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 المخلص
هدف البحث الحالي إلى تصميم بيئة تعلم مستدامة قائمة على تقنية الواقع المعزز، وقياس أثرها في تنمية مهارات 

الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرحلة الثانوية بمدينة جدة. تكوّنت عينة البحث من مجموعتين: تجريبية درست 

، وتم تطبيق اختبار قبلي اعتياديةة درست في بيئة في بيئة تعلم مستدامة قائمة على الواقع المعزز، وضابط

النتائج وجود فروق دالة إحصائيًا لصالح المجموعة  أظهرت .المعلوماتيوبعدي لقياس التغير في مستوى الوعي 

التجريبية، مما يشير إلى فاعلية بيئة التعلم المستدامة القائمة على الواقع المعزز في تحسين مهارات الوعي 

 ي لدى الطالبات. كما كشفت النتائج عن تجربة تعلم إيجابية عززت من دافعيتهن واستمتاعهن بالتعلمالمعلومات

توظيف تقنيات الواقع المعزز في تصميم المقررات التعليمية  :انتهى البحث إلى مجموعة من التوصيات أبرزها.

 .مستدامة في المراحل الدراسية المختلفةالرقمية، وتطوير برامج تدريبية للمعلمات لتفعيل البيئات التعليمية ال

 

التعليم المستدام، الواقع المعزز، الوعي المعلوماتي، طالبات المرحلة الثانوية، بيئات التعلم  :الكلمات المفتاحية
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ABSTRACT 
The current research aimed to design a sustainable learning environment based on 

augmented reality (AR) and to investigate its effectiveness in developing information 

literacy skills among secondary school female students in Jeddah. The research 

sample consisted of two groups: an experimental group that studied through the AR-

based sustainable learning environment, and a control group that studied through a 

traditional environment. A pre- and post-test was administered to measure changes in 

information literacy skills. The findings revealed statistically significant differences in 

favor of the experimental group, indicating the effectiveness of the AR-based 

sustainable learning environment in enhancing students’ information literacy skills. 

The results also highlighted positive learning experiences, increased engagement, and 

motivation among students. The study concluded with recommendations emphasizing 

the integration of augmented reality technologies in digital curricula design and the 

training of teachers to effectively implement sustainable learning environments in 

schools. 

 

Keywords: Sustainable Education, Augmented Reality, Information Literacy, 

Secondary School Students, Sustainable Learning Environments. 
  

mailto:dmalsulami1@uj.edu.sa


 
 

 
 

 
 

 

 
 

 

DOI: https://doi.org/10.33193/JALHSS.126.2025.1577 

466 

 المقدمة:

أبرز التقنيات التعليمية الحديثة التي أحدثت تحولًً نوعيًا في بيئات التعلم، وأسهمت في تعُد تقنية الواقع المعزز من 

تحسين المناخ التعليمي وجعله أكثر استدامة من حيث التأثير على مخرجات التعلم. إذ تقوم هذه التقنية على دمج 

لمين تجربة تعليمية تفاعلية وغنية العناصر الرقمية مع البيئة الواقعية عبر الأجهزة الذكية، مما يتيح للمتع

( أن الواقع 0202وقد أوضحت رند عرفة وهبة عيسى ) .(You, He, & Cui, 2022) بالوسائط المتعددة

المعزز يقوم على دمج العناصر الحقيقية بالمجالًت الًفتراضية بما يضيف جمالًً ومتعة في الًستخدام ويعزز 

 .دافعية التعلم

 Joo-Nagata) معزز في قدرته على تنمية المعرفة والًحتفاظ بالتعلم وتحسين الأداء العاموتكمن أهمية الواقع ال

et al., 2017) ،إضافة إلى تأثيره الإيجابي على العمليات المعرفية مثل الذاكرة والتركيز والتفكير اللغوي ،

اسات متعددة فاعليته في كما أظهرت در .(Ruiz-Ariza et al., 2018) فضلاً عن الذكاء العاطفي والدافعية

 ;Wang, 2017) تعزيز التحصيل والوعي المعرفي والًستيعاب المفاهيمي وتنمية مهارات التفكير البصري

Nadolny, 2017; Kugelmann et al., 2018; Al-Halfawi & Zaki, 2015 ،؛ 0202; العوضي

 ,.Abad-Segura et al).الواقع المعزز لها دور في تعزيز التعليم المستدام (0222؛ الحجيلي، 0202الدسوقي، 

2020; Alahmari et al., 2019; Gómez-Galán et al., 2020; Karagozlu, 2021; Negi, 2024) .

 ;Ahuja et al., 2025)وبذلك يمكن التركيز على كون الواقع المعزز له تأثيرات كبيرة على نواتج التعلم 

Bower et al., 2014; Dzyuba et al., 2025; Kesim & Ozarslan, 2012; Koparan, 2025; 

Mirza et al., 2025; Sattar et al., 2025) 

ويرتبط الواقع المعزز ارتباطًا وثيقًا بمفهوم البيئات التعليمية المستدامة، إذ يسهم في توفير بيئات تعلم مرنة 

 Chen) ربط بين التعلم الواقعي والموقفي، مما يعزز الًستدامة التعليميةومفتوحة تعزز التفاعل والممارسة، وت

et al., 2013; Abad-Segura et al., 2020).  وتعتمد البيئات المستدامة القائمة على الواقع المعزز على دمج

 Alhalafawy) طبقات من المعلومات الواقعية والًفتراضية، تتيح للمتعلمين التفاعل مع المحتوى بطرق متنوعة

& Zaki, 2024.)  الواقع المعزز يشكل ركيزة مهمة للتقنيات التعليمية التي تعزز استدامة التعليم في أثناء

 ,.Alnimran & alhalafawy, 2024; Amara et al)الطوارئ والأزمات سواء للطلاب أو المعلمين 

2025; Huang & Liu, 2024; Jerjes & Majeed, 2025; Sun & Yuan, 2025; Xu & Dam, 

2024) 

 

 

 ,Paivio)ويستند توظيف الواقع المعزز في التعليم إلى مجموعة من النظريات مثل نظرية الترميز المزدوج 

اللتين تؤكدان على أهمية التكامل بين  (Mayer, 2005)والنظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعددة  (1991

الفهم والوعي. كما تدعم النظرية البنائية والسلوكية دور الواقع المعزز في القنوات البصرية واللفظية في تعزيز 

كما أن توظيف الواقع  .(0202تحفيز المتعلم وتمكينه من بناء المعرفة ذاتيًا عبر التفاعل والممارسة )العنزي، 

 ;Alrashidi, 2023; Gupta et al., 2024)المعزز يرتبط بضرورة وجود مجموعة من الأجهزة والأدوات 

Hönemann et al., 2025; Kim et al., 2025; Mosch et al., 2025; Pandey et al., 2025; 

Zhang & Yao, 2025) 

 

وفي سياق متصل، يعُد الوعي المعلوماتي من الركائز الأساسية في التعليم الحديث، إذ يتيح للمتعلمين القدرة على 

(. وقد أكدت دراسات عديدة على 0202ستخدامها بكفاءة )الزعبي، تحديد حاجاتهم من المعلومات وتقييمها وا

العيفة وبوز عرورة، ) أهمية الوعي المعلوماتي في تطوير مهارات البحث والتعلم الذاتي والتعليم المستمر

 .(Gelbwasser, 2004 ؛0222؛ عبد العزيز، 0202

ى الطالبات في ضوء بيئات التعلم المستدامة القائمة وانطلاقًا من ذلك، ترى الباحثة أن تنمية الوعي المعلوماتي لد

على الواقع المعزز تمثل توجهًا ضروريًا لتحسين جودة التعليم وتحقيق أهداف التنمية المستدامة، من خلال تعزيز 

 .التعلم النشط، وتحفيز الإبداع، وتمكين الطالبات من الًستخدام الأمثل للتقنيات الحديثة في بناء المعرفة
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 لة البحث:كمش

يشهد التعليم في العصر الحديث تطورًا متسارعًا في توظيف التقنيات الرقمية التي تسهم في تحقيق استدامة التعلم 

وجودته، ويعُد الواقع المعزز من أبرز هذه التقنيات التي تسهم في تعزيز بيئات التعلم وجعلها أكثر تفاعلية 

لمهارات الأساسية التي يحتاجها المتعلم في ظل الًنفجار واستدامة. وفي المقابل، يمثل الوعي المعلوماتي أحد ا

ن الطالب من البحث عن المعلومات،   .واستخدامها بفعالية ومسؤولية وتقييمها،المعلوماتي والتقدم التقني؛ إذ يمُكِّّ

ية التي ورغم الأهمية المتزايدة لكلٍّّ من التعليم المستدام والوعي المعلوماتي، تشير نتائج الدراسة الًستكشاف

طالبة( إلى وجود قصور واضح في مستوى  02أجرتها الباحثة على عينة من طالبات المرحلة الثانوية )عددهن 

من الطالبات ليست لديهن معرفة كافية بمفهوم الوعي  %80الوعي المعلوماتي لديهن، حيث أظهرت النتائج أن 

منهن رغبة في توظيف  %52دقة، بينما أبدت يواجهن صعوبة في الوصول إلى المعلومات ب %74المعلوماتي، و

تقنية الواقع المعزز في العملية التعليمية، مما يعكس الحاجة إلى البحث في فاعلية هذه التقنية في تطوير مهارات 

 .الوعي المعلوماتي وتحقيق تعلم أكثر استدامة

؛ فرّاج وشحاتة، 0202راهيم وأحمد، وقد دعمت الدراسات السابقة هذه الحاجة، إذ بينت العديد من الدراسات )إب

( أن هناك تفاوتاً في 0222؛ عبد العزيز، 0202؛ العيفة وبوز عرورة، Banik & Kumar, 2019 ؛0202

مستوى الوعي المعلوماتي بين المتعلمين، وضعفًا في مهارات البحث والتوثيق والًستخدام الأخلاقي للمعلومات، 

 .يثة تسهم في تطوير تلك المهاراتمما يستدعي إيجاد بيئات تعليمية حد

 ؛Karagozlu, 2021 ؛Najmi, Alhalafawy, & Zaki, 2023) وفي ضوء ذلك، برزت دراسات أخرى

Sinakou et al., 2019)  تؤكد أهمية البيئات التعليمية المستدامة القائمة على الواقع المعزز في دعم عمليات

معرفية والإبداعية، مما يجعلها أداة واعدة لمعالجة قصور مهارات التعلم والتفكير العلمي، وتنمية المهارات ال

 .الوعي المعلوماتي

 (2023) كما أوصت المؤتمرات العلمية الحديثة مثل مؤتمر الأرشيف والمكتبة الرقمية والًتحاد العربي للمكتبات

ثقافة الوعي المعلوماتي بضرورة نشر  (2019) والمؤتمر الإقليمي الرابع للاتحاد الدولي لجمعيات المكتبات

وتبني برامج فعالة لتحقيق ذلك، وهو ما يعزز الحاجة إلى دراسات تطبيقية تسعى إلى توظيف التقنيات الحديثة 

 .كالواقع المعزز في تطوير تلك المهارات

حاجة وعليه، تتحدد مشكلة البحث الحالي في ضعف مهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرحلة الثانوية، وال

إلى بيئة تعليمية مستدامة قائمة على تقنية الواقع المعزز يمكن أن تسهم في تنمية هذه المهارات وتحسين جودة 

 .التعلم

 

 تساؤلات البحث:

 س للبحث الحالي في:تحدد السؤال الرئي

المرحلة الثانوية ما فاعلية بيئة مستدامة قائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي المعلوماتي لدى طالبات  -

 في مدينة جدة؟

 ويتفرع من التساؤل الرئيس السابق التساؤلًت الفرعية التالية:

ما التصميم المقترح لبيئة مستدامة قائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي المعلوماتي لدى طالبات  .2

 المرحلة الثانوية في مدينة جدة؟

ائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي المعلوماتي لدى طالبات ما فاعلية التصميم المقترح لبيئة مستدامة ق .0

 المرحلة الثانوية في مدينة جدة؟ )أدلة مستخرجة من التحليل الكمي(

 

 أهداف البحث:

 هدف البحث الحالي إلى:

وضع تصميم مقترح لبيئة مستدامة قائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي المعلوماتي لدى طالبات  -

 الثانوية بمدينة جدة. المرحلة

قياس فاعلية التصميم المقترح لبيئة مستدامة قائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي المعلوماتي لدى  -

 طالبات المرحلة الثانوية في مدينة جدة. )أدلة مستخرجة من التحليل الكمي(
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 أهمية البحث:

 تتمثل أهمية البحث في الآتي:

قد يفيد هذا البحث طالبات المرحلة الثانوية في تعزيز دافعيتهم نحو البحث العلمي طالبات المرحلة الثانوية:  -

من خلال شبكة الًنترنت وكذلك تعزيز الهوية الرقمية لديهم، كذلك قد يفيدهم في تعزيز مهارات الأمن 

 المعلوماتي.

دامة القائمة على الواقع المعزز قد يساعدهم في تطوير إن استخدام المعلمات لبيئات التعلم المست المعلمات: -

 وتحسين نواتج التعلم تزيد من اتجاه الطالبات نحو المقرر والتي بدورها بيئات تعليمية ثرية بالوسائط التعليمية

 العليا لديهم. وتنمية مهارات التفكير

ادة من التعميم بيئات التعلم المستدام يمكن لهم الًستف المؤسسات التعليمية والقائمين على تطوير المناهج:  -

 القائمة على الواقع المعزز في تطوير المقررات الإلكترونية الكتب الدراسية تشجع المعلمات على تحقيق مبدأ

 التنمية المستدامة، وكذلك تحقيق مبدأ السعادة النفسية للطالبات.

علم مستدامة قائمة على الواقع المعزز( في إمكانية توظيف المتغير المستقل )بيئات  الباحثين التربويين: -

تنمية متغيرات تابعة أخرى، كذلك يتيح هذا البحث للباحثين إمكانية إجراء دراسات تركز على المتغيرات 

 التصميمية البنائية لكلا من المتغيرات المستقلة والتابعة في هذا البحث.

 

 البحث: حدود

اقتصر البحث على تنمية مهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرحلة الثانوية  الحدود الموضوعية: -

(، مدعومة Zapparبمدينة جدة، من خلال بيئة تعليمية مستدامة قائمة على الواقع المعزز باستخدام تطبيق )

 .Wordwallو Kahootبأنشطة تفاعلية عبر منصتي 

 والسبعون بجدة. المدرسة الثانوية الخامسة الحدود المكانية: -

 عينة من طالبات المرحلة الثانوية. الحدود البشرية: -

 م.0202هـ /2441تم تطبيق البحث في الفصل الدراسي الثاني من عام  الحدود الزمانية: -

 

 منهج البحث:

لة تم تطبيق المنهج المسحي لتحليل الدراسات السابقة وبناء قائمة بمهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرح

الثانوية، كما استخدمت الباحثة المنهج شبه التجريبي لدراسة أثر بيئة التعلم المستدامة القائمة على الواقع المعزز 

 :)المتغير المستقل( على الوعي المعلوماتي )المتغير التابع( واشتمل التصميم شبه التجريبي على مجموعتين

الواقع المعزز، وضابطة درست ضمن بيئة تعلم اعتيادية، مع تجريبية درست ضمن بيئة تعلم مستدامة قائمة على 

تطبيق اختبار قبلي وبعدي لقياس فاعلية البيئة المستدامة في تنمية مهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات 

  ،المرحلة الثانوية

 

 الدراسة: تاوأد

 اختبار تحصيلي لقياس الوعي المعلوماتي )أداة بحث(. )من إعداد الباحثة( -

 بيئة تعلم مستدام قائمة على الواقع المعزز )مادة معالجة تجريبية(. -

 إجراءات البحث:

 .الًطلاع على الأدبيات والأبحاث السابقة المتعلقة بمتغيرات البحث -

 .إعداد قائمة بمهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرحلة الثانوية وتحكيمها من قبل المتخصصين -

 .بيئة تعلم مستدامة قائمة على الواقع المعزز وتحكيمه وإجراء التعديلات اللازمةبناء التصميم المقترح ل -

 .بناء أدوات البحث والتحقق من صدقها وثباتها -

 .تطبيق الًختبار التحصيلي على عينة استطلاعية للتأكد من الصدق والثبات -

 .وإجراء القياس القبلياختيار عينة البحث عشوائيًا وتقسيمها إلى مجموعتين )تجريبية وضابطة(  -

 .تنفيذ التجربة وتطبيق أدوات البحث بعديًا -
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 .SPSSتحليل البيانات باستخدام برنامج  -

 .تحليل النتائج ودمج التفسيرات الكمية وتقديم التوصيات والمقترحات البحثية -

 

 مصطلحات البحث:

 بيئات التعلم المستدامة: -

بيئااات تعاازز قاادرة المؤسسااات التعليميااة علااى الااتعلم لأطااول فتاارة ممكنااة وعاادم اسااتنفاذ مواردهااا وتحقيااق أقصااى 

 استفادة منها بما يضمن بقائها لأطول فترة مع الحفاظ على جودتها للأجيال الحالية والأجيال المستقبلية. 

   الواقع المعزز: -
مستخدم والمشهد الظااهري المولاد باالكمبيوتر بهادف تحساين عرض مركب يدمج بين المشهد الحقيقي الذي يراه ال

 ( ٨١٠٢الإدراك الحسي للمستخدم. )علي، 

  بيئات التعلم المستدامة القائمة على الواقع المعزز: -
ً بأنها: بيئة مدرسية يتم من خلالها توليد كائنات رقمية باستخدام تطبيقات الواقع المعزز  تعرفها الباحثة اجرائيا

من بعض الصور والباركود التي يتم دمجها بحوائط المدرسة، وأبواب الفصول الدراسية، وفناء المدرسة، وداخل 

مطورة خصيصا  معمل الحاسب الآلي، وبعض المقالًت المصورة عن الوعي المعلوماتي، بالإضافة إلى مهمات

 للتوعية بأهمية الوعي المعلوماتي.

  الوعي المعلوماتي: -
هو المعرفة والإحاطة بأهمية المعلومات واستغلالها وإمكانية التعامل معها في الوقت المناسب وبالقدر المناسب؛ 

ة للوصول إلى لحل المشكلات المعلوماتية وتلبية الحاجات البحثية بقدرات ذاتية تتناسب مع المتطلبات العصري

 مرحلة النضج المعلوماتي.

 التصميم المقترح لبيئة التعلم المستدام القائمة على الواقع المعزز.
 

 

 للتصميم التعليمي ADDIE( نموذج 1شكل )
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 :في تنفيذ البحث، والذي تضمن المراحل الخمس الآتية (ADDIE) تم استخدام نموذج التصميم التعليمي

 (Analysis) أولاً: التحليل
جرى تحليل هدف البحث المتمثل في تنمية الوعي المعلوماتي لدى طالبات المرحلة الثانوية باستخدام تقنية الواقع 

( طالبة قسُّمن إلى 12، ومقارنة أثره بالطريقة التقليدية. شملت عينة البحث )(Zappar) المعزز عبر تطبيق

ليل خصائص المتعلمات التي أظهرت إلماماً جيداً بالتقنيات مجموعتين متكافئتين )تجريبية وضابطة(. تم تح

الحديثة، كما تم تحليل محتوى يتناول مفاهيم الوعي المعلوماتي )الوصول إلى المعلومات، تقييمها، وتنظيمها، 

 .واستخدامها أخلاقياً(

ديد البيئة التعليمية المطلوبة وتم تحديد الأهداف التعليمية بما يتناسب مع طبيعة المحتوى والمرحلة، إضافة إلى تح

 .Wordwallو Kahootمن أجهزة ذكية، وإنترنت، ومنصات تفاعلية مثل 

 (Design) ثانياً: التصميم
، وصياغة الأهداف Zapparعبر تطبيق  (QR) تم إعداد الوسائط التعليمية وربطها برموز الًستجابة السريعة

المحكمين. كما صُمّم السيناريو التعليمي بحيث توجه الطالبة  الإجرائية بصورة قابلة للقياس بعد مراجعتها من

الجهاز الذكي إلى الرمز لتظهر لها الوسائط التعليمية التفاعلية، يعقبها تنفيذ أنشطة تفاعلية ومناقشات وتغذية 

 .راجعة. شمل التقويم اختبارًا قبليًا وبعديًا، إضافة إلى التقويم البنائي أثناء التنفيذ

 (Development) التطويرثالثاً: 
 تم إعداد محتوى الوسائط )صور، فيديوهات، عروض تقديمية( وربطها بالرموز التفاعلية، وبناء أنشطة عبر

Kahoot وWordwall ثم عرض النسخة الأولية على محكمين في مجال تكنولوجيا التعليم والمناهج وطرق ،

 .نهائيالتدريس، وإجراء التعديلات اللازمة قبل التنفيذ ال

 (Implementation) رابعاً: التنفيذ
 .قسُمت العينة إلى مجموعتين: ضابطة درست بالطريقة التقليدية وتجريبية درست باستخدام بيئة الواقع المعزز

نفُذت تجربة استطلاعية للتأكد من خلو البرنامج من المشكلات التقنية، ثم جرى تنفيذ البرنامج خلال ثماني 

 دقيقة للجلسة(. استخدمت الطالبات أجهزتهن الذكية لمسح الرموز 42جلسات أسبوعيًا )جلسات بمعدل ثلاث 

(QR) ومتابعة الفيديوهات التعليمية وتنفيذ الأنشطة التفاعلية. 

 (Evaluation) خامساً: التقويم
تم تطبيق الًختبار القبلي والبعدي على المجموعتين لقياس أثر البيئة المقترحة، كما عُرض البرنامج على 

مجموعة من المحكمين لتأكيد صدقه ومناسبته للفئة المستهدفة. جرى تتبع أداء الطالبات أثناء التنفيذ، وتحليل 

بيق بيئة الواقع المعزز في تنمية مهارات الوعي للتحقق من فاعلية تط SPSSالنتائج إحصائيًا باستخدام برنامج 

 .المعلوماتي لدى الطالبات

 صدق أداة البحث:

 :قائمة مهارات الوعي المعلوماتي -

بعد إعداد الصورة الأولية لقائمة مهارات الوعي المعلوماتي لطالبات المرحلة الثانوية، تم عرضها على مجموعة 

 :التعليم والتصميم التعليمي لًستطلاع آرائهم حولها من حيث من المحكّمين المختصين في مجالي تقنيات

 .أ. أهمية كل مهارة أساسية وفرعية 

 .ب. مدى ترابط المهارات الفرعية مع الأساسية وكفايتها ووضوحها 

 .ج. سلامة الصياغة اللغوية والعلمية للمهارات ومؤشرات الأداء 

 .افة أو الدمجد. اقتراح التعديلات المناسبة بالحذف أو الإض 

وبعد تحليل آراء المحكّمين، تبيّن وجود اتفاق عام على أهمية المهارات الأساسية والفرعية، وتم إجراء عدد من 

التعديلات شملت دمج بعض المهارات، وتعديل مسميات أخرى، وإعادة ترتيبها، وصياغة بعض العبارات لغويًا 

في صورتها النهائية بصورة شاملة ودقيقة لمهارات الوعي  لتكون أكثر دقة ووضوحًا. وبذلك أعُدت القائمة

 .المعلوماتي المستهدفة

 :الاختبار التحصيلي المعرفي -

تم إعداد جدول مواصفات الًختبار التحصيلي المعرفي بحيث يتضمن الأسئلة والمستويات المعرفية المستهدفة 

سئلة المخصصة لكل مستوى. بلغ مجموع أسئلة )التذكر، الفهم، التطبيق، التحليل(، ووزنها النسبي وعدد الأ

 .( درجة02( فقرة من نوع الًختيار من متعدد، ومجموع درجاته الكلية )02الًختبار )
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( دقيقة، وقد جرى تحكيمه للتأكد من صدقه وثباته وتجانسه، وتحليل 22–42تراوح زمن أداء الًختبار بين )

صعوبة والتمييز، وأظهرت النتائج أن الًختبار يتمتع بخصائص مفرداته إحصائيًا من حيث معاملات السهولة وال

 .إحصائية مقبولة تجعله مناسبًا للتطبيق القبلي والبعدي على عينة الدراسة

 موجز نتائج البحث:

 :تضمن التساؤل الثاني من الدراسة

المعلوماتي لدى طالبات ما فاعلية التصميم المقترح لبيئة مستدامة قائمة على الواقع المعزز في تنمية الوعي "

 "المرحلة الثانوية في مدينة جدة؟

( 2.22لً توجد فروق ذات دلًلة إحصائية عند مستوى )"وللإجابة عنه، تم اختبار الفرضية التي تنص على أنه 

بين متوسطي درجات المجموعة التجريبية والضابطة في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي لمهارات الوعي 

 ".يالمعلومات

للعينات المستقلة للكشف عن الفروق بين متوسطي درجات المجموعتين في  (T-Test) استخدمت الباحثة اختبار

التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي. وأظهرت النتائج وجود فروق دالة إحصائيًا لصالح المجموعة التجريبية، مما 

قع المعزز في تنمية مهارات الوعي المعلوماتي لدى يدل على فاعلية بيئة التعلم المستدامة القائمة على الوا

 :الطالبات، والجدول التالي يوضح أهم النتائج التي تم التوصل إليها
 

( نتائج اختبار )ت( لعينتين مستقلتين لدلالة الفروق بين مجموعتي الدراسة )الضابطة والتجريبية( في التطبيق 1جدول )

 لوماتيالبعدي للاختبار التحصيلي للوعي المع

 المجموعات مهارات الوعي المعلوماتي
العدد 

 )ن(

المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

درجات 

 الحرية
 مستوى الدلالة قيمة )ت(

 مهارة البحث والمعلومات

 0.892 9.06 31 التجريبية

59 8.048 
0.001* 

 دال احصائياً 
 1.84 6.08 30 الضابطة

 مهارة تحديد مصادر المعلومات 

 0.912 9.21 31 التجريبية

59 8.212 
0.001* 

 دال احصائياً 
 1.66 6.24 30 الضابطة

مهارة تقييم المعلومات 

 ومصادرها 

 0.836 9.08 31 التجريبية

59 6.820 
0.001* 

 دال احصائياً 
 1.18 6.31 30 الضابطة

 الدرجة الكلية للاختبار التحصيلي

 2.68 27.35 31 التجريبية

59 8.875 
0.001* 

 دال احصائياً 
 3.51 18.63 30 الضابطة

 (. 0.05*دال إحصائياً عند مستوى دلالة اقل من )

 

بين  (α ≤ 0.05) أظهرت نتائج الدرجة الكلية للاختبار التحصيلي وجود فروق دالة إحصائيًا عند مستوى

متوسطي درجات المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق البعدي، حيث بلغت قيمة )ت( المحسوبة 

مقارنة  (27.35)لصالح المجموعة التجريبية ذات المتوسط الأعلى  (0.001)عند مستوى دلًلة  (8.875)

 .(18.63)بالمجموعة الضابطة 

ائمة على الواقع المعزز كان لها أثر إيجابي واضح في تنمية وتشير هذه النتيجة إلى أن البيئة المستدامة الق

 .مهارات الوعي المعلوماتي لدى الطالبات مقارنة بالطريقة التقليدية
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( نتائج نسبة الكسب المعدلة لفاعلية البيئة المستدامة القائمة على الواقع المعزز في تنمية مهارات الوعي 2جدول )

 ثانويةالمعلوماتي لطالبات المرحلة ال

 مهارات الوعي المعلوماتي

 متوسط الدرجات 
الدرجة 

 النهائية

معدل الكسب 

 لبلاك
التطبيق  الفاعلية

 القبلي

التطبيق 

 البعدي

 1.20 ≥دالة لأنها  1.33 10 9.06 4.16 مهارة البحث والمعلومات

 1.20 ≥دالة لأنها  1.26 10 9.21 5.02 مهارة تحديد مصادر المعلومات

 1.20 ≥دالة لأنها  1.42 10 9.08 3.47 تقييم المعلومات ومصادرهامهارة 

 1.20 ≥دالة لأنها  1.33 30 27.35 12.65 الدرجة الكلية للاختبار التحصيلي

 

( أن التصميم التعليمي للبيئة المستدامة القائمة على الواقع المعزز أظهر فاعلية عالية في 0يتضح من الجدول )

 1.22)تنمية مهارات الوعي المعلوماتي لدى طالبات المجموعة التجريبية، إذ تراوحت نسب الكسب المعدل بين 

، وأدناها لمهارة تحديد مصادر (1.42) ا، وكانت أعلى نسبة لمهارة تقييم المعلومات ومصادره(1.42 –

 ، متجاوزة الحد الأدنى الذي حدده بلاك(1.33)، في حين بلغت نسبة الكسب المعدل الكلية (1.26) المعلومات

(1.2). 

وتعُزى هذه النتيجة إلى أن توظيف البيئة المستدامة القائمة على الواقع المعزز أسهم في خلق بيئة تعليمية تفاعلية 

للتفكير النقدي والتعلم النشط، كما ساعدت على زيادة الدافعية والًنتباه، واختصار الوقت والجهد في محفزة 

التعلم، وتنمية مهارات البحث والتقييم والًستخدام الأخلاقي للمعلومات، مما جعلها محفزًا فعالًً لبناء سلوك 

 .معلوماتي واعٍّ ومتسق مع متطلبات التنمية المستدامة

 

 :ائج التساؤل الثانيتفسير نت

 :تفُسّر الباحثة النتائج الإيجابية حول فاعلية التصميم التعليمي للبيئة المستدامة القائمة على الواقع المعزز بما يلي

توظيف أسلوب تعليمي حديث قائم على الواقع المعزز جذب انتباه الطالبات وشجعهن على التفاعل والتعلم  -

 .النشط

 .مشوقة ومترابطة عزز اكتساب المفاهيم وتنمية الجانب المعرفيعرض المحتوى بطريقة  -

تقسيم المحتوى إلى أجزاء صغيرة ومترابطة خفف العبء المعرفي وساعد على انتقال المعلومات من  -

 .الذاكرة قصيرة المدى إلى طويلة المدى

تعزيز الدافعية والًنخراط في التفاعل الإيجابي بين الباحثة والطالبات والمتابعة المستمرة لأدائهن أسهم في  -

 .التعلم

في تصميم البيئة المستدامة ساعد على تنظيم مراحل بناء البرنامج وتحقيق  ADDIE الًعتماد على نموذج -

 .أهدافه بكفاءة

 .التغذية الراجعة المستمرة شجعت الطالبات على التقدم وتحسين الأداء -

 .المفاهيم المجردة وتسهيل الفهم العميقتجسيد المفاهيم عبر الواقع المعزز ساعد في توضيح  -

تتفق النتائج مع نظريات التعلم الحديثة )كالبنائية ومعالجة المعلومات( التي تؤكد على التعلم القائم على  -

 .التفاعل وبناء المعرفة الذاتية

ود إلى تكامل وبناءً على ذلك، ترى الباحثة أن فاعلية الواقع المعزز في تنمية مهارات الوعي المعلوماتي تع

المبادئ التربوية والنفسية الحديثة التي تجعل المتعلمة محور العملية التعليمية وتدعم التعلم المستدام القائم على 

 ,Alrashedi, Alsulamiكما أن تآزر الواقع المعزز مع تقنيات تعليمية أخرى ) .الفهم العميق والتطبيق العملي

et al., 2024; Alrashedi, Najmi, et al., 2024; Chen et al., 2025; Ibrahim et al., 2024; 

Kondepudy et al., 2025; Najmi et al., 2024; Yuniarti et al., 2024; Zaki, El-Refai, 

Alharthi, et al., 2024; Zaki, El-Refai, Najmi, et al., 2024; Zohdi et al., 2024 قد يسهم في )

 واقع المعزز. وهو ما يجب مراعاته في الدراسات العلمية المستقبلية.تحسين أداء النظام العام لل
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 التوصيات:

 في ضوء النتائج التي تم التوصل إليها، تقدم الباحثة التوصيات التالية:

توظيف تقنيات الواقع المعزز في تصميم بيئات تعليمية مستدامة تسهم في تنمية مهارات الوعي المعلوماتي  -

 .لدى الطالبات

 .ماج أنشطة الواقع المعزز ضمن المقررات الدراسية الرقمية لتعزيز التفاعل والًستيعابإد -

 .إعداد برامج تدريبية للمعلمات لتمكينهن من تطبيق بيئات التعلم المستدامة القائمة على الواقع المعزز بفاعلية -

ا يتوافق مع خصائص الطالبات دعم الجهات التعليمية لًعتماد تقنيات الواقع المعزز رسميًا في التعليم بم -

 .واحتياجاتهن

تطوير المنصات التعليمية الرقمية لتتضمن محتوى وأنشطة تفاعلية قائمة على الواقع المعزز تسهم في رفع  -

 .الدافعية وتحسين نواتج التعلم

 

 المقترحات:

 التي تم التوصل إليها، تقترح الباحثة ما يلي:في ضوء النتائج 

إضافية حول أثر بيئات التعلم المستدامة القائمة على الواقع المعزز في تنمية متغيرات إجراء دراسات عربية  -

 .أخرى مثل التفكير الناقد، مهارات البحث العلمي، والإبداع

 .دراسة فاعلية بيئة تدريب إلكتروني تكيفية قائمة على الواقع المعزز في تنمية مهارات الذكاء الًصطناعي -

ة لبيئات التعلم المستدامة باستخدام الواقع المعزز من وجهاة نظار المعلماين والطالاب بحث المعايير التصميمي -

 .وأخصائي تكنولوجيا التعليم

دراسة فاعلية بيئة تعلم متنقلة قائمة على الواقاع المعازز فاي تنمياة مهاارات الاوعي المعلومااتي فاي الساياقات  -

 .غير الرسمية

والذكاء الًصاطناعي لتنمياة الدافعياة للاتعلم والتحصايل الدراساي  بناء نموذج مقترح يجمع بين الواقع المعزز -

 .في المراحل التعليمية المختلفة

 

 المصادر والمراجع

(. الاوعي المعلومااتي لادى طالاب 0202إبراهيم، عفاف محمد الحسن، وأحمد، نادية مصاطفى العيادروس. ) .2

 .011-002 ،02جامعة الخرطوم: بالتركيز على مهارتهم في البيئة الرقمية، ع

(. الوعي المعلوماتي لأعضاء هيئة التدريس بكلية الآداب جامعاة 0222ابن عامر، عبد العزيز عبد الحميد. ) .0

 .٥٣-٥٣(، ٨)٨الزاوية: دراسة للواقع مع التخطيط للمستقبل. المجلة الدولية لعلوم المكتبات والمعلومات، 
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