ا�ستخدام المنهج �سبه التجريبي في البحث الحالي للك�سف عن العلاقة بين المتغيرات 

التالية:

1 ــ المتغير الم�ستقل: الواقع المعزز التحفيزي، الواقع المعزز غير التحفيزي، الف�سول الدرا�سية 

الاعتيادية.

٢ ــ المتغير التابع: الانخراط في التعلم وجودة الحياة التعليمية.

وفيما يخ�ص المتغيرات الدخيلة التي يمكن ان توؤثر على تجربة البحث فقد نفذ الباحث مجموعة 

من الا�ستراتيجيات التي تُحد من تاأثير المتغيرات الدخيلة، ومن بين هذه الا�ستراتيجيات توحيد 

الفئة العمرية للطلاب حيث تم اختيار جميع اأفراد العينة في �سن )16( عام بال�سف العا�سر. 

كما اأن جميع الطلاب تم توزيعهم ع�سوائيًا على مجموعات البحث لتحييد اآثار اأي متغير دخيل. 

تم توحيد جميع توقيتات تنفيذ التجربة في المدار�ص الثلاث. تم التن�سيق مع المعلمين المتعاونين 

ب�ساأن توحيد كافة الاإجراءات الم�ستخدمة. تم معاينة الف�سول التقليدية الثلاث داخل المدار�ص 

والتاأكد من تطابق موا�سفات الف�سول. كما تم التاأكد من تكافوؤ وتجان�ص المجموعات قبل بدء 

التجربة لعزل اأي تدخلات للخبرة ال�سابقة.
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أدوات البحث
1 ــ مقياس الانخراط في التعلم:

الانخراط في التعلم داخل هذا البحث مرتبطة بموؤ�سرات الانخراط التي تحدث نتيجة التعلم 

من  متنوع  عدد  مراجعة  تم  فقد  الحالي،  البحث  محل  المقيا�ص  ولاإعداد  الفيزياء،  بمقرر 

 Fredricks et al.، 2005; Friedrich، 2011;( التالية  التعلم  في  الانخراط  مقايي�ص 

عبر  التعلم  طبيعة  اإلى  بالاإ�سافة   ،)Manwaring et al.، 2017; Williams، 2014
مفردات   )8( من  يتكون  منها  بعد  كل  اأبعاد  ثلاثة  المقيا�ص  ت�سمن  التحفيزي.  المعزز  الواقع 

باإجمالي )24( مفردة. البعد الاأول الجانب ال�سلوكي وي�ستخدم لتقدير مدى انهماك الطلاب 

الثاني الجانب المعرفي وي�ستخدم لتقدير جهود  البعد  التعليمية المتنوعة.  في المهام والاأن�سطة 

الطالب المبذولة للا�ستيعاب والتعلم. البعد الثالث الجانب الانفعالي وي�ستخدم لتقدير الم�ساعر 

والاتجاهات والاإدراكات نحو التعلم وبيئته. وقد تم توزيع درجات المقيا�ص على اأ�سا�ص طريقة 

موافق تمامًا( من )5(  موافق، غير  ما، غير  اإلى حد  موافق  موافق،  ليكرت )موافق تمامًا، 

اإلى )1( للعبارات الاإيجابية، ومن )1( اإلى )5( للعبارات ال�سلبية، ومن ثم فاإن اأق�سى درجة 

قد يتح�سل عليها الطالب في المقيا�ص هي )24×5=120(، واأقل درجة هي )24×1=24(، 

وعليه فاإن الدرجة الكلية للمقيا�ص تنح�سر بين )24-120(، اأي اأن اقتراب درجة الطالب من 

الحد الاأعلى )120( يعني اأن م�ستوى الانخراط في التعلم مرتفع، واقتراب الطالب من الحد 

الاأدنى )24( درجة يعنى تدني م�ستوى الانخراط في التعلم لديه. هذا وقد تم عر�ص المقيا�ص 

على مجموعة من الخبراء، وبلغت ن�سب الاتفاق على عبارات المقيا�ص اأعلى من )٪85(، وقد تم 

اقتراح بع�ص التعديلات المتعلقة ب�سياغة بع�ص العبارات، حيث اإنه على �سبيل المثال تم تعديل 

العبارة » اأتابع دون اهتمام اإجابات زملائي بالح�سة الدرا�سية« اإلى » اأتابع دون اهتمام اإجابات 

باأعمال هام�سية في  اأتجنب الان�سغال   « العبارة  اأنه تم تعديل  التعليمي«، كما  زملائي بالموقف 

اأثناء التعلم« اإلى » اأتجنب الان�سغال باأي اأعمال لي�ست لها علاقة باأحداث التعلم«.

وللتحقق من �سدق المقيا�ص تم قيا�ص معاملات الارتباط بين كل من العبارات واأبعاد مقيا�ص 

ات�ساق  التعلم وكانت جميعها دالة عند م�ستوى )0.01(، مما يدل على وجود  الانخراط في 

داخلي مرتفع بين كل من العبارات والاأبعاد، ومنها فاإن مقيا�ص الانخراط في التعلم على درجة 

عالية من ال�سدق. اأما على م�ستوى الات�ساق الداخلي بين الاأبعاد الرئي�سية واإجمالي المقيا�ص، 

تم التو�سل اإلى النتائج الاتية:
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جدول ٢

�سدق الات�ساق الداخلي بين اأبعاد واإجمالي مقيا�س الانخراط في التعلم

معامل الارتباطالاأبعاد

0،811**الجانب ال�سلوكي

0،821**الجانب المعرفي

0،802**الجانب الانفعالي

يت�سح من الجدول اأن معاملات الارتباط بين الاأبعاد الرئي�سية واإجمالي مقيا�ص مهارات التعلم 

المنظم ذاتيًا جميعها دالة عند م�ستوى )0.01(، مما يدل على وجود ات�ساق داخلي مرتفع بين 

الاأبعاد الرئي�سية واإجمالي المقيا�ص، ومنها فاإن مقيا�ص الانخراط في التعلم على درجة عالية 

من ال�سدق.

وقد تم قيا�ص ثبات المقيا�ص با�ستخدام ثبات األفا حيث تم ح�ساب معامل ثبات المقيا�ص بطريقة 

األفا كرونباخ على عينة قدرها )30( طالب، وقد تم ح�ساب ثبات كل محور على حدة، وتراوحت 

م�ستوى  عند  دالة  جميعها  قيم  وهي   ،)0.87-0.79( بين  للمفردات  الثبات  معاملات  قيم 

)0.01(؛ مما ي�سير اإلى اإمكانية التعامل مع المقيا�ص بدرجة مقبولة من الثقة.

2 ــ مقياس جودة الحياة التعليمية.
ا�ستهدف المقيا�ص التعرف على موؤ�سرات جودة الحياة التعليمية لدى طلاب ال�سف العا�سر في 

التربوي،  الاأدب  المقيا�ص من خلال الاطلاع على  بناء  الفيزياء. وقد تم  اأثناء درا�ستهم لمقرر 

 Alhalafawy( والرجوع اإلى البحوث والدرا�سات ال�سابقة التي تناولت موؤ�سرات جودة الحياة

 et al.، 2021; González et al.، 2007; Rad & Demeter، 2019; Ryff، 1989;
الفقــرات  بنــاء  اإعــادة  مــع   )Ryff & Singer، 2008; Springer & Hauser، 2006
على  موزعة  فقرة   )36( من  المقيا�ص  وتكون   ، البحــث.  اأهــداف  مــع  لتتنا�ســب  و�سياغتهــا 

)6( اأبعاد، بواقع )6( فقرات لكل بعد وكانت الاأبعاد على النحو الاآتي: الا�ستقلال، والتمكن ، 

والتطور ال�سخ�سي، والعلاقات الاإيجابية، والحياة الهادفة، وتقبل الذات. وقد تم توزيع درجات 

المقيا�ص على اأ�سا�ص طريقة ليكرت )موافق تمامًا، موافق، موافق اإلى حد ما، غير موافق، غير 

ال�سلبية،  للعبارات  اإلى )5(  للعبارات الاإيجابية، ومن )1(  اإلى )1(  موافق تمامًا( من )5( 
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ومن ثم فاإن اأق�سى درجة قد يتح�سل عليها الطالب في المقيا�ص هي )36×5=180(، واأقل 

درجة هي )36 ×1=36(، وعليه فاإن الدرجة الكلية للمقيا�ص تنح�سر بين )36-180(، اأي اأن 

اقتراب درجة الطالب من الحد الاأعلى )180( يعني اأن م�ستوى جودة الحياة التعليمية مرتفع، 

واقتراب الطالب من الحد الاأدنى )36( درجة يعنى تدني م�ستوى جودة الحياة التعليمية لديه. 

عبارات  على  الاتفاق  ن�سب  وبلغت  الخبراء،  من  مجموعة  على  المقيا�ص  عر�ص  تم  وقد  هذا 

المقيا�ص اأعلى من )85 ٪(، وقد تم اقتراح بع�ص التعديلات المتعلقة ب�سياغة بع�ص العبارات، 

حيث اإنه على �سبيل المثال تم تعديل العبارة »اأ�سعر بعدم القدرة على اإبداء الراأي« اإلى » اأ�سعر 

ب�سعوبة بالغة في اإبداء راأي حول المو�سوعات الجدلية«، كما اأنه تم تعديل العبارة »اأ�سعر باأن 

خبراتي غيرت طريقة تفكيري« اإلى »اأ�سعر باأنني قد مررت بخبرات جيدة غيرت من الطريقة 

التي اأفكر بها«.

وللتحقق من �سدق المقيا�ص تم قيا�ص معاملات الارتباط بين كل من العبارات واأبعاد مقيا�ص 

جودة الحياة التعليمية وكانت جميعها دالة عند م�ستوى )0.01(، مما يدل على وجود ات�ساق 

التعليمية على  مقيا�ص جودة الحياة  فاإن  ومنها  والاأبعاد،  العبارات  كل من  بين  مرتفع  داخلي 

واإجمالي  الرئي�سية  الاأبعاد  بين  الداخلي  الات�ساق  م�ستوى  على  اأما  ال�سدق.  من  عالية  درجة 

المقيا�ص، تم التو�سل اإلى النتائج الاتية:

جدول 3

�سدق الات�ساق الداخلي بين اأبعاد واإجمالي مقيا�س جودة الحياة التعليمية

معامل الارتباطالاأبعاد

0،801**الا�ستقلال

0،810**التمكن

0،840**التطور ال�سخ�سي

0،831**العلاقات الاإيجابية

0،831**الحياة الهادفة

0،801**تقبل الذات

يت�سح من الجدول اأن معاملات الارتباط بين الاأبعاد الرئي�سية واإجمالي مقيا�ص مهارات التعلم 

المنظم ذاتيًا جميعها دالة عند م�ستوى )0.01(، مما يدل على وجود ات�ساق داخلي مرتفع بين 
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الاأبعاد الرئي�سية واإجمالي المقيا�ص، ومنها فاإن مقيا�ص جودة الحياة التعليمية على درجة عالية 

من ال�سدق. وقد تم ح�ساب ثبات المقيا�ص با�ستخدام ثبات األفا حيث تم ح�ساب معامل ثبات 

المقيا�ص بطريقة األفا كرونباخ على عينة قدرها )30( طالب، وقد تم ح�ساب ثبات كل محور 

على حدة، وتراوحت قيم معاملات الثبات بين )0.80-0.89(، وهي قيم جميعها دالة عند 

م�ستوى )0.01(؛ مما ي�سير اإلى اإمكانية التعامل مع المقيا�ص بدرجة مقبولة من الثقة. 

تصميم الواقع المعزز التحفيزي
1 ـ مرحلة التحليل: 

اأ. تحديد الم�سكلة وتقدير الحاجات:

يرتكز البحث الحالي على تطوير بيئة واقع معزز تحفيزية لمعالجة اأوجه الق�سور لدى طلاب 

وذلك  التعليمية،  الحياة  جودة  وم�ستويات  التعلم  في  بالانخراط  والمرتبطة  العا�سر  ال�سف 

ا�ستنادًا للدرا�سة الا�ستك�سافية التي قام بها الباحث واأكدت على احتياج الواقع التعليمي للواقع 

المعزز التحفيزي. 

ب. تحديد الاأهداف العامة للبرنامج:

الهدف العام من الواقع المعزز التحفيزي هو تنمية الانخراط في التعلم )الانخراط ال�سلوكي، 

والتمكن،  )الا�ستقلال،  التعليمية  الحياة  وجودة  الانفعالي(،  والانخراط  المعرفي،  والانخراط 

والتطور ال�سخ�سي، والعلاقات الاإيجابية، والحياة الهادفة، وتقبل الذات(.

ج. تحديد المهمات الاأ�سا�سية للبرنامج.

باأهداف محددة مرتبطة  مرتبطة  منها  كل مهمة  الاأ�سا�سية  المهمات  تم تحديد مجموعة من 

تنفيذ  نحو  الطلاب  توجيه  تم  حيث  العا�سر،  بال�سف  الفيزياء  بمقرر  الحركة  تمثيل  بوحدة 

لمت�سمنات  وفقًا  مهمات،   )4( المهمات  عدد  وبلغ  محددة،  زمنية  فترة  في  التعليمية  المهمات 

المهام بالوحدة.

د. تحليل خ�سائ�س المتعلمين.

وقد  النقالة،  الاأجهزة  وتطبيقات  الاإنترنت  با�ستخدام  المرتبطة  الطلاب  تم تحليل خ�سائ�ص 

 )%  90( ا�ستخدام  تبين  كما  للاإنترنت،  الطلاب  من   )%  100( ا�ستخدام  من  التاأكد  تم 

يمكن  نقالة  رقمية  لاأجهزة  الطلاب  امتلاك  اإلى  بالاإ�سافة  النقالة،  للتطبيقات  الطلاب  من 

ا�ستخدامها في التفاعل مع المهام القائمة على الواقع المعزز التحفيزي.
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هـ. تحليل بيئة الواقع المعزز التحفيزي.

تتمثل بيئة التعلم في بيئة واقع معزز مكونة من مجموعة من الدرو�ص والمهمات التعليمية، بحيث كل 

مهمة تعليمية تتناول در�ص محدد من درو�ص وحدة تمثيل الحركة. ويتطلب ا�ستخدام البيئة امتلاك 

الطلاب عينة البحث لهاتف نقال لديه ات�سال بالاإنترنت، وتحميل تطبيق )zappar app(. ويتم 

ربط تنفيذ المهمات بعنا�سر تحفيزية متمثلة في النقاط وال�سارات والم�ستويات ولوحات ال�سدارة.

 

2 ـ مرحلة التصميم:
اأ. تحديد الاأهداف الاإجرائية:

تم الاعتماد على الاأهداف التعليمية التي تم تحديدها بوحدة )تمثيل الحركة( بمقرر الفيزياء 

لطلاب ال�سف العا�سر بالمرحلة الثانوية، وارتكزت هذه الاأهداف )12( هدف تعليمي تغطي 

كافة جوانب التعلم.

ب. ت�سميم المحتوى:

على �سوء الاأهداف العامة والاأهداف التعليمية ال�سابق تحديدها تم �سياغة المحتوى في )4( 

وتحديد  الاأهداف،  بهذه  الخا�ص  العلمي  المحتوى  ا�ستخلا�ص  تم  حيث  اأ�سا�سية،  مو�سوعات 

الاأجزاء التي �سوف يتم تقديمها وفقًا لاإجراءات تنفيذها وذلك على النحو التالي: 1( ت�سوير 

الحركة، 2( الموقع والزمن، 3( منحنى »الموقع والزمن«، 4( ال�سرعة المتجهة.

جـ. تحديد طرق تقديم المحتوى:

اعتمد الباحث على ت�سميم المحتوى في �سكل ثلاث مكونات اأ�سا�سية، المكون الاأول وهو عبارة عن 

ح�سة نظرية لكل مو�سوع من مو�سوعات البرنامج الاأربعة، والمكون الثاني هو )4( وحدات تعليمية، 

كل وحدة منها تتناول اأحد المو�سوعات ال�سابق الاإ�سارة اإليها. اأما المكون الثالث فهو عبارة عن )4( 

الدرو�ص  باأحد  مهمة  كل  ترتبط  حيث  التعليمي،  البرنامج  مهمات  وهي  رئي�سية،  تعليمية  مهمات 

التعليمية، وتتكون كل مهمة من )6( مكونات رئي�سية تو�سح للطالب اآليات ممار�سة المهمات المتنوعة 

الواقع  تطبيقات  اأحد  عبر  افترا�سية  بطبقة  المكونات  هذه  من  جزء  ربط  ويتم  تقويمها،  وكيفية 

المعزز، ويتم من خلال هذه الطبقة تقديم فيديو رقمي للمهمة المطلوب تنفيذها من قِبل الطلاب 

عينة البحث. بالاإ�سافة اإلى ربط تقييم اأداء المهمات بمجموعة من الحوافز الرقمية.

د. ت�سميم المهمات التعليمية )الطبقة المادية/ الورقية( في منظومة الوقع المعزز:

المهمات التعليمية هي المكون المادي في منظومة الواقع المعزز، وترتبط كل مهمة تعليمية باأحد 
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الدرو�ص التعليمية التي يتم تقديمها للطالب، وتت�سمن المهمات التعليمية مجموعة من المحاور 

وما  التعليمية  المهمات  اإتقان  من  تمكنه  التي  الاأدوات  بجميع  الطالب  تزويد  على  تعمل  التي 

تت�سمنه من مهمات فرعية، وقد تم ت�سميم )4( مهمات تغطي المهمات التي تم تحديدها، وقد 

تم تزويد الطلاب عينة البحث بهذه المهمات وفق الجدول الزمني الذي تم تحديده بالتجربة 

الاأ�سا�سية للبحث، وبحيث ينفذ كل طالب متطلبات المهمة، وقد تم ت�سميم هذه المهمات وفقًا 

للمكونات التالية: 

\ المقدمة: من خلال هذا الجزء يتم اإعطاء مقدمة عامة حول المهمة المرتبطة باأحد مو�سوعات 

التي يمكن الارتكاز عليها في درا�سة مو�سوع تمثيل الحركة، وتحفيز الطلاب واإثارتهم، حيث 

تهدف المقدمة اإلى جعل الموقف التعليمي مرغوب ومريح للطلاب. 

بمو�سوع  المرتبطة  المهمة  تنفيذ  من  تحقيقها  المطلوب  التعليمية  الغايات  وتعني  الاأهداف:   \

محدد من مو�سوعات تمثيل الحركة.

\ المهمات: و�سف تف�سيلي لما ينجزه الطلاب في نهاية المهمة التعليمية.

\ العمليات المعززة: و�سف تف�سيلي للخطوات التي يعمل بها الطلاب حتى يتم اإنجاز المهمة وما 

يت�سمنه ذلك من ا�ستراتيجيات واأن�سطة، وذلك على النحو المبين في �سكل )1( الاتي

�سكل 1

العمليات المعززة الم�ستخدمة في مهمات ت�سوير الحركة
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\ التطبيقات والم�سادر: ي�سير هذا الجزء اإلى التطبيقات والم�سادر التي ي�ستخدمها الطلاب 

اأفراد العينة في اإكمال المهمة.

\ التقويم: يت�سمن هذا الجزء من النموذج المعايير التي �سوف يتم على اأ�سا�سها تقييم مهمات 

والم�ساركة في  وال�سارات  النقاط  اإلى الح�سول على  توؤدي  التي  المعايير  ويتم و�سع  الطلاب، 

الم�ستويات ولوحات ال�سدارة.

هـ. ت�سميم المحفزات:

تم ت�سميم المحفزات وفقًا لما يلي:

النقاط.

\ منح الطالب )5( نقاط عن كل ن�ساط.

\ منح الطالب )20( نقطة لاإكمال كل مهمة تعليمية.

\ منح الطالب )5( نقاط لكل اإجابة �سحيحة عن الاختبارات.

ال�سارات.

\ منح �سارة للطالب لكل ن�ساط تعليمي. 

\ منح �سارة لكل طالب بعد اإكماله للمهمات التعليمية

\ منح �سارة لكل طالب بعد مروره بنجاح من اأ�سئلة الاختبارات.

الم�ستويات.

\ في حال اإكمال الطالب لعدد )50( نقطة يتم ترقية م�ستواه.

\ في حال ح�سول الطالب على )5( �سارات يتم ترقية م�ستواه.

\ في حال اإكمال الطالب لكل مو�سوع من مهمة تعليمية يتم ترقية م�ستواه.

لوحات ال�سدارة.

\ لوحة �سدارة لترتيب الطلاب وفقًا لعدد النقاط الحا�سلين عليها.

\ لوحة �سدارة لترتيب الطلاب وفقًا لعدد ال�سارات الحا�سلين عليها.

\ لوحة �سدارة لترتيب الطلاب وفقًا لكل م�ستوى من م�ستويات الطلاب.

وبعد الانتهاء من �سياغة هذه المهمات تم عر�سها على مجموعة من المحكمين، اأجمعوا بن�سبة 

تخطت )80 ٪( على �سلاحية هذه المهمات للتطبيق.

وـــ ت�سميم المكون الافترا�سي في منظومة الوقع المعزز:

المكون الافترا�سي يمثل طبقة المعلومات الافترا�سية بالواقع المعزز، وقد تم اإعداد )8( مقاطع 
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فيديو بحيث يت�سمن كل مقطع من المقاطع كافة المهمات الفرعية المرتبطة بالمجال الرئي�سي، 

وقد تم ربط مقاطع الفيديو بمن�سة )play posit( حتى يمكن ت�سمين اأ�سئلة تفاعلية داخل 

الفيديو، وقد تم ت�سميم هذه المقاطع وفقًا لجدول المهمات الرئي�سية والفرعية مع الو�سع في 

الاعتبار األا يزيد المقطع عن )4( دقائق.

زــ ت�سميم التفاعل في مواد المعالجة التجريبية:

ت�سمن نظام الواقع المعزز المطور عدة اأنماط للتفاعل ارتكزت حول تفاعل الطلاب مع المكونات 

المعزز،  الواقع  تطبيق  تفاعل  واجهة  مع  الطلاب  وتفاعل  المعزز،  للواقع  والافترا�سية  المادية 

بالاإ�سافة اإلى تفاعل الطلاب مع المعلم من خلال قنوات التوا�سل عبر التطبيق الم�ستخدم والتي 

تم تحديدها ب�ساأن الا�ستف�سار عن اأي معلومات حول المحتوى التعليمي وكيفية تنفيذ المهمات.

ح ــ ت�سميم ا�ستراتيجية التغذية الراجعة:

تم ت�سميم التغذية الراجعة بحيث يتم متابعة ومراقبة ا�ستجابات الطلاب للاأ�سئلة الم�سمنة 

ا من  اأي�سً الفيديو،  باإجابات كل طالب �سمن مقطع  اإر�سال تقارير  يتم  الفيديو حيث  بمقاطع 

على  للرد  للطلاب  المعلم  من  تعليقات  اإر�سال  ثم   )zappar( تطبيق  عبر  التعليقات  خلال 

ا�ستف�ساراتهم اأو تو�سيح بع�ص المفاهيم.

ط ــ ت�سميم ا�ستراتيجيات واأ�ساليب التعليم والتعلم:

تم الاعتماد على اأ�سلوب التعلم الفردي با�ستخدام بيئة واقع معزز قائمة على التعليم المفرد، 

اأثناء التعلم، وبالتالي يتحكم في تتابع  حيث يتحكم الطالب في خطوه الذاتي بهذه البيئة في 

على  وقدراته  الفردية،  ل�سرعته  ووفقًا  الم�ستخدم،  الت�سميم  لاأ�سلوب  وفقا  المعلومات  عر�ص 

التح�سيل والاإنجاز، كما تم بع�ص المهام الت�ساركية المرتبطة بالنقا�ص حول المفاهيم المجردة 

المرتبطة بالمحتوى التعليمي.

ي ــ ت�سميم ا�ستراتيجيات تعزيز الانخراط:

على  الطلاب  حث  خلال  من  تم  التحفيزي  المعزز  الواقع  عبر  التعلم  في  الانخراط  تحفيز 

داخل  الودية  وتعزيز  التعاوني،  التعلم  عمليات  وت�سجيع  التعلم،  مهام  تنفيذ  في  الت�ساركية 

الف�سول الدرا�سية، ف�سلًا عن خلق قنوات ات�سال دائمة مع الطلاب عينة البحث.

ل ــ ت�سميم ا�ستراتيجيات تعزيز موؤ�سرات جودة الحياة التعليمية.

التالية  والاآليات  الاإجراءات  الطلاب تم تحديد  لدى  التعليمية  الحياة  موؤ�سرات جودة  لتعزيز 

داخل بيئة الواقع المعزز التحفيزي:
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\ منح الطالب الحرية الكاملة لاتخاذ القرارات المرتبطة بدرا�سته للمحتويات المرتبطة بمهمات 

وجل�سات البرنامج، وتنفيذه للمهام المجدولة داخل المن�سة.

التطور  موا�سلة  على  لتحفيزه  اأقرانه  مع  بالمقارنة  تقدمه  بمدى  الم�ستمرة  الطالب  اإحاطة   \

ال�سخ�سي.

اأكبر قدر من  اأجل ح�سد  ب�سكل م�ستمر من  التخطيط  الطلاب نحو ممار�سة مهام  توجيه   \

المحفزات الرقمية.

\ اإحاطة الطالب بانعكا�ص تقدمه في درا�سة المحتوى على م�ستقبله، واأن المحفزات الرقمية التي 

يح�سدها تعبر عن مدى تطوره.

\ توجيه الطالب نحو �سرورة تقبل نتائج اأدائه، واأن اأي نتيجة قابلة للتح�سين والتعديل.

3 ـ  مرحلة التطوير:
اأ. اإنتاج المحتوى المادي )المكون الورقي(:

تعليمية  درو�ص  اأربعة  بواقع  التعليمية  والمهمات  التعليمية  الوحدات  اإنتاج  تم  المرحلة  هذه  في 

الكائنات  ا�ستدعاء  �سور  طباعة  ال�سفحات  هذه  في  روعي  ورقية،  �سفحات  في  وطباعتها 

يتم  وبالتالي  المعزز،  الواقع  تطبيق  خلال  من  عليها  التعرف  ي�سهل  بحيث  ملونة  الافترا�سية 

ا�ستدعاء الكائن الرقمي من خلال المكون المادي اأو الورقي.

ب. اإنتاج المحتوى الخا�س بالكائنات الرقمية المولدة:

في هذه المرحلة تم اإنتاج كائنات الفيديو الرقمي، وقد تم الاعتماد على عدة برامج منها برنامج 

وذلك   )SnagIt( ال�سا�سة  ت�سجيل  وبرنامج  الرقمية،  ال�سور  لمعالجة   )Photoshop(

لت�سجيل المحتوى الم�سمن بمقاطع الفيديو، وبرنامج )Microsoft Word( لت�سميم المهمات 

اإنتاج )4( مهمات تعليمية وفق ما تم الاإ�سارة  التعليمية ومحتوياتها المتنوعة، ووفقًا لذلك تم 

اإليه في مرحلة الت�سميم.

ج. اإجراء معالجات طبقات المعلومات الافترا�سية:

 playposit interactive( من�سة اإلى  اإنتاجها  التي تم  الرقمي  الفيديو  مقاطع  تم تحميل 

مقاطع  تجزئة  تم  المن�سة  خلال  من  حيث  المولدة،  الفيديو  مقاطع  لمعالجة  وذلك   ،)video
الفيديو، وت�سمين الاأ�سئلة بنهاية كل مقطع، وتفعيل خا�سية مانع التخطي.

د. تطوير نظام الواقع المعزز:
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تم فتح  ح�ساب عبر تطبيق)zappar app(، واإعداد �سورة رمزية لكل مهمة، ومن ثم تحميل 

ال�سور الخا�سة بكل مهمة على الح�ساب الخا�ص بتطبيق الواقع المعزز، وكذلك تحميل الفيديو 

الرقمي الخا�ص بكل مهمة وربطه بالباركود الخا�ص بالتطبيق بالاإ�سافة اإلى ال�سورة الخا�سة 

به، وكذلك تم اختبار عملية الربط بين ال�سور والمقاطع بعمل م�سح تجريبي لكل �سورة والتاأكد 

ن�سر كل �سورة ب�سكل  ا  واأي�سً العر�ص المحددة،  باآلية  الرقمي الخا�ص بها  الكائن  توليدها  من 

منف�سل مع الكائن الرقمي المرتبط بها، واأخيًرا طباعة المهمات التعليمية التي �سيتم ت�سليمها 

اإلى اأفراد العينة طباعة ملونة حتى ي�سهل قراءة ال�سور من خلال كاميرا الجهاز النقال.

هـ. التقويم المبدئي لبيئات الواقع المعزز:

ت�سمنت هذه المرحلة عر�ص المعالجات التجريبية المطورة على مجموعة من المحكمين للتاأكد من 

اإمكانية الاعتماد عليها في تنفيذ برنامج الوعي القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز، والتاأكد من 

اأن ت�سميم الوحدات التعليمية والمهمات القائمة على تكنولوجيا الواقع المعزز التي تم تنفيذها 

اتفاق المحكمين  ات�سح  البنائي،  التقويم  نتائج  التجريبية منا�سبة، وعلى �سوء  المعالجات  وفق 

اأهداف  للتطبيق، وتحقق  المعزز منا�سبة و�سالحة  الواقع  التعليمية ،مهمات  الوحدات  اأن  على 

البحث، وبذلك تكون البيئات في �سكلها النهائي جاهزة للتجريب ميدانيا على الطالبات عينة 

البحث.

4 ـ مرحلة التطبيق والتقويم.
يتم عر�ص جميع اإجراءات هذه المرحلة في الجزء الخا�ص بتجربة البحث ونتائجه.

إجراءات تجربة البحث
1 ـ التطبيق القبلي:

جودة  ومقيا�ص  التعلم  في  الانخراط  مقيا�ص  تطبيق  تم  المجموعات  تكافوؤ  من  التاأكد  بهدف 

الحياة التعليمية قبليًا على الطلاب عينة البحث ثم ر�سد نتائج التطبيق القبلي وتحليلها وفقًا 

لاأ�سلوب تحليل التباين اأحادي الاتجاه للتاأكد من عدم وجود فروق ذات دلالة اإح�سائية ل�سالح 

اأي مجموعة من مجموعات البحث وذلك على النحو المو�سح بجدول )4(.
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جدول 4

دلالة الفروق بين المجموعات في القيا�س القبلي للانخراط وم�ستوى جودة الحياة 

م�سدر التباينالقيا�س
مجموع 

المربعات

درجات 

الحرية

متو�سط مجموع 

المربعات

قيمة 

)ف(

م�ستوى 

الدلالة 

)0.05(

الانخراط 

في التعلم

7.0٢٢٣.٥١بين المجموعات

0.996

0.٣7٤

غير دالة

٣06.7787٣.٥٢داخل المجموعات

٣١٣.7989الكلي

جودة 

الحياة 

التعليمية

١7.١6٢8.58بين المجموعات

1.38

0.٢٥7

غير دالة

٥٤0.90876.٢٢داخل المجموعات

558.0689الكلي

الثلاث  المجموعات  اإح�سائية بين  توجد فروق ذات دلالة  اأنه لا  يت�سح  با�ستقراء جدول )4( 

فيما يتعلق بالانخراط في التعلم حيث بلغ م�ستوى الدلالة )0.996( وت�سير اإلى عدم تفوق اأي 

مجموعة من المجموعات الثلاث واأن كافة المجموعات متكافئة قبل بدء التجربة. وكذلك فيما 

يتعلق بم�ستوى جودة الحياة التعليمية فقد بلغ م�ستوى الدلالة )0.257( وهي غير دالة وتوؤكد 

على عدم اأف�سلية اأي مجموعة واأن المجموعات الثلاث متكافئة.

2 - تنفيذ تجربة البحث:
تم تنفيذ تجربة البحث وفقًا للخطوات التالية:

\ التن�سيق مع معلم الفيزياء بكل مدر�سة من المدار�ص الثلاثة التي تم تحديدها لمعاونة الباحث 

في تنفيذ تجربة البحث.

\ التمهيد لتجربة البحث، حيث تم عقد جل�سة تمهيدية للطلاب عينة البحث لتعريفهم بطبيعة 

البحث والهدف منه، وما هو مطلوب منهم، وكيفية ا�ستخدام تطبيقات الواقع المعزز، وطبيعة 

العمل في كل مجموعة، والمحفزات التي يتم تقديمها عبر البيئة التحفيزية، وذلك من خلال 

ور�سة اأداء عملي، ووفقًا للمعالجة التجريبية للبحث، والا�ستراتيجيات التي يجب تنفيذها فيما 

يتعلق بتنمية الانخراط في التعلم وجودة الحياة التعليمية.

\ منح كل مهمة رئي�سية مدة ثلاثة اأيام وفق جدول الدرو�ص التعليمية الذي تم ت�سميمه، ولمدة 

تنفيذ  الثلاث فقد تم  المجموعات  وفيما يخ�ص  درا�سيين،  اأ�سبوعين  يوم، وعلى مدار   )12(

التجربة مع كل مجموعة على النحو المو�سح بجدول )5( الاآتي.
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جدول 5

اآلية عمل المجموعات التجريبية وال�سابطة اأثناء تنفيذ التجربة

المجموعة التجريبية الاأولى

بيئة واقع معزز تحفيزية

المجموعة التجريبية الثانية

بيئة واقع معزز غير تحفيزية

المجموعة ال�سابطة

بالقاعات  الاعتيادية  الدرو�س 

الدرا�سية

الاأولى  التجريبية  المجموعة  طلاب 

الواقع  بيئة  خلال  من  يدر�سون 

تطويرها  تم  التي  التحفيزية  المعزز 

بالبحث الحالي. حيث يدر�ص جميع 

الحركة  ت�سوير  درو�ص  الطلاب 

وي�ستخدمون تطبيق الواقع المعزز في 

توليد الكائنات الرقمية ويتم تقييم 

الاأن�سطة وفقًا للحوافز الرقمية التي 

تم ت�سميمها داخل المعالجة.

طلاب المجموعة التجريبية الثانية 

يدر�سون كافة المحتويات الدرا�سية 

ويطبقون  المعزز  الواقع  با�ستخدام 

للمجموعة  المقررة  الاأن�سطة  نف�ص 

هذه  اأن  اإلا  الاأولى.  التجريبية 

اأي  معها  ي�ستخدم  لا  المجموعة 

وال�سارات  كالنقاط  رقمية  حوافز 

ولوحات ال�سدارة.

المجموعة  هذه  في  الطلاب  يدر�ص 

خلال  من  الاعتيادية،  بالطريقة 

يقدمها  التي  والعرو�ص  ال�سروحات 

فقط،  الدرا�سية  القاعات  في  المعلم 

والمهمات  الاأن�سطة  نف�ص  وتنفيذ 

الف�سول  داخل  الاعتيادية  بالطريقة 

الواقع  على  الاعتماد  دون  الدرا�سية 

المعزز اأو المحفزات الرقمية، ويتم تنفيذ 

الدرو�ص والمهمات وفق الجدول الزمني 

للدرو�ص الخا�ص بكل المجموعات.

المهمات  كافة  وتنفيذ  المجموعات،  داخل  العمل  باآلية  بالالتزام  مجموعة  كل  على  التاأكيد   \

والاأن�سطة، وتوجيه الطلاب نحو اإكمال المهمات التعليمية.

\ تقديم الدعم الفني للطلاب وفق الا�ستف�سارات الواردة بح�سب المجموعات الثلاثة.

3 - التطبيق البعدي لأدوات البحث:
الدرجات،  تقرير  وطباعة  بعديًا،  البحث  اأدوات  تطبيق  تم  البحث  تجربة  من  الانتهاء  بعد 

ومعالجتها با�ستخدام اختبار تحليل التباين واختبار �سيفية للمقارنة بين المجموعات.

نتائج البحث وتفسيرها
عر�س النتائج المتعلقة بالاإجابة عن ت�ساوؤلات البحث

1 ــ الاإجابة عن الت�ساوؤل الاأول للبحث المرتبط باأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية 
الانخراط في التعلم.

للتحقق من �سحة الفر�ص الاأول الخا�ص بالمقارنة بين مجموعات البحث الثلاث، وذلك فيما 

على  للتعرف  الاتجاه  اأحادي  التباين  تحليل  اختبار  ا�ستخدام  تم  التعلم  في  بالانخراط  يتعلق 
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وجود فروق بين المجموعات من عدمه، ويو�سح جدول )6( نتائج اختبار تحليل التباين اأحادي 

الاتجاه فيما يتعلق بالانخراط في التعلم.

جدول 6

التباين  تحليل  با�ستخدام  للانخراط  البعدي  القيا�س  في  المجموعات  بين  الفروق  دلالة 

اأحادي الاتجاه

م�سدر التباينالقيا�س
مجموع 

المربعات

درجات 

الحرية

متو�سط 

مجموع المربعات
قيمة)ف(

م�ستوى 

الدلالة 

)0.05(

الانخراط 

في التعلم

11897.96٢5948.98بين المجموعات

2038.98

0.00

دالة

253.8387٢.9٢داخل المجموعات

١٢١٥١.7989الكلي

فيما بين متو�سطات  اإح�سائيًا  دالة  فروقًا  اأن هناك  يت�سح  النتائج في جدول )6(  با�ستقراء 

درجات طلاب المجموعات الثلاث في الانخراط في التعلم، ولمعرفة موقع واتجاه تلك الفروق 

قام الباحث با�ستخدام اختبار �سيفيه للمقارنة بين المجموعات كما هو مو�سح بجدول )7(.

جدول 7

نتائج اختبار �سيفيه في الفروق بين مجموعات البحث الثلاث في الانخراط في التعلم

الدلالةالفرق بين المتو�سطاتمجموعات البحث

المجموعة )1(

واقع معزز تحفيزي

دالة عند م�ستوى )0.0٥(١7.٤7المجموعة )٢(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(27.87المجموعة )3(

المجموعة )٢(

واقع معزز غير تحفيزي

دالة عند م�ستوى )0.0٥(١7.٤7-المجموعة )1(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(١0.٤0المجموعة )3(

المجموعة )3(

ف�سول درا�سية اعتيادية

دالة عند م�ستوى )0.0٥(27.87-المجموعة )1(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(١0.٤0-المجموعة )٢(

يت�سح  التعلم  الفروق بين كل مجموعتين في الانخراط في  النتائج الخا�سة بتحليل  با�ستقراء 

الواقع  ا�ستخدمت  التي  الاأولى  التجريبية  المجموعة  بين  اإح�سائية  دلالة  ذات  فروق  وجود 
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المعزز التحفيزي وباقي المجموعات ل�سالح المجموعة التجريبية الاأولى، كذلك يوجد فرق ذو 

دلالة اإح�سائية بين المجموعة التجريبية الثانية التي ا�ستخدمت الواقع المعزز غير التحفيزي 

والمجموعة ال�سابطة التي ا�ستخدمت الطريقة الاعتيادية ل�سالح المجموعة التجريبية الثانية، 

وتاأ�سي�سًا على ذلك يتم رف�ص الفر�ص الاأول واإعادة �سياغته على النحو التالي« يوجد فرق ذو 

دلالة اإح�سائية عند م�ستوى ≤   0.05 بين متو�سطات درجات طلاب المجموعة التجريبية الاأولى 

والمجموعة  معزز غير تحفيزي(،  )واقع  الثانية  التجريبية  والمجموعة  معزز تحفيزي(  )واقع 

لتاأثير  التعلم؛ يرجع  البعدي للانخراط في  القيا�ص  ال�سابطة )ف�سول درا�سية اعتيادية( في 

الحوافز الرقمية ل�سالح المجموعة التجريبية الاأولى«.

٢ ــ الاإجابة عن الت�ساوؤل الثاني للبحث المرتبط باأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية 

جودة الحياة التعليمية.

للتحقق من �سحة الفر�ص الثاني الخا�ص بالمقارنة بين مجموعات البحث الثلاثة، وذلك فيما 

يتعلق بجودة الحياة التعليمية تم ا�ستخدام اختبار تحليل التباين اأحادي الاتجاه للتعرف على 

وجود فروق بين المجموعات من عدمه، ويو�سح جدول )8( نتائج اختبار تحليل التباين اأحادي 

الاتجاه فيما يتعلق بجودة الحياة التعليمية.

جدول 8 

دلالة الفروق في القيا�س البعدي لجودة الحياة التعليمية با�ستخدام تحليل التباين اأحادي 

الاتجاه

م�سدر التباينالقيا�س
مجموع 

المربعات

درجات 

الحرية

متو�سط 

مجموع المربعات
قيمة)ف(

م�ستوى 

الدلالة 

)0.05(

جودة 

الحياة 

التعليمية

٥٢٣69.٣6٢2618.68بين المجموعات

3865.94

0.00

دالة

589.27876.7٣داخل المجموعات

52858.6289الكلي

فيما بين متو�سطات  اإح�سائيًا  دالة  فروقًا  اأن هناك  يت�سح  النتائج في جدول )8(  با�ستقراء 

درجات طلاب المجموعات الثلاث في جودة الحياة التعليمية، ولمعرفة موقع واتجاه تلك الفروق 

قام الباحث با�ستخدام اختبار �سيفيه للمقارنة بين المجموعات كما هو مو�سح بجدول )9(.
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جدول 9

نتائج اختبار �سيفيه في الفروق بين مجموعات البحث الثلاث في جودة الحياة التعليمية

مجموعات البحث
الفرق بين 

المتو�سطات
الدلالة

المجموعة )1(

واقع معزز تحفيزي

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٢7.٣٣المجموعة )٢(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٥9.0٣المجموعة )3(

المجموعة )٢(

واقع معزز غير تحفيزي

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٢7.٣٣-المجموعة )1(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٣١.70المجموعة )3(

المجموعة )3(

ف�سول درا�سية اعتيادية

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٥9.0٣-المجموعة )1(

دالة عند م�ستوى )0.0٥(٣١.70-المجموعة )٢(

با�ستقراء النتائج الخا�سة بتحليل الفروق بين كل مجموعتين في جودة الحياة التعليمية يت�سح 

الواقع  ا�ستخدمت  التي  الاأولى  التجريبية  المجموعة  بين  اإح�سائية  دلالة  ذات  فروق  وجود 

المعزز التحفيزي وباقي المجموعات ل�سالح المجموعة التجريبية الاأولى، كذلك يوجد فرق ذو 

التحفيزي  الواقع المعزز غير  ا�ستخدمت  التي  الثانية  التجريبية  اإح�سائية بين المجموعة  دلال 

والمجموعة ال�سابطة التي ا�ستخدمت الطريقة الاعتيادية ل�سالح المجموعة التجريبية الثانية، 

وتاأ�سي�سًا على ذلك يتم رف�ص الفر�ص الاأول واإعادة �سياغته على النحو التالي« يوجد فرق ذو 

دلالة اإح�سائية عند م�ستوى ≤   0.05 بين متو�سطات درجات طلاب المجموعة التجريبية الاأولى 

والمجموعة  معزز غير تحفيزي(،  )واقع  الثانية  التجريبية  والمجموعة  معزز تحفيزي(  )واقع 

ال�سابطة )ف�سول درا�سية اعتيادية( في القيا�ص لجودة الحياة التعليمية؛ يرجع لتاأثير الحوافز 

الرقمية ل�سالح المجموعة التجريبية الاأولى«.

تفسير نتائج البحث
1 ــ تف�سير نتائج الفر�س الاأول )اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط 

في التعلم(.

ترجع هذه النتيجة التي اأ�سفرت عن فاعلية الواقع المعزز التحفيزي في تنمية الانخراط في التعلم 

بمقرر الفيزياء بالمقارنة مع الواقع المعزز غير التحفيزي الذي لا يعتمد على المحفزات الرقمية 

اإلى اأن نظام المحفزات -الم�ستخدم بالبحث الحالي- قد �ساهم في خلق اأعلى قدر من الدافعية 
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لدى الطلاب عينة البحث. هذا القدر الكبير من الدافعية الذي تولد عبر المعالجة التجريبية 

�ساهم في و�سع الطلاب في حالة ن�ساط وتحفيز م�ستمر دفعهم نحو ممار�سة جميع مهامهم 

با�ستقلالية، وال�سيطرة على البيئة التعليمية القائمة على الواقع المعزز التحفيزي. ف�سلًا عن 

�ساعدت  لقد  تجابههم.  التي  التعليمية  التحديات  عبور  في  الطلاب  لدى  ملحة  رغبة  وجود 

اإن  التعلم.  المرتبطة بمو�سوعات  ال�سخ�سي لمهاراتهم  والنمو  الرقمية على الارتقاء  المحفزات 

واإمكانيات  فاعلية  زيادة  �ساهم في  البحث الحالي  المعزز في تجربة  للواقع  المحفزات  اإ�سافة 

تقنية الواقع المعزز حيث اأ�سبحت خ�سائ�ص الواقع المعزز اأكثر تاأثيًرا. من خلال تو�سيع الواقع 

النق�ص في  الفيزياء تعمل على �سد  اإ�سافة طبقات معلوماتية افترا�سية مرتبطة بمقرر  عبر 

المحتويات الاعتيادية، بالاإ�سافة اإلى تقديم محتوى غني بالو�سائط المتعددة يعمل على نمذجة 

المهمات المطلوبة ومن ثم تقديم المحتوى في �سكل غير اعتيادي، وهو ما يعزز عمليات اكت�ساب 

المحتوى والفهم الكامل للمهمات المطلوبة، وينعك�ص ذلك بالاإيجاب على انخراط المتعلمين في 

بيئة التعلم. فمن خلال تكنولوجيا الواقع المعزز التي ا�ستخدمت �سمن مقرر الفيزياء بتجربة 

البحث الحالي اأمكن توليد مقاطع فيديو رقمية مرتبطة بمفاهيم محددة لها علاقة بمو�سوع 

ت�سوير الحركة حيث ا�ستطاعت هذه المقاطع اأن تقدم تو�سيحًا وتف�سيًرا للمفاهيم المجردة التي 

يجابه الطلاب بها بع�ص ال�سعوبات، ولا �سك في اأن الو�سول اإلى حالة الفهم �ساعد الطلاب 

اأن تمنح  المعزز  الواقع  تكنولوجيا  ا�ستطاعت  لقد  التعلم.  بيئة  اأكبر في  ب�سكل  الانخراط  على 

الطلاب عينة البحث الحالي الحرية في التنقل بين اأجزاء المحتوى المتنوع والح�سول على نقاط 

المحتوى الرئي�سية التي تدعم احتياجاتهم المعرفية، حيث �ساهمت اأن�سطة الواقع المعزز في تلبية 

الاحتياجات المبا�سرة لاأفراد العينة، وهو ما انعك�ص على الانخراط ال�سلوكي والمعرفي والانفعالي 

للمتعلمين.

اإن ت�سارك الطلاب وتعاونهم في تنفيذ مهمات التعلم المقدمة عبر الواقع المعزز التحفيزي عزز 

 Alharbi et al.، 2022; Elfeky( قدراتهم المتنوعة وانعك�ص اإيجابًا على مخرجات التعلم

et al.، 2022(. وتاأ�سي�سًا على ذلك فاإن اإتمام مهام التعلم عبر الواقع المعزز التحفيزي �ساهم 
الاإيجابية  العلاقات  تلك  وانعك�ست  التعلم،  بمجموعات  الاأفراد  بين  اإيجابية  علاقات  بناء  في 

على قدرة الطلاب في بناء اأهداف مرحلية وتحقيقها لكل مرحلة من مراحل التعلم. وهو ما 

خلق لديهم في النهاية ر�سا عن الذات. لقد انعك�ست كل العوامل ال�سابقة على اإجمالي موؤ�سر 

الانخراط في التعلم لدى اأفراد المجموعة التي ا�ستخدمت الواقع المعزز التحفيزي.
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وبذلك فاإن الحالة التحفيزية بالواقع المعزز -على م�ستوى تجربة البحث الحالي- �ساهمت في 

وجود حالة ت�ساعدية من الانخراط في التعلم دفعت الطلاب نحو ا�ستكمال مهام التعلم، فكل 

محفز يمثل بداية �سعود جديد لموؤ�سر الانخراط في التعلم. ووفقًا لنظرية التعزيز ل�سكنر، فاإن 

المكافاآت تحفز ب�سكل كبير ا�ستمرار الممار�سات الاإيجابية، بالاإ�سافة اإلى عدم الزوال ال�سريع 

محفزات  تقديم  فاإن  التدفق  لنظرية  ووفقًا   .)Richter et al.، 2015( الممار�سات  لهذه 

اإيجابية على فترات زمنية متفاوتة تلائم طبيعة التدفق لدى الاإن�سان والمبنية ب�سكل كبير على 

 Groh،( دوافع داخلية تحفزها على الا�ستمرار المكافاآت الخارجية التي يح�سل عليها الطالب

Nakamura & Csikszentmihalyi، 2009 ;2012(. وياأتي ذلك متوافقًا مع درا�سة ليو 
ويانج ومينل )Luo et al.، 2015( التي ت�سير اإلى اأن المكافاآت القائمة على التعزيز المتقطع 

على  توؤكد  اأنها  حيث  الرقمي  التحفيز  اأنظمة  في  عليها  الاعتماد  يمكن  التي  الاأنواع  اأهم  من 

ا�ستقلالية الطالب، ولا توؤثر على الدوافع الداخلية له، كما اأنها ت�سبب للطالب حالة من البهجة 

والمرح تدفعه نحو الانخراط في التعلم عبر الم�سادر الرقمية. كذلك فاإن مهمات التلعيب المرنة 

التي تم ا�ستخدامها عملت على دعم المرونة ال�سخ�سية للطالب في تنفيذ المهام، والانتقال بين 

حالة  ا�ستمرارية  على  للحفاظ  اإيجابية  بناء علاقات  للتحديات، وتحفيز  المتدرجة  الم�ستويات 

التدفق، وهو ما دعم عمليات التمكن المعرفي والانفعالي لدى الطالب وممار�سة جميع الاأن�سطة 

موؤ�سرات  ارتفاع  اإلى  النهاية  في  ذلك  واأدى  ومحددة،  وا�سحة  اأهداف  على  اعتمادًا  والمهام 

 Ryan & Deci، 2000; Sailer(الانخراط في التعلم عبر الم�سادر الرقمية لدى الطالب

 Causality كما اأنه وفقًا لنظرية التوجيهية ال�سببية .)et al.، 2017; Suh et al.، 2015
اأهدافه  تحقق  التي  الو�سائل  كافة  ا�ستخدام  يحاول  الطالب  فاإن    Orientation Theory
عبر  الطالب  فاإن  ولذلك   .)Deci & Ryan، 1985; Vansteenkiste et al.، 2010(

الواقع المعزز التحفيزي وب�سكل فعال ا�ستخدم كافة الاأدوات المنا�سبة لدعم تقدمه في عملية 

التعلم وهو ما عزز انخراطه في بيئة التعلم. ووفقًا للنظرية البنائية فاإن بيئة التعلم الن�سطة 

التي توفر قدر كبير من التوا�سل والتفاعل تعزز عمليات التفاعل الاجتماعي وتلبية الاحتياجات 

 Alhalafawy et al.، 2021; Alhalafawy & Tawfiq،( المعرفية الاجتماعية للمتعلمين

 2014; Alshammary & Alhalafawy، 2023; Alzahrani & Alhalafawy،

المعزز  الواقع  قدرة  تف�سير  خلاله  من  يمكن  ما  وهو   .)2023; Alzahrani et al.، 2023
التحفيزي على تحفيز المتعلمين على الانخراط في التعلم.
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البحث الحالي �ساهمت  ا�ستخدامها في تجربة  التي  الرقمية  اإن المحفزات  القول  اأي�سا يمكن 

ب�سكل كبير في منح الطلاب عينة البحث الفر�سة الكافية لممار�سة المهمات التعليمية. لقد جعل 

ذلك الطالب قادر على معالجة كل المحتويات المطروحة بفاعلية. كما انعك�ص ذلك ب�سكل كبير 

التحفيزي من حيث  المعزز  الواقع  التعلم عبر  بالانخراط في  المرتبطة  المعرفية  على الجوانب 

الالتزام بو�سع خطة لتنفيذ الاأن�سطة التعليمية قبل البدء فيها، ومحاولة فهم المحتوى الرقمي 

الطالب، وكتابة ملاحظات متعددة حول  التي يعرفها  بالاأ�سياء  اأف�سل من خلال ربطه  ب�سكل 

من  وغيرها  المحتوى،  فهم  في  لم�ساعدته  به  خا�سة  اأمثلة  وت�سمين  المتنوعة،  التعلم  محتويات 

ا �ساهمت عمليات التحفيز في تح�سين الانخراط ال�سلوكي حيث �سجعت  الجوانب المعرفية. اأي�سً

باهتمام،  طرحه  يتم  ما  متابعة  في  الانخراط  على  البحث  عينة  الطلاب  الرقمية  المحفزات 

واإكمال مهام التعلم في الوقت المحدد، ومتابعة م�ساركات الاآخرين، بالاإ�سافة اإلى عدم الان�سغال 

باأعمال هام�سية من قِبل الطلاب. واإ�سافة اإلى ذلك فاإن المحفزات الرقمية جعلت الطالب لا 

تنمية  ذلك في  كل  �ساهم  وبالطبع  عنا�سر محفزة،  على  تقوم  التي  المهمات  من  بالملل  ي�سعر 

الانخراط الانفعالي. 

فاعلية  اإلى  اأ�سارت  التي  الدرا�سات  من  كبير  عدد  مع  متوافقة  الحالية  الدرا�سة  نتائج  وتاأتي 

الاأخرى،  التعلم  مخرجات  تح�سين  وكذلك  التعلم  في  الانخراط  تعزيز  في  الرقمية  الحوافز 

اأو�سحت  التي   )Zainuddin et al.، 2020( واآخرون الدين  زين  درا�سة  اأمثلة ذلك   ومن 

في  المتعلمين  انخراط  تنمية  في  الحوافز  على  القائمة  الاإلكترونية  الاختبارات  اأنظمة  فاعلية 

عندما  المهام  على  القائم  التعلم  اأن  بينت  التي   )Ferro، 2021( ودرا�سة  التعلم.  عملية 

المهام  في  الطلاب  انخراط  تعزيز  في  كبير  ب�سكل  ي�سهم  ذلك  فاإن  تحفيزي  بت�سميم  يقترن 

التعليمية ويعزز قدرات الطلاب على التركيز على متطلبات كل مهمة والتخطيط لها. ودرا�سة 

الزهراني واآخرون )Alzahrani et al.، 2022( التي اأو�سحت اأن ت�سميم البيئات التعليمية 

ودعم  التعليمية  المواقف  الطلاب في  انخراط  زيادة  فاعل في  دور  له  الرقمية  المحفزات  وفق 

وجواد  هلايل  ودرا�سة  متنوعة.  �سعوبة  وبم�ستويات  متعددة  كانت  مهما  بالمهام  ارتباطهم 

اأن تطوير الواقع التعليمي بالتقنيات الرقمية  اأو�سحت  )Hlayel & Jawad، 2023( فقد 

القائمة على الواقع المعزز المدمج مع المحفزات الرقمية ي�سهم ب�سكل كبير في و�سول الطلاب 

اإلى اأعلى م�ستويات الانخراط في المهام التعليمية وبالتالي تح�سن الاأداء. ودرا�سة ري�ستيفو وفان 

دي ريجت )Restivo & Van De Rijt، 2012( التي اأو�سحت فاعلية المحفزات الرقمية في 
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زيادة اإنتاجية الطلاب. ودرا�سة ديني )Denny، 2013( التي اأو�سحت اأن ال�سارات الرقمية 

 Turan et( لها فاعلية في زيادة م�ساركات الطلاب. ودرا�سة توران واأفين�ص وكارا وجوكتا�ص

al.، 2016( التي اأو�سحت فاعلية المحفزات الرقمية في تنمية التح�سيل. ودرا�سة هيو ورفاقه 
)Hew et al.، 2016( التي اأو�سحت فاعلية المحفزات الرقمية في تنمية الدافعية للاإنجاز. 

ودرا�سة كيمب�سلوج واأتخن وها�سي )Kayımbaşıoğlu et al.، 2016( التي اأو�سحت فاعلية 

 Sari et al.،( المحفزات الرقمية في الحد من ت�ستت الطلاب. ودرا�سة �ساري وفريقه البحثي

2019( التي اأو�سحت فاعلية المحفزات الرقمية في زيادة حما�ص الطلاب. ودرا�سة جروننج 
وبنيو�ص )Groening & Binnewies، 2019( التي اأو�سحت اأن الت�سميم التحفيزي يوؤثر 

اإيجابيًا على التح�سيل. ودرا�سة  ودرا�سة ليزا واأخرون )Putz et al.، 2020( التي بينت اأن 

  )Sanchez et al.، 2020( المحفزات الرقمية تزيد بقاء اأثر التعلم. ودرا�سة �سان�سيز ورفاقه

وزملائه  باي  ودرا�سة  التعلم.  م�ساركات  تح�سين  في  الرقمية  المحفزات  فاعلية  اأو�سحت  التي 

للطلاب.  المعرفية  للاحتياجات  الرقمية  المحفزات  تلبية  بينت  التي   )Bai et al.، 2020(

ودرا�سة الحلفاوي وزكي )Alhalafawy & Zaki، 2022( التي اأو�سحت فاعلية المحفزات 

الرقمية في تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا.

وتجدر الاإ�سارة اإلى اأن تاأثير الواقع المعزز التحفيزي على الانخراط في التعلم في �سياق تجربة 

التجربة  ب�سياق  ارتبط  العا�سر  ل�سف  طلاب  لدى  الفيزياء  بمقرر  المرتبطة  الحالي  البحث 

الحالية المرتكز على ا�ستخدام الواقع المعزز المرتبط بعنا�سر التحفيز الم�ستخدمة �سمن البحث 

ا�ستخدام  حال  في  التاأثير  يتغير  وقد  ال�سدارة،  ولوحات  والم�ستويات  وال�سارات  النقاط  وهي 

عنا�سر تحفيزية اأخرى. ال�سياق العام لاأن�سطة المقرر التي تم تهيئتها بالواقع المعزز التحفيزي 

اأتاح مدى زمني منا�سب لتفاعل الطلاب مع المحتوى وهو ما عزز انخراطهم بقوة في المحتوى 

وهو ما يمثل مدخلًا مهمًا لخ�سو�سية تجربة البحث الحالي. نتائج الانخراط في التعلم ارتبطت 

ب�سياق التجربة البحثية وربما يكون من الملائم اإجراء تطبيق مو�سع وا�ستخدام عمليات التحليل 

العاملي التوكيدي لتحليل متغيرات الانخراط في التعلم. 

جودة  تنمية  في  التحفيزي  المعزز  الواقع  ا�ستخدام  )اأثر  الثاني  الفر�س  نتائج  تف�سير  ــ   ٢

الحياة التعليمية(.

اإن �سعى الطالب -في تجربة البحث الحالي- نحو ح�سد الحوافز الرقمية عبر الواقع المعزز 
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التحفيزي نمى الا�ستقلالية لديه وجعله قادرًا على اتخاذ كافة قرارته دون اأي تاأثر اأو التفات 

ل�سغوط اأقرانه في البيئة التعليمية، فهو يرغب في الح�سول على الحوافز ويتخذ كافة القرارات 

التي تحقق ذلك. ونظرًا لاأن تنفيذ الطالب لكثير من المهام عبر بيئة الواقع المعزز التحفيزي 

�ساهم  فقد  مبا�سرة؛  رقمية  حوافز  على  اإلى ح�سوله  اأدى  الحالي  بالبحث  تطويرها  التي تم 

ذلك في منح الثقة للطالب باأن اآراءه حتى واإن كانت مخالفة للاآخرين فهي �سوف تنجح وتحقق 

التحفيزي من قدرات  الواقع  الرقمية عبر  لقد عززت منظومة الحوافز  المزيد من الحوافز. 

العديد من  البحثية تجاوز  التجربة  اأثناء  الطالب  ا�ستطاع  التمكن حيث  القائمة على  الطالب 

التحديات، وهو ما يُعد موؤ�سرا على تمكنه، وا�ستطاع كثير من الطلاب ا�ستخدام بع�ص الاأدوات 

التقنية الاإ�سافية لتح�سين طريقة ت�سليم المهام وبالتالي الح�سول على حوافز اأكبر. لقد تمكن 

الطلاب من ترتيب اأولوياتهم وهو ما مكنهم من الح�سول على الحوافز الرقمية المنا�سبة. اإن 

�سمن  ا�ستخدامها  تم  التي  التحفيزي  المعزز  الواقع  على  القائمة  التعلم  لبيئة  المرنة  الطبيعة 

البحث الحالي �سمحت للطالب بالتمكن. لقد ذكرت رائف )Ryff، 1995( اأن التمكن مهم 

جدًا لل�سعور بجودة الحياة فالتمكن مع الحياة الهادفة وتقبل الذات ت�سهم بحوالي )20 %- 

29 %( في متو�سط ال�سعور بجودة الحياة. لقد دعمت الحوافز الرقمية التي تم دمجها في بية 
الواقع المعزز الحالية قدرة الطالب على تنظيم تعلمه وبالتالي تطور م�ستواه. اإن رغبة الطالب 

اأدى اإلى  اأكبر عدد من النقاط بالمهام التي تم هيكلتها في التجربة البحثية  في ح�سوله على 

ا على تطور م�ستواه ال�سخ�سي. لقد  عدم اكتفاءه بالحد الاأدنى من المهام، وهو ما انعك�ص اأي�سً

�ساعدت الحوافز الرقمية الطلاب على الا�ستمرار في اكت�ساب الحبرات التعليمية على الرغم 

من التحديات التي يمكن اأن تواجههم وهو ما اأدى اإلى فاعلية اأكبر للواقع المعزز التحفيزي، ولا 

�سك في اأن التطور ال�سخ�سي ب�سكل عام داخل بيئة التعلم يُعد دليلًا جيدًا على م�ستوى جودة 

البيئة التعليمية.

لقد ا�ستطاعت الحوافز الرقمية التي تم ا�ستخدامها في تجربة البحث الحالي دعم الطلاب 

في بناء علاقات اإيجابية عبر الواقع المعزز التحفيزي، حيث �سعي الطلاب نحو ح�سد الحوافز 

الرقمية و�ساعد ذلك في تعزيز العلاقات الاجتماعية بينهم وهذه العلاقات تُعد اأحد موؤ�سرات 

جودة الحياة التعليمية. وعلى الرغم من اأن عدد كبير من الاإنجازات قائم على التناف�ص بين 

الطلاب اإلا اأنه يمكن القول اإن العلاقات الاجتماعية التي تم تطويرها عبر بيئة الواقع المعزز 

التحفيزي، ودعمها باأدوات التحفيز الرقمي �ساهمت ب�سكل كبير في التخفيف من وطاأة التناف�ص 
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وتعزيز عمليات التعاون لتحقيق اإنجازات م�ستركة. وعلى ذلك وفقًا للاأدبيات ال�سابقة فاأن اأهم 

ومهام  اأن�سطة  في  الطلاب  م�ساركات  زيادة  دعم  على  قدرتها  هو  الرقمية  الحوافز  يميز  ما 

 Restivo & Van De Rijt،( التعلم من خلال علاقات ات�سالية متعددة بين جاليات التعلم

التعاون  عمليات  عبر  التعلم  ومواقف  اأحداث  في  بناءة  قوة  تُعد  الرقمية  فالحوافز   .)2012
والتوا�سل بين الطلاب؛ مما ي�سمح بمناق�سة ق�سايا ومهمات يترتب عليها تح�سين الوعي المعرفي 

.)Kingsley & Grabner-Hagen، 2015(وزيادة معدلات التح�سيل بين الطلاب

لقد عززت الحوافز الم�ستخدمة بالواقع المعزز التحفيزي عبر التجربة البحثية الحالية موؤ�سرات 

الحياة الرقمية الهادفة، حيث دفعت الحوافز الرقمية الطلاب نحو ممار�سة مهارات التخطيط 

على  ح�سوله  ي�سمن  حتى  اأدائه  قمة  في  يكون  اأن  في  يرغب  الحوافز  نظام  عبر  فالطالب 

النقاط وال�سارات. ولذللك فاإن كثير من الطلاب عينة البحث الحالي اتجه لتكرار محاولاتهم 

والارتقاء  ال�سدارة  للوحات  والان�سمام  المنا�سبة  الحوافز  على  الح�سول  اأجل  من  وتح�سينها 

العمل  الواقع المعزز من خلال الحوافز الرقمية يجعل الطلاب في حالة من  اإن  بم�ستوياتهم. 

الدائم من اأجل ح�سد المكافاآت، وذلك للح�سول على مكانة منا�سبة. وقد �ساعد ذلك في اأن 

لدى  موؤ�سرات جودة الحياة  مبا�سرة على  ب�سورة  انعك�ص  ما  وهو  تعليمية هادفة،  تكون حياة 

اأثناء التعلم عبر الواقع  الطلاب. ومن هنا تاأتي اأهمية وجود ممار�سات تحفيزية للطالب في 

النظام  فاإن  وكذلك   .)Karas/manaki & Tsantopoulos، 2021( التحفيزي  المعزز 

العام للحوافز الرقمية يعزز فر�ص التخطيط الهادف للمهمات وهو ما يوؤدي اإلى اأن مخرجاتهم 

تكون على م�ستوى عال من الجودة )Denny، 2013(. فاإنتاجية الطلاب تتاأثر بالممار�سات 

الطلاب  الهادف )Restivo & Van De Rijt، 2012( وح�سول  التخطيط  القائمة على 

على الحوافز الرقمية مرتبط بحر�سهم ومتابعاتهم وتخطيطهم لاأعمالهم التي ي�ساركون بها 

.)Chen et al.، 2020(

اإن فكرة الحوافز الرقمية ببيئة الواقع المعزز التحفيزي التي تم تطويرها بالبحث الحالي تقوم 

بالاأ�سا�ص على منح الطالب حرية التجربة والف�سل، وحرية الم�ساركة الطوعية، وتكرار الاأداء، 

من اأجل الو�سول اإلى اأكبر قدر ممكن من الحوافز؛ فالمناخ العام للتعلم عبر اأنظمة الحوافز 

الرقمية يمنح الطالب حرية المحاولة والخطاأ ولذلك فاإن الملمح العام ل�سخ�سية الطالب عبر 

الواقع المعزز القائم على الحوافز الرقمية في تجربة البحث الحالي هو اأنه متقبل لذاته واأن 

اأي اإخفاقات لا توؤثر على في مدى تقديره وتقبله لذاته، لي�ص ذلك فقط بل اأنه في حال تحقق 
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محاولات الطالب ونجاحه في الح�سول على الحوافز التي خطط لها فاإن ذلك ينعك�ص ب�سكل 

كبير على معدلات ال�سعادة لديه ويدفعه باإيجابية نحو الا�ستمرار الفاعل في عملية التعلم. وعلى 

ذلك فتقبل الذات اإجمالًا ي�سهم ب�سكل كبير في تعزيز موؤ�سرات جودة الحياة.

وجود  اإلى  اأ�سارت  التي  الاأ�سا�سية  النف�سية  الاحتياجات  نظرية  مع  الحالية  النتيجة  وتتوافق 

مجموعة من العوامل التي تجعل من اأي ن�ساط ممتع ومحفز للدوافع الداخلية ومن بين هذه 

العوامل: الا�ستقلالية التي تعززها الحوافز الرقمية من خلال منح الطالب الاإح�سا�ص بالاإرادة 

 Ryan & Deci، 2000; Sailer et al.، 2017; Suh et al.،( والحرية في تنفيذ المهام

2015(. كما اأن نموذج جودة الحياة لرائف يوؤكد على الا�ستقلالية كمتغير رئي�ص في جودة الحياة 
حيت تدعم عمليات الا�ستقلال الذاتي اإح�سا�ص الفرد بال�سعادة والا�ستمتاع بالبيئة المتواجد بها 

)Ryff & Singer، 2008(. اإن نظرية التوجيهية ال�سببية تدعم هذه النتيجة حيث اأن �سعي 

اأ�سبابه المرتبطة بالح�سول على الحوافز الرقمية، وترتكز  الطالب نحو التمكن من البيئة له 

النظرية على اأن التوجهات ال�سببية عند تحقيقها تحفز موؤ�سرات الراحة وال�سعادة لدى الفرد 

)Ryan & Deci، 2000(. وانطلاقًا من نظرية الاثبات الاجتماعي التي ت�سير في م�سمونها 

اإلى اأن الطالب ي�سعي ب�سكل م�ستمر نحو بذل كافة الجهود التي تثبت جدارته في مجتمع التعلم 

)Cialdini، 2001; Hamari، 2017(، فاإن التمكن اأحد العوامل الرئي�سية التي قد ت�ساعد 

الطالب في اإثبات جدارته. وتتوافق النتيجة الحالية مع بع�ص التوجهات النظرية فوفقًا لنظرية 

التي يتوقعها  اأدائه ب�سكل م�ستمر حتى يح�سل على الحوافز  القيمة المتوقعة فالطالب يراقب 

 ،)Richter et al.، 2015; Vansteenkiste et al.، 2005( اأداء به من  قام  ما  نتيجة 

وهو ما ينعك�ص على الم�ستويات المعرفية والاأدائية. وفي هذا ال�سياق يمكن الا�ستدلال من نظرية 

وتطوره  للطالب حول مدى نجاحه  معلوماتية  نتيجة  رقمية تمثل  اأن الحوافز  المعرفي  التقويم 

.)Vansteenkiste et al.، 2010( ال�سخ�سي في تنفيذ المهام

وتتوافق النتيجة الحالية مع درا�سة جون�سون ورفاقه )Johnson et al.، 2016( التي حللت 

)19( درا�سة قدمت اأدلة تجريبية ب�ساأن تاأثير الحوافز الرقمية على جودة الحياة، واأو�سحت 

الرقمية على  اإيجابية للحوافز  تاأثيرات  الدرا�سات دللت على وجود  اأن )59 %( من  النتائج 

جودة الحياة التعليمية لدى الطلاب. ودرا�سة لايتفن ورفاقه)Litvin et al.، 2020(. التي 

الحياة  جودة  تعزيز  في  ال�سدارة  ولوحات  والم�ستويات  وال�سارات  النقاط  فاعلية  اأو�سحت 

التعلم  معايير  حددت  التي   )White & Kern، 2018( وكيرن  وايت  ودرا�سة  التعليمية. 
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الاإيجابي المعزز لل�سعادة، ومن بينها اأن تكون البيئة التعليمية م�سجعة على الا�ستقلالية. وتتفق 

نتيجة الدرا�سة الحالية مع نتائج الدرا�سات ال�سابقة التي اأو�سحت طرق متنوعة لتعزيز جودة 

 )Nielsen et al.، 2016( الحياة التعليمية ومن بين هذه الدرا�سات درا�سة نل�سن واآخرون

كافو  ودرا�سة  التعليمية.  الحياة  جودة  تعزيز  في  المقيدة  غير  البيئات  فاعلية  اأو�سحت  التي 

واآخرون )Caffo et al.، 2020( التي توؤكد على اأهمية تمكن الطالب من الم�سادر الرقمية 

حيث ينعك�ص ذلك على معدلات جودة الحياة التعليمية. 

�سياق  في  التعليمية  الحياة  جودة  على  التحفيزي  المعزز  الواقع  تاأثير  اأن  اإلى  الاإ�سارة  وتجدر 

ب�سياق  ارتبط  العا�سر  ل�سف  طلاب  لدى  الفيزياء  بمقرر  المرتبطة  الحالي  البحث  تجربة 

الم�ستخدمة  التحفيز  بعنا�سر  المرتبط  المعزز  الواقع  ا�ستخدام  على  المرتكز  الحالية  التجربة 

في  التاأثير  يتغير  وقد  ال�سدارة،  ولوحات  والم�ستويات  وال�سارات  النقاط  وهي  البحث  �سمن 

با�ستخدام  المرتبطة  البحثية  للتجربة  العام  ال�سياق  اأخرى.  تحفيزية  عنا�سر  ا�ستخدام  حال 

بناء  في  و�ساعد  والتطور  والتمكن  الا�ستقلال  من  حالة  خلق  تحفيزي  اإطار  في  المعزز  الواقع 

علاقات هادفة انعك�ست على تقبل الذات وهو ما عزز اإجمالًا جودة الحياة التعليمية وهو ما 

ارتبطت  التعليمية  نتائج جودة الحياة  البحث الحالي.  يمثل مدخلًا مهمًا لخ�سو�سية تجربة 

ب�سياق التجربة البحثية وربما يكون من الملائم اإجراء تطبيق مو�سع وا�ستخدام عمليات التحليل 

العاملي التوكيدي لتحليل متغيرات جودة الحياة التعليمية. 

خلاصة البحث
المعزز  الواقع  م�ساهمة  على  ي�ستدل  فاإنه  ومناق�ستها،  نتائج  من  البحث  به  خرج  ما  على  بناءً 

التحفيزي في تنمية الانخراط في التعلم وكذلك رفع م�ستوى ال�سعور بجوة الحياة التعليمية، 

اإذ انبثقت نتائج البحث عن تنفيذ عملي للواقع المعزز التحفيزي لدى عينة من طلاب ال�سف 

العا�سر بالمرحلة الثانوية، وكان تنفيذ الواقع المعزز في �سياق بيئة تحفيزية بمثابة تجربة جديدة 

على الطلاب عينة البحث، ويمكن البناء على هذه التجربة، وبذلك فاإن البحث قد جمع بين 

الجانبين؛ التنفيذي والا�ستراتيجي، فعلى الم�ستوى التنفيذي فاإن الواقع المعزز التحفيزي  ي�سهم 

في الارتقاء بطلاب ال�سف العا�سر الثانوي من خلال:

١ ــ رفع م�ستويات الانخراط في التعلم بمقررات الفيزياء ا�ستنادًا اإلى قدرة الواقع المعزز التحفيزي 

على تح�سين موؤ�سرات الانخراط ال�سلوكي، والانخراط المعرفي، والانخراط الانفعالي.
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الواقع  قدة  على  الارتكاز  خلال  من  الافترا�سية  الحياة  بجودة  ال�سعور  م�ستوى  تح�سين  ــ   ٢

المعزز التحفيزي على تعزيز موؤ�سرات الا�ستقلال، والتمكن، والتطور ال�سخ�سي، والعلاقات 

الاإيجابية، والحياة الهادفة، وتقبل الذات.

٣ ــ وعلى الم�ستوى الا�ستراتيجي فاإن البحث الحالي ي�سهم في:

ـ تقديم بنية نظرية متكاملة حول الواقع المعزز التحفيزي واآليات درا�سة المتغيرات الت�سميمية  ٤ ـ

لهذه التقنية التكاملية.

اأنظمة تعليمية رقمية متعددة كالمن�سات  الباحثين على دمج الحوافز الرقمية في  ــ ت�سجيع   ٥

الرقمية وغيرها.

الاأن�سطة  المعزز �سمن منظومة  الواقع  بنية  بتطوير  الاهتمام  المناهج على  ــ تحفيز مطوري   6

التعليمية.

توصيات البحث
١ ــ و�سع الخطط التنفيذية والاأدلة الاإر�سادية التي تحدد اإجراءات واآليات توظيف الواقع المعزز 

بنية  ت�سميم  اإعادة  على  والعمل  الفيزياء،  بمقررات  التعليمية  الاأن�سطة  �سمن  التحفيزي 

الاأن�سطة التعليمية وفقًا للعنا�سر التحفيزية التي يمكن اأن يوؤثر تاأثيًرا فاعلًا على الانخراط 

في الاأن�سطة التعليمية، وكذلك ال�سعور بجودة الحياة التعليمية.

٢ ــ �سرورة توجه الموؤ�س�سات التعليمية في قطاع التعليم العام نحو العمل على بناء قواعد بيانات 

هذه  تت�سمن  اأن  على  تحفيزي،  �سياق  في  تعمل  التي  المعزز  الواقع  واأدوات  تطبيقات  باأهم 

الرقمية  المحفزات  واإدارة  التطبيقات  هذه  ا�ستخدام  كيفية  يو�سح  و�سفي  دليل  القواعد 

المرتبطة بها عبر مقررات الفيزياء.

الحياة  وجودة  التعلم  في  الانخراط  تعزيز  اآليات  تحدد  اإجرائية  اأدلة  تطوير  على  العمل  ــ   ٣

التعليمية لدى طلاب التعليم العام في مقررات العلوم على وجه العموم ومقررات الفيزياء 

التحفيزي  المعزز  الواقع  ببنية  مرتبطة  اإجراءات  خلال  من  وذلك  الخ�سو�ص،  وجه  على 

ودورها في تنمية الانخراط وجودة الحياة التعليمية، واإمداد المجتمع التعليمي بهذه الاأدلة مع 

مراعاة اأن تت�سمن نماذج واأمثلة وا�سحة لكيفية تنفيذ كل اإجراء بداخلها.

تكون  بحيث  التعليمية  الموؤ�س�سات  داخل  المكانية  البيئات  تهيئة  اإعادة  على  العمل  �سرورة  ــ   ٤

بيئات م�ستدامة قائمة على الواقع المعزز التحفيزي، على اأن ت�سبح كافة المرافق الاأ�سا�سية 
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للمدار�ص قابلة للتفاعل با�ستخدام تقنية الواقع المعزز التحفيزي، مع مراعاة اأن يتم و�سع 

خطط م�ستمرة لتعظيم الا�ستفادة من هذه النوعية من البيئات الم�ستدامة في دعم عمليات 

التعليم والتعلم بمقررات الفيزياء ب�سكل خا�ص ومقررات العلوم ب�سكل عام.

في  الفيزياء  معلمي  مهارات  وتح�سين  تعزيز  ت�ستهدف  تدريبية  برامج  تطوير  على  العمل  ــ   ٥

التعامل مع تطبيقات الواقع المعزز وتوظيفها في البيئات التعليمة، واإدارتها في �سياق نظم 

اأن تت�سمن هذه البرامج التطورات الم�ستمرة التي تحدث في  اإدارة الحوافز الرقمية، على 

تطبيقات الواقع المعزز وتقنياتها المتنوعة المرتبطة با�ستدعاء وتوليد الكائنات الرقمية.

بحوث مستقبلية
١ ــ اأثر ا�ستخدام الواقع المعزز الذكي في تعزيز بع�ص مهارات التفكير لدى المتعلمين

٢ ــ مراجعة منهجية لدرا�سات الواقع المعزز التحفيزي ودورها في تح�سين مخرجات التعلم.

٣ ــ بحث بالاأ�ساليب المختلطة لدور الواقع المعزز التحفيزي في بقاء اأثر التعلم لدى المتعلمين.
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