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 الملخص

أثر توظيف تقنيات الواقع المعزز التحفيزي على دعم جودة الحياة التعليمية لدى طلاب  البحث إلى تقصي هدف

المرحلة الثانوية، من خلال تصميم بيئة تعليمية قائمة على الواقع المعزز التحفيزي وتحليل أثرها على جودة الحياة 

ت، شملت: المجموعة الأولى )الواقع المنهج التجريبي باستخدام تصميم ثلاثي المجموعا البحث التعليمية. اعتمدت

 –المعزز التحفيزي(، والمجموعة الثانية )الواقع المعزز فقط(، والمجموعة الثالثة )الصفوف الدراسية الاعتيادية 

طالبًا من الصف الثاني الثانوي بمدرسة أم القرى الثانوية بمحافظة جدة،  (90)ضابطة(. طُبقّت التجربة على 

من  "الوراثة المعقدة والوراثة البشرية"هـ، وركزت على وحدة 6441الثالث للعام الدراسي  خلال الفصل الدراسي

وجود فروق ذات دلالة  (ANOVA) أظهرت نتائج تحليل التباين أحادي الاتجاه،وقد .(2-3) مقرر الأحياء

وكشفت  (p = 0.000)  ، (F = 6152.77) إحصائية بين المجموعات في درجات جودة الحياة التعليمية

درجة، وعلى الثالثة  03.01المقارنات الزوجية باختبار شيفيه أن المجموعة الأولى تفوقت على الثانية بفارق 

تشير النتائج إلى أن الواقع و .درجة)  04.40 (درجة، بينما تفوقت الثانية على الثالثة بمقدار ) 10.31(بفارق 

لتطور الشخصي، والعلاقات الاجتماعية، والإحساس بالمعنى في التعلم، المعزز التحفيزي يعزز الاستقلالية، وا

بتعميم استخدام الواقع المعزز  البحث وتوصي .محققًا أثرًا أكبر من الواقع المعزز وحده أو الطريقة التقليدية

تحفيز التحفيزي في وحدات دراسية مختلفة، إلى جانب تضمينه في المناهج، وتدريب المعلمين على أدوات ال

 .الرقمي، وإجراء دراسات مستقبلية على مراحل تعليمية ومجالات معرفية متنوعة لتعظيم أثر هذه التقنية

 

 الواقع المعزز التحفيزي، جودة الحياة التعليمية، طلاب المرحلة الثانوية. الكلمات المفتاحية:
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ABSTRACT 

 This research aimed to investigate the impact of motivational augmented reality (AR) 

technologies on enhancing educational quality of life among secondary school students, 

by designing a learning environment based on motivational AR and analyzing its effect on 

students’ educational quality of life. The study adopted an experimental approach using a 

three-group design, including: the first group (motivational AR), the second group (AR 

only), and the third group (traditional classroom – control). The experiment was conducted 

with 90 second-year secondary students at Umm Al-Qura Secondary School in Jeddah 

during the third semester of the academic year 1446 AH, focusing on the unit “Complex 

Inheritance and Human Genetics” from the Biology (3-2) curriculum. The results of the 

one-way ANOVA revealed statistically significant differences between the groups in 

educational quality of life scores (F = 6152.77, p = 0.000). Post-hoc comparisons using 

Scheffé’s test indicated that the first group outperformed the second by 30.36 points and 

the third by 62.06 points, while the second group outperformed the third by 34.73 points. 

These findings indicate that motivational AR enhances autonomy, personal development, 

social relationships, and a sense of meaning in learning, achieving a greater impact than 

AR alone or traditional methods. The study recommends generalizing the use of 

motivational AR across different curriculum units, integrating it into school curricula, 

training teachers in digital motivational tools, and conducting future studies across various 

educational levels and knowledge domains to maximize the impact of this technology. 

 

Keywords: Motivational Augmented Reality, Quality of Educational Life, High 

School Students. 
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 المقدمة

تعُددد جددودة الحيدداة التعليميددة مددن المرتسددزات الرئيسددة فددي بندداء بيئددة تعلددم مسددتدامة، إذ تمثددل منظومددة مددن المعددايير 

للمؤسسدات والإجراءات التي تهدف إلى تحسدين جدودة المقدررات والبدرامج التعليميدة بمدا يعدزز التطدوير المسدتمر 

(. ويدرتبط مفهدوم جدودة 0300التعليمية ويرفع مستوى رضا الطلاب عن خبدراتهم التعليميدة )العمدري والعدوهلي، 

الحيدداة التعليميددة بمجموعددة مددن المؤشددرات مثددل الحالددة المزاجيددة الإيجابيددة، والرضددا عددن الحيدداة، وتحقيدد  الددذات، 

وتبين الدراسات أن تحسين هذه المؤشرات  .(Gray, 2017) والتفاؤل، والقدرة على التسيف مع الضغوط التعليمية

يسهم في رفع مستوى الصحة النفسية، وزيادة دافعية الطلاب، وتحسين مخرجات التعلديم، ممدا يجعدل جدودة الحيداة 

ومدن هندا،  .(Taylor et al., 2020) التعليمية أولويدة لضدمان اسدتمرارية الأداء التعليمدي وتحقيد  أثدره الإيجدابي

من الضروري استسشاف العوامل التي تدعم شعور الطلاب بجودة حياتهم التعليميدة وتصدميم بيئدات تعليميدة يصبح 

 ,.Alrashedi, Alsulami, et al., 2024; Alrashedi, Najmi, et al رقميدة تتوافد  مدع احتياجداتهم، وهدو مدا أشدار إليده

ويتدواف ذلدم مدع النمدو  .م الفعّال ورفاهية الطلابتأكيدهم على أهمية ربط جودة الحياة بمؤشرات التعلفي  ((2024

 Alnimranالمتزايد في التقنيات والظروف الطارئة التي تطلب وجود مؤشرات قوية لمواجهة الضغوط الأكاديمية )

& alhalafawy, 2024; Najmi et al., 2024.) 

الحيداة التعليميدةإ إذ تمدنح المتعلمدين وفي هذا الإطار، تشسل المحفزات الرقمية أحدد أهدم الوسدائل التدي تددعم جدودة 

 Porto et) شعورًا بالاستقلالية وتزيد من تفاعلهم مدع المحتدوى التعليمدي. فقدد أظهدر التحليدل البعددي الدذي أجدراه

al., 2021)   دراسة أن المحفزات الرقمية ترفع من جودة التجربدة التعليميدة علدى نحدو ملمدوس، كمدا (101) على

أن هدذه المحفدزات تعدد أدوات  –دراسدة نوعيدة  (32)التدي حللدت نتدائج  – (Bai et al., 2020) أظهدرت دراسدة

   قوية لدعم الحماس والدتعلم العميد  عبدر التغذيدة الراجعدة الفوريدة وتلبيدة الاحتياجدات المعرفيدة. وأكددت دراسدة 

(Putz et al., 2020)  المحفدزات الرقميدة تددعم  عدامين أنطالبًدا علدى مددى  )164 (أجريدت علدىالطوليدة التدي

ورقدة ) 43 (التي شملت (Sheng et al., 2019) الانتباه وتحسن الاحتفاظ بالمعرفة المستسبة. بينما بينّت مراجعة

% من الدراسات تؤكد دور المحفزات الرقميدة فدي تحسدين الصدحة العقليدة وجدودة الحيداة بشدسل عدام. 95بحثية أن 

ه المحفزات بتقنيات الواقع المعزز يعد مدخلاً بحثيًا مهمًا لاختبار أثدر البيئدات وتشير الأدبيات كذلم إلى أن ربط هذ

 .(Lampropoulos et al., 2022) التعليمية الرقمية على جودة حياة الطلاب

وفي ضوء ما سب ، يبرز دور الواقع المعزز كأحد أكثر تقنيات التعلديم الواعددة فدي تعزيدز جدودة الحيداة التعليميدة، 

عد المتعلمين على مشاهدة ومحاكاة بيئدات تعليميدة مدعمدة بأجسدام افتراضدية مدمجدة داخدل سدياق واقعدي حيث يسا

 Setiawan) ثلاثي الأبعاد، مما يتيح دمج العناصر الحقيقية والافتراضية في مشهد واحد يعمل فدي الوقدت الفعلدي

et al.,  2023).   ،يدة محفدزة تعمدل علدى تحسدين الاحتفداظ ويسدهم توظيدف الواقدع المعدزز فدي تقدديم بيئدات تعليم

 ,.Al-Halfawi & Zaki, 2015; Alhalafawy & Zaki, 2024; Azmy et al) بالمعرفدة واسدتدامة أثرهدا

، كما يتديح تحسدين عمليدات جمدع المعلومدات وتطبيقهدا فدي مواقدف متنوعدة، واسدتثمار البيئدات المتنقلدة فدي (2015

إلدى أن الواقدع المعدزز يمثدل أحدد  (Abad-Segura et al., 2020 وقدد أشدار .(Chang et al., 2016) الدتعلم

 .السبل الفاعلة لجعل البيئة التعليمية أكثر تفاعلاً واستدامة من خلال تسامله مع العناصر المادية

غير أن فاعلية الواقع المعزز تتوقف على حسن توظيفه ضمن استراتيجيات تعليمية واضحة مثل التعلم القدائم علدى 

 ;Al-Halfawi & Zaki, 2015; Alhalafawy & Zaki, 2024) ط أو الدتعلم القدائم علدى المهدام التحفيزيدةالنشدا

Azmy et al., 2015).  ،وقد أكددت الأدبيدات أن فعاليدة الواقدع المعدزز تدرتبط بالسدياق التعليمدي الدذي يسُدتخدم فيده

 ,.Weng et al) ودة الحيداة التعليميدة للطدلابوكلما كان السياق أكثر تحفيزًا وثدراءً، انعسدذ ذلدم إيجابيًدا علدى جد

2023; Lampropoulos et al., 2023).  وتشير الدراسات إلى أن دمج المحفزات الرقميدة فدي تطبيقدات الواقدع

 ;Javornik, 2016) المعزز يسهم في تحسين المندا  التعليمدي، ويعدزز مدن كفداءة العمليدات المعرفيدة والتطبيقيدة

Intawong & Puritat, 2021). 

 Wahyuanto et) ة  وقد تناولت الدراسات الحديثة إمسانات الواقع المعزز على نطاق واسع، حيث وجدت دراس

al., 2024)    أن هذه التقنية توفر أسلوبًا بصريًا وتفاعليًا لإيصال المعلومات يددعم فهدم الطدلاب للمحتدوى ويجعدل

إلى إمسانات الواقع المعزز في تطدوير  (Koumpouros. 2024) التجربة التعليمية أكثر ثراءً. كما أشارت دراسة

تطبيقات وألعاب تعليمية تنمي مهارات حل المشسلات والتفسير النقدي واتخاذ القدرار، ممدا يجعدل الدتعلم أكثدر متعدة 

 Lampropoulos et) وتحفيزًا. أما الدراسات التي ركدزت علدى الواقدع المعدزز التحفيدزي، فقدد أظهدرت دراسدة

al., 2021)  ،أن بيئات الواقع المعزز التحفيزي ترفع جودة العملية التعليمية عبر تنويع أساليب الدعم والتحفيز 
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مقالدة   )143(التدي شدملت  (Lampropoulos et al., 2022)  لدراسدةكما توصلت المراجعة التحليليدة الموسدعة 

 .داء الأكدداديمي وتجربددة الددتعلم بشددسل عددامإلددى أن هددذا الددنمط مددن الواقددع يسددهم فددي تحسددين اكتسدداب المعرفددة والأ

إلى دعم جودة الحياة التعليمية لدى طلاب المرحلة الثانوية من خلال توظيف تقنيدات البحث وانطلاقًا من ذلم، تهدف

 .الواقع المعزز التحفيزي في تصميمات تعليمية معيارية تحق  بيئة تعلم أكثر فاعلية واستدامة

 

 بحثمشكلة ال

الحياة التعليمية أحد الركائز الأساسية في بناء بيئة تعلم مستدامة وفعّالة، حيث ترتبط بمؤشرات رئيسة تمثل جودة 

 Gray et al., 2017; Lee et) مثل الاستقلالية، وبناء العلاقات الإيجابية، والرضا عن الحياة، وتحقي  الذات

al., 2019).   ، يساعد الطلاب على مواجهة الضغوط وتحسين وتشير الدراسات إلى أن تعزيز هذه المؤشرات

وفي هذا السياق، يمثل   .(Alrashedi, Alsulami, et al., 2024; Alrashedi, Najmi, et al., 2024) مخرجات التعليم

توظيف تقنيات الواقع المعزز التحفيزي فرصة واعدة لدعم جودة الحياة التعليمية، إذ توفر هذه التقنيات بيئات تعلم 

ية غامرة تحاكي الواقع، وتتيح خبرات مليئة بالتحديات والتغذية الراجعة الفورية، بما يسهم في تحسين تفاعل

 ,LaRosa & Dinsmore) .التحصيل، وزيادة الانتباه، ورفع معدلات الاحتفاظ بالمعرفة، واستمرارية أثر التعلم

2020; Lameras et al., 2017; Bai et al., 2020; Joo-Nagata et al., 2017; Shakroum et al., 

2018; Putz et al., 2020; Cheng et al., 2019).  

كما أكدت الدراسات أن الحوافز الرقمية والمنصات التفاعلية تخل  بيئة تعليمية أكثر حيوية وتساعد في سد 

 .(Kebritchi et al., 2017; Hodges et al., 2020) الفجوات التعليمية في ظل التحديات العالمية الحديثة

وأظهرت الأدلة التجريبية أن الواقع المعزز يسهم في تحسين إدراك المعلومات ومعالجتها بفاعلية، مما ينعسذ 

، وتشير (Alrashedi, Alsulami, et al., 2024; Alrashedi, Najmi, et al., 2024) على جودة الحياة التعليمية

 ;Wahyuanto et al., 2023) احل ومجالات تعليمية متعددةالأدبيات إلى مرونته وقابليته للتطبي  في مر

Koumpouros et al., 2024). . 

ومع ذلم، ما تزال الدراسات التي تناولت توظيفه وف  مدخل البحث القائم على التصميم محدودة، وهو ما يبرز 

ات الواقع المعزز الحاجة إلى دراسات جديدة تركز على بناء تصميمات تعليمية معيارية تستفيد من إمسان

 .التحفيزي

 

الحالية إلى معالجة هذه الفجوة البحثية من خلال توظيف تقنيات الواقع المعزز البحث وانطلاقًا من ذلم، تسعى

التحفيزي لدعم جودة الحياة التعليمية لدى طلاب المرحلة الثانوية، بما يسهم في بناء تصميمات تعليمية أكثر فاعلية 

 .وملاءمة لاحتياجاتهم

 

 أسئلة البحث
 تي: لآا الرئيذ على السؤالللتصدي لمشسلة البحث فإن البحث يحاول الإجابة 

 ما أثر توظيف تقنيات الواقع المعزز التحفيزي على دعم جودة الحياة التعليمية لدى طلاب المرحلة الثانوية؟

 :ويتفرع عنه السؤالان الفرعيان الآتيان

 م على تقنيات الواقع المعزز التحفيزي لدعم جودة الحياة التعليمية لدى ما التصميم التعليمي المقترح القائ

 طلاب المرحلة الثانوية؟

  طلاب المرحلة الثانوية؟ما أثر التصميم التعليمي المقترح في تحسين جودة الحياة التعليمية لدى 

 

  أهداف البحث

 التحفيزي يسهم في دعم جودة الحياة  إلى بناء تصميم تعليمي قائم على تقنيات الواقع المعزز البحث يهدف

 مية لدى طلاب المرحلة الثانوية.التعلي

  التحق  من فاعلية هذا التصميم في تحسين قدرتهم على التسيف مع بيئات التعلم، وزيادة رضاهم عن خبراتهم

 .التعليمية، وتنمية جوانب الاستقلالية والعلاقات الإيجابية وتحقي  الذات
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  أهمية البحث

 النظرية من إسهامها في إثراء الأدبيات التربوية المتعلقة بتصميم بيئات التعلم أهميته  البحث يستسب هذا

القائمة على تقنيات الواقع المعزز التحفيزي، ودورها في تحسين جودة الحياة التعليمية، كما تفتح المجال أمام 

 لى الجوانب النفسية والاجتماعية للمتعلمين.الباحثين لإجراء مزيد من الدراسات حول أثر هذه التقنيات ع

  إطارًا عمليًا يمسن أن يستفيد منه مصممو المناهج في تطوير الأنشطة  يقدم البحثالناحية التطبيقية، من

المدرسية، وتمسين المعلمين من توظيف الواقع المعزز التحفيزي كأداة لرفع جودة العملية التعليمية، فضلًا عن 

يم الإلستروني في بناء بيئات تعليمية معيارية قائمة على الواقع المعزز تسهم في تحسين تجربة دعم مصممي التعل

 .التعلم الشاملة للطلاب

 

  مصطلحات البحث
 (Augmented Reality) الواقع المعزز

ويعرفه الحافظي    (Zhang et al., 2022)ي  هو تقنية لعرض الوسائط الرقمية ضمن أدوات العالم الواقع 

( بأنه تسنولوجيا تعمل على تقديم المادة العلمية من خلال دمج الواقع الحقيقي بواقع افتراضي عبر 0303)

التقنيات الحديثة، مما يؤدي إلى تحسين البيئة الواقعية وتعزيزها باستخدام الرسوم الثلاثية الأبعاد، والصور، 

نية تدعم المقرر الدراسي عبر ربط صور الباركود والفيديوهات، والأصوات. ويعُرّفه الباحث إجرائيًا بأنه تق

بعناصر افتراضية تفاعلية مثل النماذج ثلاثية الأبعاد والمقاطع الصوتية والفيديو، باستخدام أجهزة  QR أو

 .العرض أو التطبيقات الذكية

 

 الواقع المعزز التحفيزي
ة والوكلاء الافتراضيين وشرائط يشير إلى دمج عناصر تحفيزية مثل النقاط والشارات ولوحات الصدار 

التقدم، ضمن بيئات تعليمية مدعومة بالواقع المعزز، بهدف دفع الأفراد لإنجاز المهام وتعزيز التجربة 

ويتضمن تصميم هذه البيئات استخدام أهداف واضحة ومحتويات وأنشطة  .(Leclercq. 2020) التعليمية

ويعرفه الباحث إجرائيًا بأنه تقنية تضيف  .(Mitchell et al., 2020) مدعومة بعناصر التحفيز الرقمي

طبقات رقمية تفاعلية إلى عناصر مادية كالصفحات أو الصور المطبوعة، ضمن سياق مهام تعليمية بمقرر 

الأحياء للصف الثاني الثانوي، حيث تدُار هذه المهام عبر محفزات رقمية مثل النقاط والشارات والمستويات 

 .ولوحات الصدارة

 

 جودة الحياة التعليمية
تشير إلى التجربة الشاملة للطلاب في بيئاتهم التعليمية، والتي تدمج بين الأداء الأكاديمي والرفاهية العاطفية  

والاجتماعية والبيئة المادية. وتشمل جوانب مثل طبيعة العلاقات مع المعلمين والزملاء، توافر الموارد، 

 ,Hwang & Chang, 2018; Santos)وداعمه  وبيئة مدرسية آمنةفرص النمو الشخصي والأكاديمي، 

Silva & Ferreira, 2020)       كما تمثل جودة الحياة التعليمية معيارًا لمدى فعالية المؤسسات التعليمية

ويعرفها الباحث إجرائيًا  .(Wangzhou et al., 2023) في توفير بيئة مناسبة وتقييم منصف وعادل للأداء

جموعة مؤشرات تعسذ مدى رضا الطالب عن تجربته التعليمية في بيئة واقع معزز تحفيزية، بما بأنها م

يعزز شعوره بالاستقلالية، قدرته على التفاعل مع مسونات البيئة، تحقي  النمو الشخصي، بناء العلاقات 

 .الإيجابية، ممارسة أنشطة هادفة، وقبول ذاته

 

  إجراءات البحث

 منهج  البحث
استند البحث الحالي إلى المنهج شبه التجريبي، الذي يعُدّ الأنسب لدراسة العلاقات السببية، حيث يتجلى ذلم 

في قياس أثر المتغير المستقل المتمثل في الواقع المعزز التحفيزي على المتغير التابع المتمثل في مستويات 

 جودة الحياة التعليمية لدى الطلاب. 
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 مجتمع البحث
من جميع طلاب الصف الثاني الثانوي بمدرسة أم القرى الثانوية بمحافظة جدة، والبالغ  البحث مجتمع يتسوّن 

 .( طالبًا090عددهم )

 

   عينة البحث
لثانوي بالمدرسة بمدرسة أم القرى ( طالبًا من طلاب الصف الثاني ا53اقتصر التطبي  على عينة مسوّنة من ) 

أفراد العينة عشوائيًا إلى ثلاث مجموعات: مجموعتان تجريبيتان ومجموعة  . تم توزيعالثانوية بمحافظة جدة 

 .( طالبًا في كل مجموعة03ضابطة، بواقع )

 

 أدوات البحث

 مقياس جودة الحياة التعليمية

 الهدف من المقياس

الأحياء عند يهدف المقياس إلى السشف عن مدى رضا طلاب المرحلة الثانوية عن تجربتهم التعليمية في مقرر 

 .توظيف تقنيات الواقع المعزز التحفيزي، ومدى انعساس ذلم على جودة حياتهم التعليمية

 

 مصطلحات المقياس
يعُرّف الباحث جودة الحياة التعليمية إجرائيًا بأنها مجموعة من المؤشرات التي تعسذ درجة رضا المتعلم عن  

وتشمل هذه المؤشرات: الاستقلالية، والتفاعل مع مسونات تجربته التعليمية داخل بيئة واقع معزز تحفيزية. 

البيئة التعليمية، والنمو الشخصي، وبناء علاقات إيجابية مع الآخرين، والقدرة على ممارسة أنشطة هادفة، 

 .وقبول الذات

 

 بناء المقياس
 مجال جودة الحياة التعليميةتم تطوير المقياس بالاستناد إلى الأدبيات التربوية الحديثة والدراسات السابقة في  

(Briganti et al., 2024; Wang, 2024; Alrashedi, Alsulami, et al., 2024; Alrashedi, Najmi, et al., 

2024; Dvorsky et al., 2021; Rich et al., 2020). ( عبارة موزعة على ستة 03تسون المقياس من )

صيغت العبارات بصياغات إيجابية وأخرى سلبية لضمان ( عبارات. 9أبعاد رئيسية، بحيث يغطي كل بعد )

 .دقة التقدير وتوازن التقييم

 

 أبعاد المقياس
 الاستقلال الذاتي: قدرة الطالب على اتخاذ قراراته التعليمية وإدارة وقته ومهامه. 

 التمسن من البيئة التعليمية: استغلال الموارد المتاحة والتعامل مع التحديات بسفاءة. 

 الشخصي: الإحساس بالنمو الأكاديمي والمهاري من خلال التجربة التعليمية التطور. 

 العلاقات الإيجابية: طبيعة التفاعل مع الزملاء والمعلمين ومدى الدعم الاجتماعي. 

 الحياة الهادفة: ارتباط التعلم بأهداف الطالب المستقبلية وإدراك قيمته في الحياة. 

 ه الأكاديمي وقدرته على مواجهة التحديات بثقةتقبل الذات: رضا الطالب عن أدائ. 

 

 تقدير الدرجات
(، 0(، غير مواف  )0(، محايد )4(، مواف  )9اعتمد المقياس على مقياس ليسرت الخماسي: مواف  بشدة ) 

( نقطة، بينما تتراوح الدرجة السلية للمقياس بين 09–9(. تتراوح الدرجة لسل بعد بين )6غير مواف  بشدة )

 .( نقطة. وتشير الدرجات الأعلى إلى مستوى مرتفع من جودة الحياة التعليمية693–03)

 

 تعليمات التطبيق
لا توجد إجابات صحيحة أو خاطئة، ويطُلب من الطالب اختيار الإجابة التي تعبر عن رأيه الشخصي بصدق.  

خدم الاستجابات لأغراض البحث كما يشُترط الإجابة عن جميع العبارات وعدم ترك أي سؤال فارغًا. وتسُت
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 .العلمي فقط مع ضمان السرية التامة

 

 التحقق من الصدق
للتحق  من الصدق الظاهري، عُرضت بنود المقياس على مجموعة من المحسّمين المتخصصين للحسم على  

بعض التعديلات وضوح العبارات وارتباطها بالأبعاد النظرية، وصلاحيتها للتطبي . وبناءً على آرائهم أجُريت 

( عبارة صالحة 03بحذف أو إعادة صياغة بعض البنود، ليصبح المقياس في صورته النهائية مسوّنًا من )

 .للتطبي  على العينة الاستطلاعية

 

 :اتفاق المحكمين على عبارات مقياس جودة الحياة التعليمية )الصيغة الأولية( ( نسب1جدول) 
 النسبة العبارة النسبة العبارة النسبة العبارة

1 30% 11 95% 21 90% 

2 25% 12 90% 22 95% 

3 95% 13 85% 23 90% 

4 90% 14 25% 24 85% 

5 80% 15 20% 25 95% 

6 90% 16 60% 26 100% 

7 85% 17 90% 27 95% 

8 90% 18 95% 28 90% 

9 90% 19 30% 29 85% 

10 25% 20 70% 30 95% 

 

نسب اتفاق المحسمين على عبارات مقياس جودة الحياة التعليمية بصيغته الأولية، أن (   6 يتضح من جدول )  

والتي تعسذ مدى وضوح وصحة صياغة العبارات وانتمائها للأبعاد المحددة في المقياس. تتفاوت نسب 

ي الاتفاق بشسل ملحوظ بين العبارات، مما يعسذ اختلاف درجة وضوح العبارات ومدى ملاءمتها للاستخدام ف

 .القياس

...إلخ . حققت 04،  و 01،، و1، 4، 0لوحظ أن العبارات التي لم تخضع لتعديلات كبيرة، مثل العبارات رقم 

% فما فوق، مما يشير إلى تواف  قوي بين المحسمين على صحتها اللغوية 59نسب اتفاق مرتفعة بلغت غالبًا 

أما العبارات التي شهدت تعديلات .العبارات في المقياسوانتمائها للبعد المقصود، وهذا يعزز موثوقية هذه 

% 03، فقد حققت نسب اتفاق منخفضة تتراوح بين 63و 61،  69، 64، 0، 6كبيرة، مثل العبارات رقم 

، مما يدل على وجود ضعف في الاتفاق على صحتها وصياغتها 61% مثل العبارة  13% فقط ومنها 03و

ى ضرورة إعادة صياغة هذه العبارات لتصبح أكثر وضوحًا ودقة بما يتواف  قبل التحسيم. هذا الضعف يشير إل

كما أن التفاوت في نسب الاتفاق بين العبارات يعسذ أهمية مرحلة التحسيم .مع الهدف من البعد الذي تنتمي إليه

لى الانتباه والمراجعة اللغوية والتخصصية لضمان دقة وفاعلية أدوات القياس التعليمية. كما يبرز الحاجة إ

لصياغة العبارات بطريقة دقيقة وواضحة لتفادي الالتباس وضمان اتساق البيانات التي سيتم جمعها عبر هذا 

ويمسن الاستنتاج إلى أن نسب الاتفاق تعد مؤشرًا مهمًا على جودة صياغة العبارات  وبالتالي.المقياس

وات القياس لضمان صلاحيتها العلمية والعملية ومطابقتها للأبعاد النظرية، وهي خطوة أساسية في تطوير أد

  .في الدراسات البحثية

 

 صدق الاتساق الداخلي للمقياس
بعد التحق  من صدق المقياس ظاهريًا تم حساب صدق الاتساق الداخلي من خلال تطبي  المقياس على العينة  

رتباط بين كل عبارة من عبارات ( طالبًاإ وذلم عن طري  إيجاد معامل الا03الاستطلاعية البالغ عددها )

المقياس والدرجة السلية للبعد الذي تنتمي إليه، وكذلم ارتباطها بالدرجة السلية للمقياس باستخدام معامل ارتباط 

 (.0بيرسون، وأسفرت النتائج على النحو الوارد في الجدول)

 



 
 

 

DOI: https://doi.org/10.33193/JEAHS.48.2025.714 

 

380 

( معامل الارتباط بين كل عبارة من عبارات المقياس والدرجة الكلية للبعد الذي تنتمي إليه   2جدول) 

 والدرجة الكلية للمقياس

 

 رقم العبارة

ارتباط العبارة 

 بالبعد

ارتباط العبارة 

 بالمقياس

ارتباط العبارة  رقم العبارة

 بالبعد

ارتباط العبارة 

 بالمقياس

1 0,692** 0.623** 61 0.755** 0,748** 

2 0,741** 0.723** 64 3.515** 9.6.0** 

3 0,859** 0,693** 65 0.639** 9.7.6** 

4 0,847** 0,628** 65 3.554** 9.0.6** 

5 0.756** 0,759** 03 3.155** 9.720** 

6 0,695** 0,854** 06 3.445** 9.6.7** 

7 0,779** 0,833** 00 3.560** 9.011** 

0 0,881** 0,758** 00 3.415** 9.760** 

0 0.899** 0.755** 04 3.569** 9.7.0** 

19 0,688** 0,975** 09 3.401** 99006** 

11 3.199** 3.144** 01 3.595** 9.600** 

12 3.464** 3.555** 04 3.499** 9.770** 

1. 0.765** 0.612** 05 0.796** 0.658** 

1. 0.863** 0.741** 05 0,869** 0,911** 

11 9.721** 9.00.** .9 9.600** 9.670** 

  0.01** مستوى الدلالة عند 

 

يتضح من الجدول. أن جميع معاملات الارتباط لسل عبارة بالبعد الذي تنتمي إليه وبالدرجة السلية      

مما يؤكد صدق الاتساق الداخلي لعبارات المقياس وأنه يتمتع  (0.01) للمقياس دالة إحصائيًا عند مستوى 

بقدر مناسب من الصدق والتجانذ بما يمسنه من قياس الظاهرة محل البحث بقدر عال من الاستقرار. 

إضافةً إلى ذلم تم حساب معالم الارتباط بين درجة كل بعد والدرجة للمقياس من خلال استخدام معامل 

 (. 0موضح بالجدول) ارتباط بيرسون ما هو

 

 (الاتساق الداخلي لأبعاد مقياس جودة الحياة التعليمية  .جدول. )  
 مستوى الدلالة معامل الارتباط بالدرجة الكلية للمقياس الأبعاد

 0.000 **0,693 الاستقلال الذاتي

 9.999 **0.782 التمكن

 9.999 **0,826 التطور الشخصي

 0.000 **3.545 العلاقات الإيجابية

 9.999 **3.560 الحياة الهادفة

 9.999 **9.060 تقبل الذات

  0.01** مستوى الدلالة عند 

 

يوضح الجدول. أن جميع معاملات الارتباط لسل بعد من أبعاد المقياس والدرجة السلية للمقياس دالة      

مما يدل على صدق الاتساق الداخلي لأبعاد المقياس وأنه يتمتع بدرجة  (0.01) إحصائيًا عند مستوى 

 عالية من الصدق والتجانذ.

 التحقق من ثبات المقياس: 

تم حساب ثبات المقياس عن طري  أسلوب التجزئة النصفية وذلم من خلال تطبيقه على العينة 

 و الموضح في الجدول.( طالبًا وجاءت النتائج على النح03الاستطلاعية البالغ عددها )
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 (  قيم معاملات الثبات لأبعاد مقياس جودة الحياة التعليمية.جدول)

 معامل ألفا كرونباخ الأبعاد

 9.020 - .9.71 الاستقلال الذاتي

 9.072 - ..9.0 التمكن

 9.770 - 9.790 التطور الشخصي

 9.091 – 9.001 العلاقات الإيجابية

 9.011 – 9.711 الحياة الهادفة

 .9.01 – 9.092 تقبل الذات

 

 ( أن معاملات جميع قيم معاملات الثبات التجزئة النصفية دالة إحصائيًا عند مستوى 4يتضح من الجدول)     

 وهي قيم مقبولة ولها درجة من السفاءة الجيدة وتشير إلى ثبات المقياس وصلاحيته للتطبي .  (0.05)

 

 تحديد زمن المقياس 

الزمن المناسب للانتهاء من المقياس من خلال متوسط الوقت الذي استغرقه طلاب المجموعة تم حساب 

 ( دقيقة.03الاستطلاعية في الاستجابة على كافة عبارات المقياس وبلغ الزمن السلي للمقياس )

 

 الصورة النهائية للمقياس

( 1( عبارة موزعة على )03ضمن )بعد الانتهاء من الخطوات السابقة أصبحت الصورة النهائية للمقياس تت

 (.03(، والدرجة الصغرى )693أبعاد، وقد بلغت الدرجة العظمى للمقياس )

 

 : التصميم التعليمي للبحث

والذي يتعل  بالتصميم التعليمي المقترح القائم  البحث وفي هذه المرحلة تمت الاجابة عن السؤال الأول من أسئلة 

 على تقنيات الواقع المعزز التحفيزي لدعم جودة الحياة التعليمية لدى طلاب المرحلة الثانوية؟، كما يلي: 
 

تركزت هذه المرحلة على تحديد الحاجة إلى بيئة تعليمية قائمة على الواقع المعزز التحفيزي  :مرحلة التحليل -6

يز جودة الحياة التعليمية. جرى تحليل خصائص المتعلمين وهم طلاب الصف الثاني الثانوي بمقرر تسهم في تعز

الأحياء، حيث تبين امتلاك جميع الطلاب للأجهزة الذكية واتصالهم الدائم بالإنترنت، إضافة إلى اهتمامهم 

مة للوحدة التعليمية "الوراثة المعقدة باستخدام تطبيقات الواقع المعزز. كما شملت هذه المرحلة تحديد الأهداف العا

 .والوراثة البشرية"، وصياغة مجموعة من المهام التعليمية المرتبطة بمحتوى هذه الوحدة

في هذه المرحلة جرى بناء الأهداف التعليمية وتوزيعها على المهام التعليمية، :مرحلة التصميم والتطوير -2

تضمنت المهمات التعليمية أنشطة مثل تحليل الأنماط الوراثية، بحيث ارتبطت كل مهمة بدرس محدد من الوحدة. 

إنشاء مخطط سلالة للإنسان، تفسير أثر البيئة على الصفات، ودراسة التشوهات السروموسومية. وقد صُمّمت 

المهمات لتشتمل على مقدمة تمهيدية وأهداف تفصيلية وخطوات للتنفيذ، إلى جانب وسائط تفاعلية مثل الفيديو 

ختبارات، مع إضافة عناصر تحفيزية رقمية كالنقاط والشارات ولوحات الصدارة، بما يسهم في تعزيز جودة والا

 .الحياة التعليمية لدى الطلاب

يعتمد على دمج عناصر اللعب  (Quizizz) تم تطوير نظام تحفيزي داخل بيئة:  تصميم المحفزات التعليمية -.

ى إيجاد تجربة تعليمية مشوقة وتنافسية تسهم في تعزيز جودة الحياة ، بحيث يهدف إل(Gamification) التعليمية

التعليمية للطلاب. يرتسز هذا النظام على مجموعة من المحفزات الرقمية التي تفُعل تلقائيًا أثناء أداء المهام 

 :تشمل هذه المحفزاتو .التعليمية، بما يعسذ دقة الإجابة وسرعتها

 الصحيحة، وتزداد قيمتها عند سرعة الاستجابة. تساعد النقاط في ترتيب الطلاب تمُنح عند الإجابة  :  النقاط

 .وإبراز التقدم المحق 

 تمُنح عند إنجازات مميزة، مثل شارة "عبقري اليوم" للطالب الذي يجيب بدقة عالية، أو شارة  :  الشارات

 .أداءه تدريجيًا"سريع الاستجابة" للذي يجيب بسرعة، أو شارة "متقدم بسرعة" للذي يطور 
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 تظُهر ترتيب الطلاب وفقًا لمجموع النقاط، مما يضيف عنصرًا تنافسيًا إيجابيًا يسهم في  :  لوحات الصدارة

 .رفع الحافزية

 تظهر مباشرة بعد كل إجابة، مثل "إجابة رائعة!" أو "أحسنت المحاولة"، لتقديم تغذية  :  الرسائل التحفيزية

 .راجعة مشجعة

 تعُرض عند الخطأ، حيث تقدم تفسيرًا مبسطًا للجواب الصحيح بما يساعد على تحسين  : ليميةالتلميحات التع

 .الفهم

كما يمسن للمعلم التحسم في تفعيل أو إخفاء هذه المحفزات من خلال إعدادات اللعبة، مثل إظهار لوحة الصدارة أو 

 .ضبط وقت الإجابة أو تحديد معايير احتساب النقاط

 

 والتقويمالتنفيذ  -.

 التقويم المبدئي )تحكيم الخبراء(

عُرضت البيئة التعليمية ومهامها على مجموعة من المحسمين للتحق  من مناسبتها، وقد أقر المحسمون 

 بجاهزية البرنامج للتطبي  الميداني.

 

 التقويم الاستطلاعي

البيئة التعليمية، وأجُريت تم تنفيذ تجربة أولية على عينة صغيرة لمراجعة مدى تفاعل الطلاب مع 

 ساعدت على تعديل المهام وتحسين التجربة. مقياس جودة الحياة ملاحظات و

 

 التقويم النهائي

ضابطة(، وتضمنت  مجموعةتجريبيتين و مجموعتينتم تطبي  البرنامج على ثلاث مجموعات دراسية )

 فراد من المجموعات التجريبية.لأأدوات التقويم اختبارات كمية لقياس جودة الحياة التعليمية 

 

 تجربة البحثتطبيق 
التطبي  القبلي: تم إجراء التطبي  القبلي لمقياس وجودة الحياة التعليمية على الطلاب عينة البحث بهدف  

التأكد من تسافؤ المجموعات قبل إجراء التجربة النهائية. وقد تم رصد نتائج التطبي  القبلي وتحليلها وفقًا 

حليل التباين أحادي الاتجاه للتحق  من عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية لصالح أي مجموعة لأسلوب ت

 من مجموعات البحث وذلم على النحو الموضح بالجدول.

 

( دلالة الفروق بين المجموعات في درجات التطبيق القبلي لمقياس جودة الحياة التعليمية  1جدول) 

 باستخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه

 مصدر التباين القياس
مجموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسط 

مجموع 

 المربعات

قيمة 

 )ف(

مستوى 

 الدلالة

(0.05) 

جودة الحياة 

 التعليمية

 1.81 6.86 2 27.09 بين المجموعات

0.387 

 غير دالة

داخل 

 المجموعات
829.60 87 5.45 

 

 89 865.77 السلي
  

     

 القبلي التطبي  في المجموعات الثلاث بين دلالة إحصائية ذات فروق الجدول يتضح عدم وجود باستقراء     

إلى عدم تفوق  تشير ( وهي قيم غير دالة3.054)(، 0.00لمقياس جودة الحياة التعليمية، حيث بلغ مستوى الدلالة )

 قبل بدء تطبي  التجربة. أي مجموعة من المجموعات الثلاث، وأن جميع المجموعات متسافئة
 

 تنفيذ تجربة البحث 

جرى تنفيذ تجربة البحث عبر مجموعة من الخطوات المنظمة. في البداية، عُقدت جلسة تمهيدية للطلاب 

، بهدف توضيح طبيعة البحث وأهدافه، وما هو مطلوب منهم خلال فترة التنفيذ. كما تم البحث المشاركين في عينة 
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تعريفهم بسيفية استخدام تطبيقات الواقع المعزز التحفيزي، وآلية العمل داخل كل مجموعة، إلى جانب شرح 

ة تمهيدية. وقد نفُذت هذه المحفزات التعليمية المدمجة في البيئة التجريبية، وذلم من خلال ورشة عمل تطبيقي

 .الخطوات بما يتواف  مع المعالجة التجريبية وإجراءات البحث المتعلقة بدعم جودة الحياة التعليمية

بعد ذلم، جرى تطبي  المهام التعليمية وف  جدول زمني محدد، حيث خُصصت عدة أيام لسل مهمة رئيسية ضمن 

في مجملها اثني عشر يومًا، توزعت على أسبوعين دراسيين، خطة الدروس المقررة مسبقًا. استغرقت التجربة 

نماذج ( صور من 6ويوضح الشسل )  .(5) وتم تطبيقها على المجموعات الثلاث كما هو موضح في الجدول

  :quizzizالتطبي  داخل الفصل الدراسي وكذلم من اداء الطلاب على موقع 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 quizziz( صور من نماذج التطبيق داخل الفصل الدراسي وكذلك من اداء الطلاب على موقع 1الشكل )

 

 التطبيق البعدي لأدوات البحث

 تم تطبي  أدوات البحث بعديًا.  بعد الانتهاء من تجربة البحث،  

 

 البحث نتائج 

 الثانيالإجابة على السؤال 

 أثر التصميم التعليمي المقترح في تحسين جودة الحياة التعليمية لدى هؤلاء الطلاب؟  ما 
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(:  دلالة الفروق بين المجموعات في درجات التطبيق البعدي لمقياس جودة الحياة التعليمية 7جدول)

 باستخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه

 الحريةدرجات  مجموع المربعات مصدر التباين القياس

متوسط 

مجموع 

 المربعات

 قيمة )ف(
 مستوى الدلالة

(0.05) 
 الدلالة

جودة 

الحياة 

 التعليمية

 0.000 6152.77 3982.80 2 78267.73 بين المجموعات
 دالة

 

 8.89 87 889.91 داخل المجموعات
   

 السلي

 
75957.59 89 

    

 

لدراسة الفروق بين المجموعات  (One-Way ANOVA) ( نتائج تحليل التباين أحادي الاتجاه4يوضح جدول )

في درجات التطبي  البعدي لمقياس جودة الحياة التعليمية. تمثل درجة جودة الحياة التعليمية المتغير التابع، بينما 

 .تمثل المجموعات المختلفة المتغير المستقل

، ومتوسط 2بدرجات حرية تساوي  .70267.7مجموع المربعات بين المجموعات بلغ تشير النتائج إلى أن 

 555.56. في المقابل، بلغ مجموع المربعات داخل المجموعات 0550.53مجموع المربعات بين المجموعات 

 ANOVA . وقد أسفر تحليل5.55، ومتوسط مجموع المربعات داخل المجموعات 54بدرجات حرية تساوي 

 .(0.05) قل من مستوى الدلالة المحدد، أي أ0.000، بمستوى دلالة 6112.77قدرها  (F) قيمةعن 

في درجات التطبي  البعدي لمقياس  فروق ذات دلالة إحصائية كبيرة بين المجموعاتتشير هذه النتائج إلى وجود 

جودة الحياة التعليمية. بمعنى آخر، يمسن القول بأن التدخل أو المعالجة التي تمثل المجموعات المختلفة أثرت 

 .البحث ن درجات الطلاب في جودة الحياة التعليمية بعد تطبي  بشسل ملحوظ على تحسي

ويعسذ هذا الاستنتاج أن الفروق بين المجموعات ليست نتيجة للصدفة أو التباين العشوائي داخل المجموعات، بل 

البرنامج  أوالبحث تعود إلى الاختلافات الحقيقية بين المجموعات، ما يدعم فعالية الفرضيات المتعلقة بتأثير تصميم

 .التعليمي على تعزيز جودة الحياة التعليمية للطلاب

 

 ( :  نتائج اختبار شيفيه في الفروق بين مجموعات البحث الثلاث في جودة الحياة التعليمية0جدول)

    

الفرق بين  المجموعات المجموعات

 المتوسطات

 مستوى الدلالة

(0.05) 

الواقع المعزز  –( 6المجموعة )

 التحفيزي

 دالة عند مستوى 30.36 الواقع المعزز –( 0المجموعة )

(0.05) 

الواقع المعزز  –( 6المجموعة )

 التحفيزي

الصفوف  –( 0المجموعة )

 الدراسية الاعتيادية

 دالة عند مستوى 62.06

(0.05) 

الصفوف  –( 0المجموعة ) الواقع المعزز –( 0موعة )الم

 الدراسية الاعتيادية

 ىدالة عند مستو 34.73

(0.05) 

الصفوف  –( 0المجموعة )

 الدراسية الاعتيادية

الواقع المعزز  –( 6المجموعة )

 التحفيزي

 دالة عند مستوى 62.06-

(0.05) 

الصفوف  –( 0المجموعة )

 الدراسية الاعتيادية

 دالة عند مستوى 34.74- الواقع المعزز –( 0المجموعة )

(0.05) 

الواقع المعزز  –( 6المجموعة ) الواقع المعزز –( 0المجموعة )

 التحفيزي

 دالة عند مستوى 30.36-

(0.05) 
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الذي يسُتخدم لإجراء المقارنات الزوجية بين متوسطات  (Scheffé Test) شيفيه( نتائج اختبار 5يوضح جدول )

 .(ANOVA) المجموعات بعد اكتشاف وجود فروق ذات دلالة إحصائية باستخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه

ويهدف هذا الاختبار إلى تحديد أي المجموعات الثلاث تختلف عن الأخرى في درجات جودة الحياة التعليمية، مع 

 .التحسم في الخطأ من النوع الأول عند إجراء عدة مقارنات

 :تشير النتائج إلى ما يلي

 المجموعات الفروق بين المجموعة التجريبية الأولى )الواقع المعزز التحفيزي( وباقي .6
o  وهو فرق درجة 30.36بين المجموعة الأولى والثانية )الواقع المعزز فقط(، بلغ الفرق بين المتوسطات ،

، ما يشير إلى تفوق المجموعة التجريبية الأولى التي استخدمت الواقع المعزز التحفيزي 9.91دال عند مستوى 

 .على المجموعة الثانية في جودة الحياة التعليمية

o دال عند ، وهو أيضًا درجة 62.06لمجموعة الأولى والثالثة )الصفوف الدراسية الاعتيادية(، بلغ الفرق بين ا

، مما يدل على تفوق المجموعة الأولى بشسل واضح على الطريقة التقليدية المستخدمة في الصفوف 9.91مستوى 

 .الاعتيادية

 :والمجموعة الضابطة )الصفوف الاعتيادية( الفروق بين المجموعة التجريبية الثانية )الواقع المعزز( .0
o  ما يعسذ تفوق المجموعة 9.91دال عند مستوى ، وهو فرق درجة 34.73بلغ الفرق بين المتوسطات ،

الثانية على المجموعة الضابطة في تعزيز جودة الحياة التعليمية، وإن كان أقل من الفرق الذي سجلته المجموعة 

 .الأولى

 تفسير الفروق السلبية .0
o ( أو بين الثالثة 10.31-تشير القيم السلبية للفرق بين المتوسطات، مثل الفرق بين المجموعة الثالثة والأولى )

(، إلى أن المجموعات المقارنة الأقل أداءً جاءت بدرجات أقل من المجموعات الأخرى، وهو ما 04.44-والثانية )

 .يعسذ نفذ الاتجاه الساب  لسن مع قلب الإشارة

o ( يعسذ أن المجموعة الأولى تفوقت على الثانية، 03.01-، الفرق بين المجموعة الثانية والأولى )وبالمثل

 .وهو ما يؤكد صحة النتائج السابقة

 الاستنتاج العام .4
o  حققت أعلى متوسطات في جودة  المجموعة التجريبية الأولى )الواقع المعزز التحفيزي(يمسن القول إن

مجموعتين الأخريين، ما يشير إلى فعالية البيئة التعليمية المحفزة والمزودة بالمحفزات الحياة التعليمية مقارنة بال

 .الرقمية

o  المجموعة الثانية( يتفوق على الطريقة التقليدية، لسنه أقل فاعلية من ) الواقع المعزز وحدهكما يظهر أن

لتحقي  أثر أكبر على  ية مع الواقع المعززالمحفزات التحفيزية الرقمالبيئة المحفزة بالسامل، مما يدعم أهمية دمج 

 .جودة الحياة التعليمية

 الدلالة العملية للنتائج .9
o  ،استناداً إلى هذه النتائج، يمسن رفض الفرضية الصفرية التي تنص على عدم وجود فروق بين المجموعات

بالواقع المعزز التحفيزي يحقق استخدام البيئة التعليمية المحفزة وإعادة صياغة الفرضية البديلة لتؤكد أن 

 .تحسيناً أكبر في جودة الحياة التعليمية لصالح المجموعة التجريبية الأولى

o  تدل النتائج على أهمية تصميم بيئات تعلمية محفزة، حيث يساهم دمج عناصر التحفيز الرقمي مع الواقع

طلاب، وهو ما ينعسذ إيجابًا على جودة المعزز في رفع درجات التفاعل والرضا والتجربة التعليمية العامة لل

 .حياتهم التعليمية ومستوى أدائهم الأكاديمي

 

 فسير ومناقشة نتائج السؤال الثانيت

وجود فروق دالة إحصائيًا في متغير جودة الحياة التعليمية لصالح مجموعة الواقع المعزز  البحث أظهرت نتائج  

التحفيزي، وهو ما يدل على فاعلية هذه البيئة التعليمية الرقمية المدعومة بعناصر التحفيز في تحسين شعور 

عدد من النظريات النفسية  الطلاب بالرضا والتوازن داخل الموقف التعليمي. ويمسن تفسير هذه النتيجة في ضوء

، التي تؤكد أن (Ryan & Deci, 2000) لدراسة والتربوية. إذ تتواف  مع نظرية الاحتياجات النفسية الأساسية 

هناك مجموعة من العوامل تسهم في جعل النشاط ممتعًا ومحفزًا للدافعية الداخلية، من أهمها الاستقلالية، وهي ما 

لال منح الطالب الإحساس بالإرادة والحرية في تنفيذ المهام. كما يدعم ذلم نموذج تعززه الحوافز الرقمية من خ
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جودة الحياة لرائف، الذي يعد الاستقلال الذاتي أحد مسوناته الأساسية، ويرى أن دعم الاستقلالية يسهم في تعزيز 

 .(Ryff & Singer, 2008) مشاعر السعادة والانتماء إلى البيئة التعليمية

يضًا تفسير هذه النتيجة من خلال نظرية التوجيهية السببية التي ترى أن التوجه نحو التمسن من البيئة، ويمسن أ

كما أن نظرية  .(Ryan & Deci, 2000) عندما يرتبط بالحوافز الرقمية، يحفز مشاعر الراحة النفسية والرضا

يسعون لإثبات جدارتهم ضمن  توضح أن الطلاب (Cialdini, 2001; Hamari, 2017)الإثبات الاجتماعي 

 .مجتمع التعلم، وتعد المحفزات الرقمية مثل الشارات ولوحات الصدارة من الوسائل التي تعزز هذا السعي

 ,.Vansteenkiste et al., 2005; Richter et al)وتتس  النتيجة الحالية أيضًا مع نظرية القيمة المتوقعة 

ويتوقع الحصول على مسافآت مقابل الجهد المبذول، مما ينعسذ على  التي تؤكد أن الطالب يراقب أداءه (2015

هذا التفسير، حيث  (Vansteenkiste et al., 2010)أدائه المعرفي والنفسي. كما تدعم نظرية التقويم المعرفي 

ترى أن الحوافز الرقمية تعمل كرسائل معلوماتية حول مدى نجاح الطالب وتطوره الذاتي، مما يعزز جودة 

 .لحياة التعليميةا

التي  (Johnson et al., 2016) مع ما توصلت إليه دراسة البحث وفي إطار الدراسات السابقة، تتواف  نتائج

% منها أظهرت تأثيرًا إيجابيًا للحوافز الرقمية على جودة الحياة التعليمية. كما 95دراسة وأكدت أن  65راجعت 

 ة دعمت دراس

   (Litvin et al., 2020) النقاط والشارات والمستويات في تعزيز جودة الحياة من خلال إثارة الدافعية  فعالية

أن وجود بيئة تعليمية مشجعة على  (White & Kern, 2018) وتحقي  الشعور بالتقدير. وأوضحت دراسة

 (Nielsen et al., 2016) الاستقلالية من أبرز معايير التعلم الإيجابي المؤدي إلى السعادة. كما أظهرت دراسة

أهمية تصميم بيئات غير مقيدة تتيح حرية للطالب في التعلم، مما ينعسذ إيجابًا على جودة الحياة التعليمية. 

ذلم من خلال تأكيدها على أن التمسّن من استخدام المصادر الرقمية  (Caffo et al., 2020) ودعمت دراسة

 .البيئة التعليمية الرقمية يعد عاملاً فاعلاً في رفع مستوى جودة الحياة داخل

وبذلم، تدل هذه النتائج على أن التصميم التربوي الذي يدمج بين التحفيز الرقمي والاستقلالية وحرية الاختيار 

يسهم بفاعلية في تعزيز جودة الحياة التعليمية للطلاب، وهو ما يتماشى مع توجهات التعلم الحديثة الداعية إلى 

 .ية، محفزة، وذات طابع إنساني يدعم النمو الشامل للمتعلمخل  بيئات تعليمية إيجاب

 

 التوصيات

يوُصى بتطبي  الواقع المعزز التحفيزي في مواد ومقررات تعليمية متعددة، وليذ مقتصرًا على مادة  .6

معينة، لضمان تحسين جودة الحياة التعليمية في مختلف مجالات التعلم، وزيادة شمولية الأثر الإيجابي على 

 .الطلاب

لنتائج أظهرت أن الجمع بين الواقع المعزز  :توظيف المحفزات الرقمية ضمن بيئات الواقع المعزز .0

والتحفيز الرقمي يزيد من فعالية التعلم مقارنة بالواقع المعزز فقط أو الطرق التقليدية. لذا يوُصى بإدماج المهام 

 .الراجعة الفورية( لتعزيز جودة الحياة التعليميةالتحفيزية الرقمية )مثل الألعاب التعليمية أو التغذية 

لضمان الاستفادة القصوى من الواقع المعزز التحفيزي، ينُصح بتدريب  :تطوير برامج تدريبية للمعلمين .0

المعلمين على تصميم واستخدام أنشطة محفزة ودمجها ضمن المقررات الدراسية، بما يدعم التفاعل الطلابي 

  .ودة الحياة التعليميةويحق  نتائج أفضل في ج

 

 مقترحات البحث 

 استسشاف أثر الواقع المعزز التحفيزي على مهارات التفسير النقدي، وحل المشسلات. .6

إجراء دراسات مشابهة على طلاب المراحل الإعدادية والجامعية لمقارنة أثر الواقع المعزز التحفيزي على  .0

 .النتائجمختلف الفئات العمرية وتقييم إمسانية تعميم 

دراسة وتصميم أنشطة تعليمية قائمة على الواقع المعزز التحفيزي بمستويات مختلفة من التعقيد والتحفيز،  .0

 .لتحديد أي الأساليب تحق  أفضل أثر على جودة الحياة التعليمية والتفاعل الطلابي
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