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فاعلية بيئة تعلم إلكترونية قائمة على تطبيقات الواقع المعزز في تنمية 
التحصيل المعرفي والأداء المهاري لإنتاج الموشن جرافيك لدى طلاب المرحلة 
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 ملخصال
ة قائمة على تطبيقات الواقع الدعزز في تنمية ىدؼ البحث إلى تقصي فاعلية بيئة تعلم إلكتًوني

التحصيل الدعرفي والأداء الدهاري لإنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب الدرحلة الثانوية. استخدـ البحث 
( طالبًا من الصف الثالث 13الدنهج شبو التجريبي بتصميم المجموعتتُ غتَ الدتكافئتتُ. تكونت العينة من )

( طالبًا درست عبر البيئة 34الفتح في منطقة عستَ، موزعتُ إلى لرموعة بذريبية )الثانوي بددرسة ثانوية 
، ADDIE( طالبًا درست بالطريقة الدعتادة. صممت البيئة وفق لظوذج 33الدقتًحة، ولرموعة ضابطة )

وتضمنت لزتوى إلكتًونيًا وأنشطة واقع معزز ومهاـ إنتاج قصتَة. استخدمت ثلاث أدوات: قائمة 
إنتاج الدوشن جرافيك، واختبار برصيلي، وبطاقة ملاحظة للأداء الدهاري. وبسبب صغر العينة  مهارات

، وحسب حجم الأثر Mann–Whitney Uوعدـ استقرار افتًاض الاعتدالية، استخدـ اختبار 
. أظهرت النتائج وجود فروؽ دالة لصالح المجموعة التجريبية في الدرجة الكلية للاختبار rبدعامل 

. أما بطاقة الدلاحظة فأظهرت U = 57.00, Z = 2.506, p = .012, r = .450صيلي، التح
، U = 73.50, Z = 1.846, p = .065, r = .332ابذاىًا عمليًا لصالح المجموعة التجريبية، 

دوف بلوغ مستوى الدلالة. وتشتَ النتائج إلى أف البيئة الدقتًحة أكثر وضوحًا في دعم التحصيل الدعرفي، 
 .نما لػتاج برسن الأداء الدهاري إلى تدريب أطوؿ ولشارسة متكررة وتغذية راجعة تفصيليةبي

بيئات التعلم الإلكتًونية، الواقع الدعزز، الدوشن جرافيك، التحصيل الدعرفي،  الكلمات المفتاحية:
 .، الدرحلة الثانويةADDIEالأداء الدهاري، التصميم التعليمي، 

  

                                                           
5
 .السعودٌة ،خالد الملك جامعة التعلٌم، تقنٌات أستاذ 
2
 .السعودٌة خالد، الملك جامعة التعلٌم، تقنٌات ماجستٌر 
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Abstract 
This study examined the effectiveness of an augmented 

reality-based e-learning environment in developing cognitive 

achievement and performance skills for motion graphics 

production among secondary school students. A quasi-

experimental nonequivalent-group design was used. The sample 

comprised 31 third-grade secondary students from Al-Fath 

Secondary School in the Asir region, Saudi Arabia. The 

experimental group (n = 16) learned through the proposed 

environment, whereas the control group (n = 15) received 

conventional instruction. The environment was designed 

according to the ADDIE model and included electronic content, 

augmented reality activities, short production tasks, and 

feedback. The instruments were a motion graphics skills list, a 

cognitive achievement test, and an observation checklist. 

Because of the small sample size and unstable normality 

assumptions, the Mann–Whitney U test was used, and the effect 

size was calculated as r. Results showed a statistically significant 

difference in favor of the experimental group on total cognitive 

achievement, U = 57.00, Z = 2.506, p = .012, r = .450. The 

observation checklist showed a practical trend favoring the 

experimental group, U = 73.50, Z = 1.846, p = .065, r = .332, 

but the difference did not reach statistical significance. The 

findings suggest that the environment was more effective in 
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supporting cognitive achievement than immediate observable 

performance, indicating the need for longer training, repeated 

practice, and detailed feedback. 

Keywords: E-Learning Environments, Augmented Reality, 

Motion Graphics, Cognitive Achievement, Performance Skills, 

Instructional Design, ADDIE, Secondary Education. 
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 المقدمة
يشهد التعليم الدعاصر برولًا عميقًا في فلسفتو وأدواتو وبيئاتو نتيجة التطور الدتسارع في تقنيات 
الدعلومات والاتصاؿ، وما صاحبو من تغتَ في طبيعة الدعرفة، وطرائق الوصوؿ إليها، وأساليب إنتاجها 

التعليمية الحديثة لررد متلقٍّ للمعلومة، بل أصبح مطالبًا بالتفاعل معها،  وتداولذا. ولم يعد الدتعلم في البيئة
وإعادة بنائها، وتوظيفها في مواقف أدائية وإنتاجية تتصل بدهارات القرف الحادي والعشرين. ومن ثم، 

لذاتي، ابذهت النظم التعليمية إلى تبتٍ بيئات تعلم رقمية أكثر مرونة وتفاعلية، قادرة على دعم التعلم ا
 والتعلم النشط، والتعلم القائم على الأداء والإنتاج.

وتعتبر بيئات التعلم الإلكتًونية من أىم مظاىر ىذا التحوؿ؛ فهي أنظمة تعليمية رقمية تنظم المحتوى، 
الأنشطة، والتفاعل، والتقييم، وتوفر للمتعلم فرصًا متعددة للوصوؿ إلى الدعرفة ولشارستها في سياؽ مرف. 

بيئة التعلم الإلكتًونية بأنها منظومة رقمية تستخدـ تقنيات الدعلومات والاتصاؿ لتقديم المحتوى، تعرؼ 
تنظيم الأنشطة، إدارة التفاعل، وتقديم التغذية الراجعة، ومتابعة تعلم الطلاب في إطار إلكتًوني منظم. 

دوات رقمية تتيح للمتعلم ( إلى أف بيئات التعلم الإلكتًونية تعتمد على مصادر وأ8136يشتَ خميس )
 Branchالتفاعل مع المحتوى، الأنشطة، الدعلم، والزملاء بشكل متزامن أو غتَ متزامن. كما يرى 

أف البيئة التعليمية الفعالة ىي بناء تصميمي يتم فيو ربط الأىداؼ بالمحتوى، والأنشطة،  (2009)
( أف فاعلية ىذه البيئات 8188وآخروف )والتقويم، وليس لررد وسيلة لعرض الدعلومات. وتؤكد قنديل 

تعتمد على وجود معايتَ تصميم واضحة تأخذ في الاعتبار خصائص الدتعلم، طبيعة المحتوى، التفاعل، 
والتقويم. وليس الذدؼ من ىذه البيئات لررد نقل المحتوى إلى وسيلة إلكتًونية، بل القدرة على إعادة 

بالأنشطة، توفتَ التغذية الراجعة، والانتباه على الفروؽ الفردية بتُ تنظيم الخبرة التعليمية، ربط المحتوى 
الدتعلمتُ. وأظهرت الأدبيات أف فعالية بيئات التعلم الإلكتًونية تتعلق بجودة تصميمها، وضوح أىدافها، 

؛ 8135؛ فارس وعبد الرؤوؼ، 8136تنوع أنشطتها، وارتباطها بدخرجات التعلم الدستهدفة )خميس، 
 (.Branch, 2009؛ 8188قنديل، 

برزت الحاجة إلى دمج التقنيات التفاعلية في بيئات التعلم الإلكتًونية، خاصة عندما تكوف لسرجات 
التعلم ذات طبيعة بصرية أو إجرائية أو إنتاجية. من بتُ ىذه التقنيات تأتي تطبيقات الواقع الدعزز، التي 

لواقعية في الزمن الحقيقي، لشا يساعد الدتعلم على تصور تدمج المحتوى الرقمي بالبيئة الواقعية أو شبو ا
الواقع الدعزز بأنو نظاـ  Azuma (1997)الدفاىيم والإجراءات بشكل أكثر تفاعلية وواقعية. عرّؼ 

-Alيدمج بتُ البيئة الواقعية والعناصر الافتًاضية بطريقة تفاعلية في الوقت الحقيقي، في حتُ أشار 
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Shahrani (2021) ف ىذه التقنية تعزز الإدراؾ الحسي والدعرفي عبر دمج الكائنات الواقعية مع إلى أ
أف الواقع الدعزز يوفر فرصًا مهمة للتعلم عند دلرو بشكل منظم  Wu et al. (2013)الرقمية. ويؤكد 

 مع الأنشطة التعليمية.
نمية الدهارات الرقمية لدى تزداد ألعية ىذا التوجو في ظل التحوؿ الرقمي في التعليم وتنامي الاىتماـ بت

الدتعلمتُ، حيث لم تعد التقنية التعليمية لررد أداة مساعدة في تقديم المحتوى، بل أصبحت جزءًا من بنية 
التعلم ذاتو. وقد أشارت الدراسات إلى ألعية الواقع الدعزز في دعم التعلم وتوسيع إدراؾ الدتعلم للمفاىيم 

تُ لذذه التقنية يرتبط بإدراكهم لفائدتها وسهولة استخدامها، وبتوافر بيئة المجردة، كما بينت أف قبوؿ الدعلم
(. وىذا يعتٍ أف لصاح Al-Shahrani & Asiri, 2023تصميمية وتنظيمية مناسبة لتوظيفها )

 .الواقع الدعزز في التعليم لا يتوقف على توفر التطبيق، بل على تصميم الخبرة التعليمية التي يوظف فيها
لاىتماـ بتنمية الدهارات الرقمية الإنتاجية التي بسكن الدتعلم من إنتاج المحتوى بدلًا من استهلاكو تزايد ا

فقط. ويعُد الدوشن جرافيك من أبرز ىذه الدهارات؛ حيث لغمع بتُ التصميم الجرافيكي، والحركة، والنص، 
شكل لستصر وجذاب. ويعُرؼ والصوت، والزمن، في بنية بصرية قادرة على تبسيط الدعلومات وتقدلؽها ب

، والحركة،  الدوشن جرافيك بأنو لظط من الاتصاؿ البصري الرقمي يوُظف النصوص، والصور، والرسوـ
 Barnesوالصوت، والزمن، لتقديم الدعلومات أو الأفكار بشكل بصري متحرؾ ولستصر وجذاب. ويشتَ 

الدعلومات وإبراز العلاقات، مع إلى أف الدوشن جرافيك يعتمد على عنصر الحركة في عرض  (2016)
ضرورة ضبط مستوى التعقيد الحركي لدنع بروّؿ الحركة إلى عنصر مشتت. كما يرتبط الدوشن جرافيك من 
منظور نظرية التعلم بالوسائط الدتعددة بتنظيم العناصر اللفظية والبصرية بطريقة تدعم الفهم وتقلل من 

( أف الدوشن جرافيك لؽكن 8182د عيد والرفاعي )(. ويؤكMayer, 2020, 2021الحمل الدعرفي )
أف لُػسن من بذربة التعلم عند استخدامو في تبسيط الدفاىيم وتنظيم الرسائل البصرية. وتؤكد نظرية التعلم 
بالوسائط الدتعددة أف تنظيم النصوص والصور والحركة والصوت بطريقة مناسبة لؽكن أف يعُزز الفهم ويقلل 

يطة أف توُظف العناصر البصرية واللفظية لخدمة الدعتٌ، وليس للمزخرؼ أو لإثارة الانتباه الحمل الدعرفي، شر 
(. وتشتَ الدراسات إلى أف الدوشن جرافيك يساىم في Mayer, 2020, 2021البصري فقط )

ليمية قد برستُ الفهم، والدافعية، وتقليل القلق مقارنة بالوسائط النصية التقليدية، وأف الرسوـ الدتحركة التع
 ,.Hanif, 2020; Wicaksana et alتدعم نتائج التعلم عند تصميمها بطريقة منظمة بصرياً )

2021.) 
لكن البحث الحالي لا يعالج الدوشن جرافيك كوسيط تعليمي جاىز لعرض المحتوى، بل ينظر إليو على 

فيديو موشن جرافيك لا  أنو مهارة إنتاجية لغب تنميتها لدى الطلاب. ىذا التمييز مهم؛ لأف مشاىدة
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تضمن القدرة على إنتاجو. فالإنتاج يتطلب فهم الدفاىيم، وبزطيطاً بصرياً، وتنظيم الدشاىد، وضبط 
الطبقات، وبرريك العناصر، والتزامن بتُ الصوت والصورة، وتقييم جمالي ووظيفي للمنتج النهائي. وأشار 

Jahanlou et al. (2021) الدوشن جرافيك يواجهوف صعوبات في بدء  إلى أف الدبتدئتُ في تصميم
الدشروع، وتنظيم عملية الإنتاج، وفهم الأدوات، وابزاذ القرارات التصميمية. وتوضح ىذه النتائج أف إنتاج 
الدوشن جرافيك يتطلب أكثر من مهارة تشغيل البرنامج، إذ يتطلب مهارات تصميمية وإبداعية تتطلب 

 تمرة.لشارسة تدرلغية وتلقي ملاحظات مس
تزداد ألعية تطوير مهارات الطلاب في الدرحلة الثانوية مع التحوؿ لضو الاقتصاد الرقمي ومتطلبات 
مهارات الإنتاج الإعلامي والتعليمي وسوؽ العمل الحديثة. لم يعد الطالب مطالبًا فقط بفهم المحتوى 

تعلم، وحل الدشكلات. الرقمي، بل لغب أف يعمل على إنتاجو واستخدامو في لرالات التواصل، وال
لذلك، تعُد مهارات إنتاج الفيديو باستخداـ تقنية الدوشن جرافيك جزءًا من الدهارات الرقمية الدتكاملة التي 
بذمع بتُ الفهم، والتصميم، والإبداع، والدهارات التقنية. تشتَ الدراسات العربية حوؿ الدوشن جرافيك، 

ية ىذا الأسلوب البصري في برستُ عمليات التعلم، وزيادة والرسوـ الدتحركة، والإنفوجرافيك إلى ألع
الانتباه، على الرغم من أف معظم الدراسات تركز على الدوشن جرافيك كوسيط تعليمي وليس كمهارة 

(. 8188؛ الفرىود والددىوني، 8182؛ عيد والرفاعي، 8188إنتاجية مستقلة )أبو سعدة والقرعاف، 
حوؿ بيئات التعلم الإلكتًونية، والواقع الدعزز، والدوشن جرافيك، إلا أف  وعلى الرغم من كثرة الدراسات

معظمها يركز على تأثتَ الواقع الدعزز على التحصيل، أو الدافعية، أو فهم الدفاىيم، أو يُستخدـ الدوشن 
الدعزز في جرافيك لنقل المحتوى، دوف التًكيز على فاعلية بيئة تعلم إلكتًونية تعتمد على تطبيقات الواقع 

تنمية مهارات إنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب الدرحلة الثانوية، مع التمييز بتُ التحصيل الدعرفي والأداء 
الدهاري. وىكذا، تظهر فجوة الدراسة الحالية، التي تتناوؿ اختبار أثر بيئة تعليمية تربوية مصممة بشكل 

تعلقة بإنتاج الدوشن جرافيك والأداء الحقيقي لذذه متكامل، وليس لررد تقنية، على نتائج تشمل الدعرفة الد
 .الدهارات

 مشكلة البحث -1
تتمثل مشكلة البحث في صعوبة يواجهها طلبة الدرحلة الثانوية عند تعلم إنتاج الدوشن جرافيك من 
خلاؿ الأساليب التقليدية التي تركز غالبًا على الشرح الدباشر أو عرض خطوات البرنامج، دوف أف توفر 

ئة تفاعلية منظمة تساعد الطالب على فهم العلاقات بتُ عناصر الدنتج البصري ولشارسة مهارات الإنتاج بي
بصورة تدرلغية. ومن خلاؿ خبرة الباحث التعليمية، لوحظ أف كثتَاً من الطلاب يواجهوف صعوبات في 
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والصورة، وإخراج الدنتج  تنظيم الفكرة، وبناء تسلسل الدشاىد، وضبط الحركة، وبرقيق التزامن بتُ الصوت
 .النهائي بصورة متماسكة

( من حاجة طلاب الدرحلة 8188وتتسق ىذه الدلاحظة مع ما أشارت إليو الفرىود والددىوني )
 Jahanlou etالثانوية إلى بيئات تعلم داعمة لتنمية مهارات تصميم الدوشن جرافيك، ومع ما أوضحو 

al. (2021) دء مشروعات الدوشن جرافيك وتنظيم ستَ الإنتاج وابزاذ بشأف صعوبات الدبتدئتُ في ب
القرارات التصميمية. كما تشتَ دراسات الواقع الدعزز إلى أف ىذه التقنية لؽكن أف تدعم الفهم والتفاعل 
عندما توظف داخل تصميم تعليمي مناسب، لا عندما تستخدـ بوصفها عنصراً تقنيًا منفصلًا 

(Akçayır & Akçayır, 2017; Chang et al., 2022; Garzón et al., 
2020.) 

وعليو، تتحدد مشكلة البحث في الحاجة إلى تصميم بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع 
الدعزز، وقياس فاعليتها في تنمية التحصيل الدعرفي والأداء الدهاري لإنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب 

إذا كاف أثر البيئة يظهر في الجانبتُ الدعرفي والأدائي بالدرجة نفسها أـ لؼتلف الدرحلة الثانوية، مع اختبار ما 
 باختلاؼ طبيعة الدخرج التعليمي.

 أسئلة البحث -2
 :يسعى البحث إلى الإجابة عن السؤاؿ الرئيس الآتي

ما فاعلية بيئة تعلم إلكترونية قائمة على تطبيقات الواقع المعزز في تنمية التحصيل المعرفي 
 دا  المهار  إننتا  المون  ررافي  لد  لاب  المرحلة الاانوةة والأ

 :ويتفرع عنو الأسئلة الآتية
 ما مهارات إنتاج الدوشن جرافيك الدناسبة التي ينبغي تنميتها لدى طلاب الدرحلة الثانوية؟ .3
نمية ما التصميم التعليمي الدناسب لبيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع الدعزز لت .8

 مهارات إنتاج الدوشن جرافيك؟
ما فاعلية بيئة التعلم الإلكتًونية القائمة على تطبيقات الواقع الدعزز في تنمية التحصيل الدعرفي  .1

 الدرتبط بإنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب الدرحلة الثانوية؟
ية الأداء الدهاري ما فاعلية بيئة التعلم الإلكتًونية القائمة على تطبيقات الواقع الدعزز في تنم .2

 لإنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب الدرحلة الثانوية؟
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كيف لؽكن تفستَ العلاقة بتُ نتائج التحصيل الدعرفي ونتائج الأداء الدهاري في ضوء طبيعة  .3
 مهارات إنتاج الدوشن جرافيك بوصفها مهارات رقمية إنتاجية مركبة؟

 فرضيات البحث -3
بتُ متوسطي رتب درجات  α ≤ .05 مستوى الدلالة توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند .3

طلاب المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في الاختبار التحصيلي البعدي لدهارات إنتاج 
 .الدوشن جرافيك، لصالح المجموعة التجريبية

بتُ متوسطي رتب درجات  α ≤ .05توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة  .8
ة التجريبية والمجموعة الضابطة في بطاقة الدلاحظة البعدية لدهارات إنتاج الدوشن طلاب المجموع

 جرافيك، لصالح المجموعة التجريبية.
 أهداف البحث -4

 :ىدؼ البحث إلى
 برديد مهارات إنتاج الدوشن جرافيك الدناسبة لطلاب الدرحلة الثانوية .3
 عزز لتنمية ىذه الدهارات.تصميم بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع الد .8
 قياس فاعلية البيئة في تنمية التحصيل الدعرفي الدرتبط بإنتاج الدوشن جرافيك. .1
 قياس فاعلية البيئة في تنمية الأداء الدهاري لإنتاج الدوشن جرافيك. .2
 تفستَ العلاقة بتُ التحصيل الدعرفي والأداء الدهاري في ضوء طبيعة الدهارات الرقمية الإنتاجية. .3
تقديم تصور تطبيقي لؽكن أف يفيد معلمي التقنية الرقمية ومصممي التعليم في بناء وحدات  .4

 تدريبية لتنمية مهارات الإنتاج الرقمي.
 أهمية البحث -5

تنبع ألعية البحث من كونو يعالج مهارة رقمية إنتاجية مركبة، لا لررد لزتوى معرفي. كما أنو لؼتبر أثر 
م لستلفة الطبيعة: معرفية وأدائية. وبذلك يقدـ البحث قراءة متوازنة لفاعلية الواقع الدعزز في لسرجات تعل

 التقنية، إذ لؽيز بتُ الأثر في الفهم الدعرفي، والأثر في الأداء العملي القابل للملاحظة.
وتكمن الألعية النظرية للبحث في أنو يربط بتُ بيئات التعلم الإلكتًونية، والواقع الدعزز، والدوشن 

، ونظريات التعلم بالوسائط الدتعددة والحمل الدعرفي والتعلم الخبراتي، في بناء ADDIEفيك، ولظوذج جرا
واحد يفسر كيف لؽكن أف تنتقل التقنية من مستوى العرض إلى مستوى دعم الإنتاج. كما يقدـ البحث 

 لي لإنتاجو.بسييزاً مهمًا بتُ تعلم الدفاىيم الدرتبطة بالدوشن جرافيك، وتعلم الأداء الفع
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أما الألعية التطبيقية فتتمثل في تقديم لظوذج لبيئة تعلم إلكتًونية قائمة على الواقع الدعزز لؽكن الإفادة 
منو في تدريس مهارات التصميم والإنتاج الرقمي، خاصة في مقرر الدهارات الرقمية وما يرتبط بو من 

صممي التعليم ومشرفي التقنية الرقمية في بناء تطبيقات فنية وتقنية. كما لؽكن أف تفيد نتائج البحث م
 برامج تدريبية أطوؿ وأكثر تركيزاً على الدمارسة والتغذية الراجعة.

 حدود البحث -6
تصميم بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع الدعزز لتنمية مهارات  الحدود الموضوعية:

، وضبط الطبقات، وبرريك الصور والنصوص، إنتاج الدوشن جرافيك، وتشمل إضافة العناصر وحذفها
 والانتقالات، والدؤثرات البصرية، وإضافة الصوت، وضبط التزامن.

 طلاب الصف الثالث الثانوي. الحدود البشرةة:
 مدرسة ثانوية الفتح بدنطقة عستَ، إدارة تعليم أبها. الحدود المكانية:
 ىػ.3224راسي الفصل الدراسي الثاني من العاـ الد الحدود الزمنية:

 الدنهج شبو التجريبي بتصميم المجموعتتُ غتَ الدتكافئتتُ. الحدود المنهجية:
 مصطلحات البحث -7

تعرؼ إجرائيًا: بأنها بيئة رقمية صممت لتنظيم تعلم طلاب الدرحلة الثانوية  بيئة التعلم اإنلكترونية:
تعليمية، وتطبيقات واقع معزز، ومهاـ لدهارات إنتاج الدوشن جرافيك، وتتضمن لزتوى إلكتًونيًا، وأنشطة 

 إنتاج قصتَة، وتغذية راجعة، وأدوات تقويم معرفية وأدائية.
يعرؼ إجرائيًا: بأنو توظيف تطبيقات رقمية داخل بيئة التعلم الإلكتًونية لعرض لظاذج  الواقع المعزز:

، مثل الطبقات، وتلميحات ولزتويات بصرية تساعد الطلاب على فهم خطوات إنتاج الدوشن جرافيك
 والحركة، والتزامن، وتسلسل الدشاىد، وتنفيذىا بصورة تدرلغية.

: يعرؼ إجرائيًا: بأنو قدرة الطالب على إنتاج مشهد أو فيديو موشن جرافيك المون  ررافي 
يتضمن فكرة منظمة، وعناصر بصرية مناسبة، وحركة مضبوطة، ونصوصًا واضحة، وصوتاً متزامنًا، وإخراجًا 

 ا قابلًا للتقويم، ويقاس من خلاؿ اختبار برصيلي وبطاقة ملاحظة للأداء الدهاري.بصريً 
: يعرؼ إجرائيًا: بأنو درجة الطالب في الاختبار التحصيلي الدعد لقياس معارفو التحصيل المعرفي

 ومفاىيمو وإجراءاتو الدرتبطة بإنتاج الدوشن جرافيك في مستويات التذكر والفهم والتطبيق.
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: يعرؼ إجرائيًا: بأنو الدرجة التي لػصل عليها الطالب في بطاقة الدلاحظة الدعدة المهار الأدا  
لقياس مهارات إنتاج الدوشن جرافيك في المجالات التقنية، والفنية والإبداعية، والتخطيطية والتنظيمية، 

 واللغوية والتواصلية، والنقدية والتقولؽية.
 اإنلار النظر  والدراسات السابقة -8

: بيئات التعلم اإنلكترونية القائمة على تطبيقات الواقع المعززأ  ولًا
تستند بيئات التعلم الإلكتًونية إلى تصور تربوي يرى أف التعلم لا لػدث من خلاؿ نقل الدعرفة فقط، 
 بل من خلاؿ تنظيم الخبرة التعليمية، وإتاحة التفاعل، والدمارسة، والتقويم. وتدعم النظرية البنائية ىذا
التصور؛ إذ تنظر إلى الدتعلم بوصفو مشاركًا نشطاً في بناء الدعرفة من خلاؿ التفاعل مع المحتوى والأنشطة 
والدواقف. كما تقدـ النظرية الاتصالية أساسًا مناسبًا لفهم التعلم داخل البيئات الرقمية؛ حيث يصبح 

(. وفي Siemens, 2005يم التفاعل )التعلم مرتبطاً بالشبكات، والروابط، والوصوؿ إلى الدصادر، وتنظ
ضوء ذلك، فإف بيئة التعلم الإلكتًونية في البحث الحالي لا بسثل لررد منصة تقنية، بل نظامًا تعليميًا 
صممو الباحث لتنظيم تعلم مهارات إنتاج الدوشن جرافيك، وربط المحتوى النظري بالأنشطة التطبيقية 

 والدعززات الرقمية.
ت التعلم الإلكتًونية أف فاعلية ىذه البيئات ترتبط بجودة التصميم لا بدجرد وتؤكد دراسات بيئا

( إلى أف التعلم الإلكتًوني يتطلب نظرية 8135استخداـ الوسيط الرقمي. فقد أشار فارس وعبد الرؤوؼ )
 ( ألعية معايتَ تصميم البيئة الإلكتًونية من حيث8188واستًاتيجية تعليمية، وأكدت قنديل وآخروف )

الأىداؼ، والمحتوى، والتفاعل، والتقويم. كما أف البيئة الإلكتًونية ينبغي أف تتضمن مصادر تعلم وأدوات 
  .( دور البيئات الإلكتًونية في دعم التعلم الذاتي والدرف8188اتصاؿ وإدارة وتقويم، وأوضحت معوض )

إنتاج الدوشن جرافيك برتاج إلى وتتضح ألعية بيئات التعلم الإلكتًونية في ىذا البحث من أف مهارات 
تنظيم تدرلغي للخبرة؛ فالطالب لا يتعلم الدهارة دفعة واحدة، بل ينتقل من الدفهوـ إلى الدثاؿ، ثم إلى الدهمة 
الجزئية، ثم إلى الإنتاج القصتَ. وىذا ما لغعل البيئة الإلكتًونية أداة تنظيم وتوجيو، لا لررد قناة عرض. 

رة التعلم في البحث ينبغي أف يكوف في سياؽ التطبيق والتنفيذ فقط، بوصفها لذلك فإف ذكر منصة إدا
 وسيلة تنظيمية لإدارة المحتوى والأنشطة والتواصل والتغذية الراجعة، وليس بوصفها لزوراً نظرياً مستقلًا.

ثيلات بصرية أما الواقع الدعزز، فيمثل الدكوف التفاعلي والبصري داخل البيئة الإلكتًونية؛ لأنو يقدـ بس
وإجرائية تساعد الدتعلم على إدراؾ العلاقات بتُ عناصر الدهارة. ويستند استخداـ الواقع الدعزز إلى النظرية 
البنائية، ونظرية التعلم الدوقفي، ونظرية الحمل الدعرفي. فهو يسمح للطالب بالتفاعل مع المحتوى، ويربط 
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أو الخطوات الإجرائية أكثر وضوحًا إذا صمم بطريقة منظمة الدعرفة بسياؽ لزسوس، ولغعل الدفاىيم المجردة 
(Sweller et al., 2011.) 

وتؤكد الأدبيات أف الواقع الدعزز ليس أداة عرض فقط، بل بيئة تفاعل لؽكن أف تعزز الفهم والدافعية 
( أف قبوؿ معلمي الدرحلة الثانوية للواقع 2021) Al-Shahraniوالالطراط. فقد أوضحت دراسة 

لدعزز يرتبط بإدراكهم لفائدتو وسهولة استخدامو، وىو ما يكشف أف لصاح التقنية مشروط بالتصميم ا
إلى واقع استخداـ معلمات  Al-Shahrani and Asiri (2023)والتقبل والتنظيم. كما أشار 

 الدرحلة الثانوية في أبها للواقع الدعزز وابذاىاتهن لضوه.
اقع الدعزز في تنمية التحصيل والدهارات؛ فقد أوضحت لزمد وتدعم دراسات متعددة إمكانات الو 

( أثر بيئة تعلم قائمة على الواقع الدعزز في تنمية الجوانب الدعرفية الدرتبطة بتصميم لزفزات 8183وآخروف )
( فاعلية وحدة تعليمية قائمة على الواقع الدعزز في تنمية 8136الألعاب الرقمية، وأظهرت عبد القادر )

( أف بيئات الواقع الدعزز 8183ل والدهارات العملية لدى طالبات الدرحلة الثانوية. وأكد عبد الله )التحصي
( إلى أف 8181لؽكن أف تؤثر في التحصيل والالطراط في التعلم، في حتُ أشار عبد الجليل وآخروف )

ا أظهرت الرحيلي تصميم لزتوى تعليمي باستخداـ الواقع الدعزز يسهم في تنمية مهارات البرلرة. كم
( فاعلية الواقع الدعزز في تنمية مهارات البرلرة لدى طالبات الدرحلة الثانوية، وىي 8188والصيدلاني )

دراسة قريبة من البحث الحالي من حيث الدرحلة التعليمية وطبيعة الدهارة الرقمية، لكنها بزتلف عنو في أف 
 ا وبزطيطاً فنيًا إضافة إلى الإجراءات التقنية.الدوشن جرافيك مهارة بصرية إنتاجية تتطلب تزامنً 

إذ بينا أف الواقع الدعزز يعزز  Akçayır and Akçayır (2017)وتتفق ىذه النتائج مع دراسة 
 .Garzón et alالتفاعل والدافعية، لكنو لػتاج إلى تصميم دقيق حتى لا يزيد الحمل الدعرفي. وأوضح 

 .Chang et alبالدقاربة التًبوية الدصاحبة لو، بينما أشار  أف أثر الواقع الدعزز يتأثر (2020)
 .Wu et alإلى أف مدة الدعالجة ونوع الدخرج التعليمي يؤثراف في حجم الأثر. كما أكد  (2022)
أف الواقع الدعزز يتيح فرصًا تعليمية مهمة، لكنو يطرح برديات تتعلق بالتكامل مع الدنهج  (2013)

أف الواقع الدعزز يقدـ قيمة  Ibáñez and Delgado-Kloos (2018) والتفاعل. وتوضح دراسة
خاصة في تعلم الدفاىيم التي تتطلب بسثيلًا بصرياً أو مكانيًا، وىي خاصية وثيقة الصلة بتعلم مهارات إنتاج 

 الدوشن جرافيك.
بل باعتبارىا نتيجة  إف فعالية الواقع الدعزز في التعليم لا ينبغي تفستَىا بوصفها أثراً تقنيًا مباشراً،

 Na and لتفاعل التصميم التعليمي، نوع الدهمة، خصائص الدتعلمتُ، ومستوى العبء الدعرفي. أوضح
Yun (2024) في برليل متعمق للدراسات الخاصة بالفئة K–12  أف الواقع الدعزز يعزز الدافعية
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في مراجعة  Li et al. (2025)بشكل كبتَ عند دلرو ضمن لشارسات تعليمية واضحة، بينما أشار 
برليلية أف أثر الواقع الدعزز يتغتَ تبعًا للخصائص التقنية والوظائف التعليمية والاستًاتيجيات التًبوية. كما 
تبرز الدراسات الدعنية بالحمل الدعرفي في الواقع الدعزز أف التقنية قد تقلل من العبء الخارجي عند تقدلؽها 

 Buchner et ; د تزيده إذا شملت عناصر زائدة أو تفاعلًا غتَ موجولتوجيو بصري منظم، إلا أنها ق
al.,2022) 8188؛ Gonnermann-Müller & Krüger ،8183؛ Suzuki et 
al., 2024وأكد .)Poupard et al. (2025)  على أف أثر التقنيات الغامرة على الأداء والحمل

تصميم لطبيعة الدعرفة ونوعية الدهمة، وليس على الدعرفي والدافعية الداخلية يعتمد على مدى ملاءمة ال
مستوى الإبهار التقتٍ. ومن ىنا، يتضح أف توظيف الواقع الدعزز في البحث الحالي مبرر عند استخدامو 

 .البيئة في لتوضيح العلاقات البصرية والإجرائية في إنتاج الدوشن جرافيك، وليس عند اعتباره عنصراً بذميليًا
ف ىذا البحث لا لؼتبر أثر منصة أو تطبيق معتُ فحسب، بل يقيّم أثر بيئة تعلم وبناءً عليو، فإ

إلكتًونية تم تصميمها تربوياً ودلرت فيها تطبيقات الواقع الدعزز كأدوات تساعد الطلبة على تصور 
ن لررد خطوات إنتاج الدوشن جرافيك وبسثيلها بصرياً. وتتمثل ميزة البحث الحالي في برويل الواقع الدعزز م

 عرض تقتٍ أو جاذب إلى أداة تدعم مهارة إنتاجية مركبة بذمع بتُ الدعرفة، الأداء، والإبداع.
 ثانياا: التحصيل المعرفي وإنتا  المون  ررافي 

لؽثل التحصيل الدعرفي الجانب الأوؿ من لسرجات تعلم إنتاج الدوشن جرافيك؛ إذ لا يستطيع الطالب 
مل إلا من خلاؿ امتلاكو لدعرفة الدفاىيم الأساسية، مثل الطبقات، إنتاج مشهد موشن جرافيك متكا

والحركة، والانتقالات، والتزامن، والصوت، والإخراج. عُرؼ التحصيل الدعرفي بأنو مقدار ما يكتسبو الدتعلم 
من معارؼ ومفاىيم ومعلومات وإجراءات مرتبطة بدحتوى تعليمي معتُ، ويظهر ذلك في قدرتو على 

لفهم والتطبيق. ويرتبط ىذا الدفهوـ بالتصنيف الدعرفي للأىداؼ التعليمية كما وضعو بلوـ ونقحو التذكر وا
(Anderson and Krathwohl (2001 حيث تتدرج مستويات التعلم الدعرفي من التذكر ،

لوسائط والفهم إلى التطبيق، والتحليل، والتقويم، والإبداع. ويستند ىذا المحور إلى نظرية التعلم بواسطة ا
الدتعددة التي تؤكد أف التعلم يتحسن عند تنظيم الدعلومات اللفظية والبصرية بطريقة تقلل الحمل الدعرفي 

(. كما يستند إلى التصنيف الدعرفي للأىداؼ التعليمية Mayer, 2020, 2021وتدعم بناء الدعتٌ )
فة القابلة للاستخداـ الذي يفرؽ بتُ التذكر والفهم والتطبيق كمستويات أساسية لبناء الدعر 

(Anderson & Krathwohl, 2001 ويتجلى ىذا الأساس النظري بوضوح في البحث .)
الحالي؛ إذ صُممت البيئة التعليمية لتقدـ الدفاىيم بشكل نصي وبصري وتفاعلي، مع أمثلة ولظاذج تعتُ 
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قدـ مفهوـ "التزامن" الطالب على فهم العلاقات بتُ عناصر الدوشن جرافيك. على سبيل الدثاؿ، لا يُ 
بوصفو لررد تعريف، بل يرُبط بدثاؿ يوضح توافق الحركة مع الصوت، ثم بدهمة تطبيقية تتيح للطالب ضبط 
توقيت ظهور العنصر البصري. كما أف الطبقات لا تعُرض كمصطلح تقتٍ لررد، بل تعُرض في صورة 

 الدفاىيمية قابلة للتحوؿ إلى أداء لاحق. علاقة بصرية بتُ التًتيب والظهور والحركة، لشا لغعل الدعرفة
وتؤكد الدراسات حوؿ التعلم البصري والوسائط الدتعددة على ألعية تنظيم المحتوى بصرياً في برستُ 

( أف استخداـ الإنفوجرافيك الدستند إلى 8182التحصيل الدراسي. أظهرت دراسة الشهراني والدالكي )
 برستُ التحصيل الدراسي والابذاىات لدى طلاب الدرحلة الثانوية.  التعلم التعاوني عبر الإنتًنت ساىم في

( إلى أثر الرسوـ الدتحركة في تعزيز مستوى 8188كما أشارت الدراسة التي أعدتها أبو سعدة والقرعاف )
التحصيل الدراسي، وأكدت الدراسات حوؿ الدوشن جرافيك والإنفوجرافيك على ألعية التمثيل البصري 

(. وتوضح دراسة 8182علومات وبرستُ انتباه الدتعلم وتنظيم الدعرفة )عيد والرفاعي، في تبسيط الد
Hanif (2020)  ، أف الفيديوىات التعليمية باستخداـ الرسوـ الدتحركة قد حسنت لسرجات تعلم العلوـ

أف وسائط الدوشن جرافيك الإلكتًونية قد  Wicaksana et al. (2021)في حتُ أظهرت دراسة 
 ن دافعية الطلاب.ترفع م
ومع ذلك، فإف العديد من الدراسات تناولت الدوشن جرافيك كوسيط تعليمي، في حتُ تركز ىذه  

الدراسة على تعلم كيفية إنتاجو. وىذا فرؽ منهجي ىاـ؛ إذ إف الطالب ىنا لا يتلقى لزتوى جاىزاً عبر 
ا ويضبط زمنها. لذا، فإف الاختبار الدوشن جرافيك، بل يتعلم كيف يبتٍ الرسالة البصرية ولػرؾ عناصرى

التحصيلي لا يقيس فقط حفظ الدصطلحات، بل يشمل التذكر والفهم والتطبيق الدرتبط بعملية الإنتاج. 
ومن الدتوقع أف يظهر أثر البيئة بشكل أوضح في الجانب الدعرفي؛ حيث تساعد التمثيلات البصرية 

وفهم العلاقات الإجرائية قبل الوصوؿ إلى الإتقاف الأدائي والدعززات الرقمية الطالب على تنظيم الدفاىيم 
 الكامل.

 ثالااا: الأدا  المهار  إننتا  المون  ررافي 
لؽثل الأداء الدهاري الجانب الثاني من لسرجات البحث، ويقصد بو قدرة الطالب على برويل الدعرفة إلى 

لدهاري بأنو قدرة الدتعلم على تنفيذ إجراءات منتج بصري متحرؾ قابل للملاحظة والتقويم. يعرؼ الأداء ا
عملية قابلة للملاحظة وفق معايتَ لزددة، بحيث يعكس الأداء انتقاؿ الدعرفة من الدستوى النظري إلى 
مستوى التطبيق العملي. ويتصل ىذا الدفهوـ بالمجاؿ النفس حركي في تصنيفات الأىداؼ التعليمية، حيث 

إلى أف الدهارة لا تقاس بدجرد الدعرفة بها، بل  Harrow (1972)و Simpson (1972)يشتَ 
بدرجة تنفيذىا، ودقة الأداء، والتحكم، والتنسيق، وإتقاف الإجراء. وتتكوف مهارات إنتاج الدوشن جرافيك 
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في البحث الحالي من خمس لرالات: الدهارات التقنية، والدهارات الفنية والإبداعية، والدهارات التخطيطية 
ية، والدهارات اللغوية والتواصلية، والدهارات النقدية والتقولؽية. وىذا التقسيم يعكس أف الأداء والتنظيم

الدهاري لا يقتصر على تشغيل البرنامج، بل يتضمن التخطيط، والتصميم، والرسالة، والجودة الفنية، 
لا يعد متمكنًا من والتقويم. فالطالب الذي لػرؾ عنصراً بصرياً دوف رسالة واضحة أو تزامن مناسب 

 .الدهارة، حتى لو عرؼ أوامر البرنامج
( حاجة طلاب الدرحلة الثانوية إلى بيئات تعلم داعمة لتنمية 8188وقد أكدت الفرىود والددىوني )

( إلى ألعية ألظاط عرض الرسومات 8181مهارات تصميم الدوشن جرافيك، وأشار الجندي وكامل )
اقع الدعزز لتنمية مهارات إنتاج النماذج الرقمية ثلاثية الأبعاد لدى طلاب التعليمية الدتحركة في بيئة الو 

( أف لظط عرض الكائنات التعليمية البصرية 8182تكنولوجيا التعليم. كما بتُ عبد الجواد والعاصي )
م والتحكم فيها داخل بيئة الواقع الدعزز يؤثراف في تنمية مهارات استخداـ مصادر التعلم الرقمية والفه

العميق، وىو ما يدعم الحاجة إلى تصميم العرض البصري داخل بيئة البحث الحالي بعناية. وتدعم دراسة 
( فكرة أف إكساب مهارات إنتاج الرسومات الدتحركة التعليمية لػتاج إلى لظط 8182لزمد وآخروف )

 Jahanlou et al. (2021) تدريبي منظم ومتعدد الفواصل. وعلى الدستوى الدولي، تقدـ دراسة
تفستَاً مهمًا لصعوبة الأداء؛ إذ بينت أف الدبتدئتُ في تصميم الدوشن جرافيك يواجهوف صعوبات في بدء 

 Jahanlou and الدشروع، وتنظيم ستَ الإنتاج، وفهم الأدوات، وابزاذ قرارات التصميم، بينما أوضح
Chilana (2024)   الإنتاج للمبتدئتُ، لكنها قد أف أدوات التأليف الدعتمدة على الأمثلة قد تسهل

تقلل السيطرة السردية والإبداعية لدى الدصممتُ المحتًفتُ. وىذا يؤكد أف تعليم الدوشن جرافيك لطلاب 
 .الدرحلة الثانوية لػتاج إلى توازف بتُ الدعم الآلي/البصري والدمارسة الإنتاجية الدوجهة

ه من زاوية التدريب الدصغر، إذ أظهرت أف ( ىذا الابذا8182وتدعم دراسة القحطاني والشهراني )
الدهارات التقنية الدركبة برتاج إلى مهاـ قصتَة، وتدريب متكرر، وتغذية راجعة مستمرة. كما تشتَ دراسات 
إنتاج الرسومات الدتحركة التعليمية والنماذج الرقمية إلى أف الدهارات الإنتاجية برتاج إلى تصميم تدريبي 

الدمارسة، والتغذية الراجعة، لا لررد العرض أو الشرح. ومن ثم، فإف الأداء الدهاري في قائم على التجزئة، و 
الدوشن جرافيك يتطلب شروطاً تدريبية أعمق من لررد الفهم الدعرفي. لذلك جاءت بطاقة الدلاحظة أداة 

داء ينبغي أف ضرورية لقياس الأداء الفعلي، لا الاكتفاء بالاختبار التحصيلي، كما أف تفستَ نتائج الأ
 .يراعي أف الدوشن جرافيك مهارة إنتاجية مركبة برتاج إلى زمن، ولشارسة، وتغذية راجعة تفصيلية

وتؤكد دراسات تصميم الدوشن جرافيك الحديثة أف جودة الدنتج لا تتوقف على إتقاف الأوامر التقنية 
الطبقات، ووضوح النصوص،  فقط، بل تشمل قرارات اللوف، والاتساؽ البصري، وستَ العمل، وتنظيم
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أف تأليف الألواف في فيديوىات الدوشن  Shi et al. (2024)والسيطرة على الحركة والزمن. فقد أوضح 
جرافيك لؽثل بردياً تصميميًا لػتاج إلى أدوات ومعايتَ تساعد على الاتساؽ البصري وسلاسة ستَ العمل، 

الصورة إلى طبقات والحفاظ على وضوح ألعية تفكيك  Shirakawa et al. (2025)بينما بتُ 
النص وبنية الحركة في توليد الدوشن جرافيك. وتنسجم ىذه الأدلة مع الطرح العربي الحديث حوؿ دور 
الدوشن جرافيك في برستُ بذربة التعلم وتعزيز الفهم والانتباه عندما يوظف بصرياً بطريقة منظمة )عيد 

دراج المجالات الفنية والتخطيطية والنقدية ضمن بطاقة الدلاحظة (. وتدعم ىذه النتائج إ8182والرفاعي، 
 في البحث الحالي، بدؿ الاقتصار على الدهارات التقنية.

 اإنلار التصور  للبيئة التعليمية القائمة على الواقع المعزز             
بتُ مدخلات التعلم، يقوـ الإطار التصوري للبيئة التعليمية القائمة على الواقع الدعزز على الربط 

والدعالجة التعليمية القائمة على الواقع الدعزز، وآليات التأثتَ، والدخرجات الدعرفية، والأدائية. ويوضح الشكل 
 الآتي ىذا الربط في البحث الحالي. 3
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 مرحلة التحليل
في مرحلة التحليل، انطلق الباحث من النظرية البنائية لفهم أف الطالب لا يكتسب مهارات إنتاج 

لأدوات، الدوشن جرافيك من خلاؿ التلقي، بل من خلاؿ التفاعل النشط مع المحتوى، والنماذج، وا
والدهاـ. لذلك لم يقتصر التحليل على برديد الدوضوعات النظرية، بل شمل برليل الدوقف التعليمي، 

 .وخصائص الطلاب، وطبيعة الدهارات، ومتطلبات الأداء العملي
وقد أظهر برليل الدهارة أف إنتاج الدوشن جرافيك يتطلب خمس لرموعات من الدهارات: مهارات 

عية، وبزطيطية وتنظيمية، ولغوية وتواصلية، ونقدية وتقولؽية. ووفقًا للتعلم الخبراتي، لا تقنية، وفنية وإبدا
تكفي الدعرفة النظرية بهذه الدهارات، بل لغب أف لؽر الطالب بخبرة إنتاجية يتعلم فيها من المحاولة والتعديل 

 . أداء الدهمةوالدراجعة. لذلك صمم الباحث البيئة بحيث تقود الطالب من فهم الدفهوـ إلى
ومن منظور نظرية الحمل الدعرفي، حلل الباحث جوانب الصعوبة في مهارة إنتاج الدوشن جرافيك، مثل 
تعدد الخطوات، وتشابك النص والصورة والصوت والحركة، والحاجة إلى ضبط التزامن. وبناءً على ذلك، 

لًا لا يبدأ الطالب بإنتاج فيديو كامل، جرى تفكيك الدهارة إلى مهاـ قصتَة بدؿ تقدلؽها دفعة واحدة. فمث
بل يبدأ بالتعرؼ إلى مفهوـ الطبقة، ثم برريك عنصر واحد، ثم إضافة نص، ثم ضبط انتقاؿ، ثم إضافة 
صوت، ثم بذميع العناصر في مشهد قصتَ. وبهذه الصورة يصبح التصميم متسقًا مع مبدأ تقليل الحمل 

 .تَة قابلة للفهم والدمارسةالدعرفي، لأف الطالب يتعامل مع وحدات صغ
كما استفاد الباحث من النظرية الاتصالية في برليل الحاجة إلى بيئة رقمية تنظم مصادر التعلم وروابط 
الأنشطة؛ فاختتَت إحدى منصات إدارة التعلم في مرحلة التطبيق لتنظيم الخبرة التعليمية وربط الطلاب 

لتغذية الراجعة. ولم يكن ىذا الاختيار لزوراً نظرياً في ذاتو، بل وسيلة بالمحتوى، والدهاـ، والدعززات الرقمية، وا
 .لتنفيذ التصميم التًبوي وضماف انتظاـ بذربة التعلم

 مرحلة التصميم
في مرحلة التصميم، جرى برويل نتائج التحليل إلى أىداؼ، ولزتوى، وأنشطة، وتقويم. ووفقًا لنظرية 

حدات المحتوى بحيث بذمع بتُ النص، والصورة، والحركة، والنماذج التعلم بالوسائط الدتعددة، صممت و 
الدرئية، لا الاقتصار على الشرح اللفظي. فالطالب عندما يتعلم مفهوـ التزامن لا يكتفي بقراءة تعريفو، بل 
يشاىد مثالًا يوضح توافق الحركة مع الصوت، ثم يتفاعل مع لظوذج معزز يبتُ مواضع الخطأ والصواب في 

واستنادًا إلى نظرية الحمل الدعرفي، روعي في التصميم عدـ إغراؽ الطالب بعناصر بصرية كثتَة في  .زامنالت
اللحظة نفسها؛ لذلك صممت الدعززات الرقمية بحيث بزدـ ىدفاً واحدًا أو مهارة واحدة في كل نشاط. 
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ب البصري. وعند تعلم فعند تعلم "الطبقات"، يعرض الدعزز الرقمي بنية الطبقات وعلاقتها بالتًتي
"الحركة"، يعرض الدعزز مسار الحركة وابذاىها وزمنها. وعند تعلم "الصوت"، يوجو الطالب إلى علاقة 

واستنادًا إلى النظرية البنائية، صممت الأنشطة بحيث يكوف  .الدقطع الصوتي بزمن ظهور العنصر البصري
وضًا عن تقديم مثاؿ جاىز فقط، يطلب من الطالب الطالب مشاركا في إنتاج الدعرفة، لا متلقيًا لذا. فع

تعديل حركة عنصر، أو تغيتَ توقيت ظهور نص، أو مقارنة نسختتُ من مشهد موشن جرافيك واختيار 
ومن منظور التعلم القائم على الدشروع،  .الأفضل. وبهذا يصبح الطالب منتجًا ومقومًا، لا مشاىدًا فقط

تاج مشهد موشن جرافيك قصتَ. وىذا الدشروع الدصغر لا يأتي في نظمت الأنشطة في تسلسل ينتهي بإن
نهاية البرنامج فقط، بل لؽر بدراحل جزئية؛ مثل اختيار الفكرة، وكتابة النص، واختيار العناصر، وضبط 

 .الحركة، ثم الدراجعة. وبذلك يصبح الدشروع التدريبي وسيلة لربط الدفاىيم بالأداء
 مرحلة التطوةر
تطوير، أنتج الباحث مكونات البيئة التعليمية، وجهز المحتوى الرقمي، والأنشطة، في مرحلة ال

والدعززات، والنماذج التدريبية، ومهاـ الإنتاج. ولم تكن الدعززات الرقمية عناصر تزيينية، بل صممت 
رتيب باعتبارىا أدوات لخفض التجريد وتسهيل الفهم. فمثلًا استخدمت الدعززات لتوضيح العلاقة بتُ ت

ومن منظور نظرية  .الطبقات وظهور العناصر، أو لتوضيح أثر تغيتَ سرعة الحركة على وضوح الرسالة
الوسائط الدتعددة، روعي أف تكوف النصوص لستصرة، وأف ترتبط الصور والرسوـ بدا يشرحو النص، وأف 

الإجراء أو العلاقة. فعلى تكوف الحركة ذات وظيفة تعليمية. فلم تستخدـ الحركة لمجرد الجذب، بل لتوضيح 
سبيل الدثاؿ، عند شرح الانتقالات، يبتُ النموذج الفرؽ بتُ انتقاؿ لؼدـ الدعتٌ وانتقاؿ مشتت لا يضيف 

كما تم في ىذه الدرحلة تطوير أدوات القياس. فقد صمم الاختبار التحصيلي ليقيس   .قيمة للرسالة
وصممت بطاقة الدلاحظة لقياس الأداء العملي في مستويات التذكر والفهم والتطبيق، لا لررد الحفظ. 

المجالات التقنية، والفنية، والتخطيطية، والتواصلية، والنقدية. وىذا يعكس التكامل بتُ نظرية الوسائط 
 .الدتعددة التي تدعم الفهم، والتعلم الخبراتي الذي يتطلب قياس الأداء

 مرحلة التنفيذ
ليمية على طلاب المجموعة التجريبية. وقبل البدء، بست تهيئة في مرحلة التنفيذ، طبقت البيئة التع

الطلاب لاستخداـ بيئة إدارة التعلم وتطبيقات الواقع الدعزز؛ لأف صعوبة استخداـ الأداة قد تزيد الحمل 
الدعرفي وتؤثر في التعلم. لذلك خصصت مرحلة بسهيدية لتوضيح طريقة الدخوؿ إلى المحتوى، والتفاعل مع 

وخلاؿ التنفيذ، لم يكن دور الطالب مشاىدة المحتوى فقط، بل التفاعل معو  .، وتنفيذ الدهاـالدعززات
وتنفيذ مهاـ قصتَة. فعند تعلم "برريك النص"، يشاىد الطالب لظوذجًا، ثم يفتح نشاطاً تطبيقيًا، ثم ينفذ 
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 مقطع صوتي قصتَ، ثم حركة نصية بسيطة، ثم يقارف الناتج بدعيار لزدد. وعند تعلم التزامن، يستمع إلى
يضبط ظهور العنصر البصري وفق توقيت الصوت. وىذه الأمثلة تعكس توظيف التعلم الخبراتي والتعلم 

بوصفها أداة  Canvas وفي مرحلة التطبيق، استخدـ الباحث منصة .القائم على الدشروع داخل البيئة
. وقد اختتَت الدنصة لأنها تتيح تنظيم تنظيمية لإدارة المحتوى والأنشطة والتواصل والتغذية الراجعة

الوحدات التعليمية، وجدولة الأنشطة، وتقديم الدوارد الرقمية، ومتابعة أداء الطلاب، وربطهم بدهاـ الإنتاج 
والدعززات الرقمية. ولم يكن اختيار الدنصة ىدفاً في ذاتو، بل جاء بوصفو وسيلة لتنفيذ البيئة التعليمية 

وبذلك، فإف لزور البحث  .التعلم، وتيستَ وصوؿ الطلاب إلى المحتوى والأنشطةالدصممة، وضبط مسار 
بوصفها نظامًا تقنيًا، بل فاعلية بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع  Canvas ليس منصة

فقط عند الدعزز في تنمية التحصيل الدعرفي والأداء الدهاري لإنتاج الدوشن جرافيك. وتذكر الدنصة في البحث 
 .وصف إجراءات التصميم والتطبيق، باعتبارىا أداة تنفيذية اختارىا الباحث لتنظيم البيئة التعليمية

 مرحلة التقوةم
في مرحلة التقويم، تم الاعتماد على تقويم معرفي وتقويم أدائي. ويعكس ىذا القرار طبيعة الدهارة 

 وبعد أدائي. فقد يعرؼ الطالب معتٌ الطبقات أو الدستهدفة؛ لأف التعلم في الدوشن جرافيك لو بعد معرفي
ومن منظور نظرية التعلم بالوسائط  .التزامن، لكنو قد لا يستطيع تطبيق ذلك في منتج بصري متحرؾ

الدتعددة، قاس الاختبار التحصيلي قدرة الطالب على تذكر الدفاىيم وفهم العلاقات وتطبيق الإجراءات. 
، فقد قاست بطاقة الدلاحظة قدرة الطالب على تنفيذ الدهارة فعليًا. وبذلك لم أما من منظور التعلم الخبراتي

كما أف استخداـ بطاقة الدلاحظة يتفق   .يكتف البحث بقياس ما يعرفو الطالب، بل قاس ما يستطيع فعلو
ق مع طبيعة الدهارات الإنتاجية؛ لأنها تقيس مؤشرات أداء قابلة للملاحظة، مثل ضبط الطبقات، وتناس

الحركة، وضبط التزامن، ووضوح الرسالة، وجودة الدنتج النهائي. وقد ساعد ىذا التقويم الدزدوج على تفستَ 
النتائج بدقة؛ إذ أظهرت البيئة أثراً معرفيًا دالًا، بينما لم يظهر الأثر الأدائي بالدرجة نفسها، وىو ما يتسق 

 ولشارسة أكثر.مع طبيعة الدهارات الدركبة التي برتاج إلى وقت أطوؿ 
 منهجية البحث وإررا اته -9

اعتمد البحث الدنهج شبو التجريبي باستخداـ تصميم المجموعتتُ غتَ الدتكافئتتُ، وذلك نظراً لدلاءمتو 
لطبيعة التطبيق في البيئة الددرسية، حيث يػُعَدّ الصعب غالبًا التحكم الكامل في توزيع الطلاب بشكل 

ية في الطلاب الذين تعلّموا من خلاؿ بيئة تعلم إلكتًونية تعتمد على عشوائي. بسثلت المجموعة التجريب
 تطبيقات الواقع الدعزز، في حتُ درست المجموعة الضابطة بالطريقة التقليدية.



 2026  - الثالثالعدد   - والعشرون الرابع المجمد …. مجمة اتحاد الجامعات العربية لمتربية وعمم النفس................
 

55 
 

 مجتمع البحث وعينته -11
تكوف لرتمع البحث من طلاب الدرحلة الثانوية بإدارة تعليم أبها خلاؿ الفصل الدراسي الثاني من العاـ 

( طالبًا من طلاب الصف الثالث 13ىػ. وطبقت التجربة على عينة قصدية مكونة من )3224سي الدرا
( طالبًا، 34الثانوي بددرسة ثانوية الفتح بدنطقة عستَ، موزعتُ إلى لرموعتتُ: لرموعة بذريبية عددىا )

 ( طالبًا.33ولرموعة ضابطة عددىا )
 متغيرات البحث -11

 1ردول 
 اإنررائيةمتغيرات البحث وتعرةفاتها 

نوع 
 المتغير

 التعرةف اإنررائي المتغير

بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على  الدستقل
 تطبيقات الواقع الدعزز

، تقدـ لزتوى ADDIEبيئة صممها الباحث وفق 
 إلكتًونيًا وأنشطة واقع معزز ومهاـ إنتاج قصتَة

التابع 
ج الدوشن جرافيك، معرفة الطالب بدفاىيم وخطوات إنتا  التحصيل الدعرفي الأوؿ

 ويقاس باختبار برصيلي
التابع 
 الأداء الدهاري الثاني

قدرة الطالب على تنفيذ مهارات إنتاج الدوشن جرافيك 
 عمليًا، وتقاس ببطاقة ملاحظة

 الضابطة
الدرحلة، المحتوى، زمن التطبيق، 

 أدوات القياس
ضبطت قدر الإمكاف عبر توحيد الدهارات والأدوات وبيئة 

 التطبيق

 أدوات البحث -12
 قائمة مهارات إنتا  المون  ررافي  12-1

أعدت قائمة الدهارات من خلاؿ مراجعة الأدبيات والدراسات السابقة وبرليل طبيعة مهاـ إنتاج 
الدوشن جرافيك. وتضمنت القائمة خمس لرالات رئيسة: الدهارات التقنية، والدهارات الفنية والإبداعية، 

مية، والدهارات اللغوية والتواصلية، والدهارات النقدية والتقولؽية. ويتسق ىذا والدهارات التخطيطية والتنظي
( من أف الدبتدئتُ يواجهوف صعوبات في بدء 2021) .Jahanlou et alالتحديد مع ما أشار إليو 

( من أف الحركة في الدوشن 8134) Barnesالدشروع وتنظيمو وابزاذ قرارات التصميم، ومع ما أكده 
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تاج إلى ضبط تصميمي حتى بزدـ الرسالة بدؿ أف تشتتها. كما تدعم الفرىود والددىوني جرافيك بر
 ( الحاجة إلى برديد مهارات تصميم الدوشن جرافيك وتنميتها لدى طلاب الدرحلة الثانوية.8188)

 2ردول 
 مجالًت مهارات إنتا  المون  ررافي 

 الًختبار التحصيلي 12-2
جرافيك، وتضمن  أعد الاختبار التحصيلي لقياس الجانب الدعرفي الدرتبط بدهارات إنتاج الدوشن

مستويات التذكر والفهم والتطبيق. ومر بناء الاختبار بخطوات: برديد الذدؼ، برليل المحتوى، إعداد 
جدوؿ مواصفات، صياغة الدفردات، التحكيم، التعديل، التطبيق الاستطلاعي، وحساب الصدؽ 

لتذكر والفهم والتطبيق متسقًا ( مفردة. ويأتي قياس ا81والثبات. وتكوف الاختبار في صورتو النهائية من )
(، ومع طبيعة التعلم الدعرفي الذي لؽثل 2001) Anderson and Krathwohlمع تصنيف 

 مدخلًا ضرورياً لاكتساب الدهارات الإنتاجية.
 بطاقة المابحظة 12-3

أعدت بطاقة الدلاحظة لقياس الأداء الدهاري في إنتاج الدوشن جرافيك، وتضمنت مؤشرات أداء قابلة 
( مؤشر أداء. ويعد 81حظة موزعة على المجالات الخمسة السابقة، وتكونت في صورتها النهائية من )للملا

استخداـ بطاقة الدلاحظة مناسبًا لطبيعة الدهارة؛ لأف الأداء الدهاري لا يقاس بالاختبار الدعرفي وحده، بل 
ىو ما يتفق مع تصنيفات المجاؿ لػتاج إلى ملاحظة فعلية لدستوى التنفيذ ودقة الأداء وجودة الدنتج، و 

 Harrow (1972.)( و1972) Simpsonالنفس حركي لدى 

 المهارات المجال

التصميم، التعامل مع الطبقات، التحريك، الدونتاج، الدؤثرات، استخداـ برامج  الدهارات التقنية
 التصدير

 اختيار الألواف، تنسيق الخطوط، الاتزاف البصري، الإيقاع، التناسق الدهارات الفنية والإبداعية
الدهارات التخطيطية 

 والتنظيمية
 برديد الفكرة، بناء تسلسل الدشاىد، تنظيم المحتوى، إدارة زمن العرض

هارات اللغوية الد
 والتواصلية

 وضوح الرسالة، سلامة النصوص، مناسبة التعليق الصوتي

 مراجعة الدنتج، اكتشاؼ الأخطاء، برستُ التزامن، تقويم الجودة الدهارات النقدية والتقولؽية
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 التحكيم والصدق والابات 12-4
عرض الباحث قائمة مهارات إنتاج الدوشن جرافيك، والاختبار التحصيلي، وبطاقة الدلاحظة، 

، ومناىج وطرؽ من المحكمتُ الدتخصصتُ في تقنيات التعليم (8) ومكونات البيئة التعليمية على عدد
التدريس. وىدؼ التحكيم إلى التحقق من وضوح البنود، وملاءمة الأىداؼ، ودقة مؤشرات الأداء، 

 ومناسبة الأنشطة للمهارات الدستهدفة، ومدى قياس الأدوات لدا وضعت لقياسو.
وفي ضوء ملاحظات المحكمتُ، أجرى الباحث تعديلات على صياغة بعض الفقرات، وحذؼ بعض 

غتَ الدلائمة، ودمج بعض الدؤشرات الدتقاربة، وتعديل بعض الأنشطة لتكوف أكثر ارتباطاً بالدهارات البنود 
( مفردة، كما استقرت بطاقة الدلاحظة 81الدستهدفة. واستقر الاختبار التحصيلي في صورتو النهائية على )

 ( مؤشر أداء.81في صورتها النهائية على )
الداخلي للاختبار التحصيلي، حيث تراوحت معاملات ارتباط وقد تم التحقق من صدؽ الاتساؽ 

(.  73(، وبلغ معامل الثبات للاختبار ككل تقريبًا ).54( و).42مفرداتو بالدرجة الكلية تقريبًا بتُ ).
(، وكانت موجبة 65( و).33كما تراوحت معاملات ارتباط مؤشرات بطاقة الدلاحظة بدجالاتها بتُ ).

 يدعم صلاحية الأدوات للتطبيق.ودالة إحصائيًا، لشا 
 البرنامج التعليمي 12-5

( ساعة تدريبية موزعة 38، وبلغت مدتو )ADDIEتم تصميم البرنامج التعليمي في ضوء لظوذج 
( ساعات يوميًا، أو حسب جدوؿ الحصص. وتضمن البرنامج ثلاثة لزاور رئيسة: 2( أياـ بواقع )1على )

واقع الدعزز ومفهومو وخصائصو وأنواعو ومعايتَ تصميمو، والدوشن بيئات التعلم الإلكتًونية وخصائصها، ال
 جرافيك من حيث ألعيتو وخصائصو وأنواعو ومكوناتو ومهارات إنتاجو.

وقد روعي في البرنامج ألا تقدـ مهارات إنتاج الدوشن جرافيك بوصفها أوامر برنالرية منفصلة، بل 
لفنية والتقنية. لذلك صمم البرنامج بحيث يبدأ بالتأسيس بوصفها سلسلة متًابطة من القرارات الدعرفية وا

الدفاىيمي، ثم ينتقل إلى التمثيل البصري الدعزز، ثم إلى أنشطة تطبيقية قصتَة، ثم إلى مهمة إنتاجية تتطلب 
 من الطالب توظيف ما تعلمو في مشهد موشن جرافيك قصتَ.

 إررا ات تطبيق البحث وضبط التجربة -13
 الإجراءات الآتية: تم تطبيق البحث وفق

مراجعة الأدبيات والدراسات السابقة الدرتبطة ببيئات التعلم الإلكتًونية، والواقع الدعزز، والدوشن  .3
 جرافيك، والتصميم التعليمي.
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 برديد مهارات إنتاج الدوشن جرافيك الدناسبة لطلاب الدرحلة الثانوية. .8
 بناء قائمة الدهارات وعرضها على المحكمتُ. .1
 ختبار التحصيلي وبطاقة الدلاحظة.إعداد الا .2
 بركيم أدوات البحث وتعديلها في ضوء آراء المحكمتُ. .3
 تطبيق أدوات البحث استطلاعيًا للتحقق من صدقها وثباتها. .4
 .ADDIEتصميم بيئة التعلم الإلكتًونية وفق لظوذج  .5
 بناء المحتوى الإلكتًوني وأنشطة الواقع الدعزز. .6
 ة لاستخداـ البيئة.تهيئة طلاب المجموعة التجريبي .7

 ( أياـ.1( ساعة تدريبية موزعة على )38تطبيق البرنامج لددة ) .31
 تدريس المجموعة الضابطة بالطريقة الدعتادة. .33
 تطبيق الاختبار التحصيلي وبطاقة الدلاحظة بعدياً. .38
 رصد الدرجات ومعالجتها إحصائيًا. .31
 الدهارة.تفستَ النتائج في ضوء الدلالة الإحصائية وحجم الأثر وطبيعة  .32

ولضبط التجربة، ابزذ البحث عدة إجراءات، منها توحيد الدهارات الدستهدفة في المجموعتتُ، وتطبيق 
أدوات القياس نفسها، وتقديم المحتوى الدرتبط بالدهارات ذاتها، وتهيئة المجموعة التجريبية لاستخداـ البيئة 

الدهاـ، واعتماد برليل إحصائي غتَ معلمي قبل التطبيق، وتقليل التدخلات غتَ الضرورية أثناء تنفيذ 
 مناسب لحجم العينة وطبيعة البيانات.

 أساليب التحليل اإنحصائي -14
لفحص اعتدالية توزيع الدرجات. وبدا أف نتائج  Shapiro-Wilkاستخدـ البحث اختبار 

-Mannبار الاعتدالية لم تدعم استخداـ الاختبارات الدعلمية في عدد من الدتغتَات، تم استخداـ اخت
Whitney U  للمقارنة بتُ رتب درجات المجموعتتُ. كما حُسب حجم الأثر باستخداـ معاملr 

 وفق العلاقة:
r = |Z| / √N 

ويعد استخداـ حجم الأثر مهمًا لأف الدلالة الإحصائية وحدىا لا تكفي للحكم على القيمة التًبوية 
 ائية الدركبة.للنتائج، خصوصًا في العينات الصغتَة والدهارات الأد
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 نتائج البحث ومناقشتها -15
 نتائج السؤال الأول: مهارات إنتا  المون  ررافي  المناسبة لطاب  المرحلة الاانوةة

ما مهارات إنتا  المون  ررافي  المناسبة التي ةنبغي تنميتها لد  نص السؤاؿ الأوؿ على: 
 لاب  المرحلة الاانوةة 

راجعة الأدبيات والدراسات السابقة، وبرليل طبيعة مهارات بست الإجابة عن ىذا السؤاؿ من خلاؿ م
إنتاج الدوشن جرافيك، وبناء قائمة مهارات أولية، ثم عرضها على المحكمتُ الدتخصصتُ. وقد استقرت 
القائمة في صورتها النهائية على خمس لرالات رئيسة: الدهارات التقنية، والدهارات الفنية والإبداعية، 

 يطية والتنظيمية، والدهارات اللغوية والتواصلية، والدهارات النقدية والتقولؽية.والدهارات التخط
وتتسق ىذه النتيجة مع طبيعة الدوشن جرافيك بوصفو مهارة إنتاجية مركبة لا تقتصر على تشغيل 
أدوات رقمية، بل تتطلب بزطيطاً بصرياً، وتنظيمًا للمشاىد، وضبطاً للحركة، وتزامنًا بتُ الصوت 

( من أف 2021) .Jahanlou et alصورة، وتقولؽاً للرسالة البصرية. ويؤيد ذلك ما أشار إليو وال
الدبتدئتُ في تصميم الدوشن جرافيك يواجهوف صعوبات في بدء الدشروع وتنظيم ستَ العمل وابزاذ القرارات 

صميمي حتى ( أف الحركة في الدوشن جرافيك برتاج إلى ضبط ت2016) Barnesالتصميمية، كما يؤكد 
( ألعية برديد مهارات تصميم الدوشن جرافيك 8188لا تعيق فهم الرسالة. وتدعم الفرىود والددىوني )

( ألعية الربط بتُ 8181وتنميتها لدى طالبات الدرحلة الثانوية، بينما تكشف دراسة الجندي وكامل )
 إنتاج النماذج الرقمية. ألظاط عرض الرسومات الدتحركة وبيئات الواقع الدعزز في تنمية مهارات

وبناءً على ذلك، فإف الإجابة عن السؤاؿ الأوؿ تتمثل في أف مهارات إنتاج الدوشن جرافيك الدناسبة 
الدهارات التقنية، والفنية والإبداعية، لطلاب الدرحلة الثانوية تشمل خمس لرالات متكاملة، ىي: 

ية والتقولؽية. وىذا التصنيف لؽثل أساساً منطقياً لبناء والتخطيطية والتنظيمية، واللغوية والتواصلية، والنقد
 أدوات البحث، وتصميم البيئة التعليمية، وتفستَ نتائج الأداء الدهاري.
 نتائج السؤال الااني: التصور التصميمي المقترح للبيئة التعليمية

مة على تطبيقات ما التصور التصميمي المقترح لبيئة تعلم إلكترونية قائ نص السؤاؿ الثاني على:
 ؟الواقع المعزز لتنمية مهارات إنتا  المون  ررافي  لد  لاب  المرحلة الاانوةة

بست الإجابة عن ىذا السؤاؿ من خلاؿ تصميم بيئة تعلم إلكتًونية قائمة على تطبيقات الواقع الدعزز 
قد اعتمدت ، مع دمج النظريات التعليمية ذات الصلة داخل مراحل التصميم. فADDIEوفق لظوذج 

مرحلة التحليل على برديد خصائص الطلاب وطبيعة الدهارات والصعوبات الدتوقعة، وركزت مرحلة 
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التصميم على صياغة الأىداؼ وتنظيم المحتوى والأنشطة والتقويم، بينما تضمنت مرحلة التطوير إنتاج 
بيق البيئة على المجموعة التجريبية، الدوارد الرقمية والدعززات والنماذج والدهاـ، ثم جاءت مرحلة التنفيذ لتط

 وانتهت مرحلة التقويم بقياس التحصيل الدعرفي والأداء الدهاري.
يوفر إطاراً منظمًا  ADDIE( من أف لظوذج 8117) Branchوتتسق ىذه الإجابة مع ما يقدمو 

كما يدعم لتحليل الاحتياج، وتصميم الخبرة، وتطوير الدوارد، وتنفيذ التعلم، وتقويم الدخرجات.  
Spatioti et al. (2022 ألعية لظوذج )ADDIE  في التعليم الإلكتًوني والتعليم عن بعد، لقدرتو

 Mayerعلى تنظيم مراحل التصميم وربطها بالدخرجات. ومن منظور الوسائط الدتعددة، يفسر 
يادة الحمل ( ألعية تصميم المحتوى بطريقة بذمع بتُ العناصر البصرية واللفظية دوف ز 2021 ,2020)

الدعرفي، بينما تفسر نظرية الحمل الدعرفي ضرورة بذزئة الدهارات الدعقدة إلى مهاـ صغتَة قابلة للتعلم 
(. كما تدعم النظرية البنائية والتعلم الخبراتي فكرة أف الطالب Sweller et al., 2011والدمارسة )

 قي فقط.يتعلم الدهارة من خلاؿ التفاعل والدمارسة، لا من خلاؿ التل
انعكست ىذه الأسس في تصميم البيئة من خلاؿ تقديم مفاىيم الدوشن جرافيك بصورة مرئية 
وتفاعلية، واستخداـ تطبيقات الواقع الدعزز في بسثيل العلاقات بتُ الطبقات والحركة والتزامن، وتصميم 

بوصفها  Canvasة مهاـ إنتاج قصتَة تنقل الطالب تدرلغيًا من الفهم إلى التطبيق. واستخدمت منص
أداة تنظيمية لإدارة المحتوى والأنشطة والتواصل والتغذية الراجعة، لا بوصفها متغتَاً مستقلًا بذاتو؛ إذ بقي 

 جوىر الدعالجة في التصميم التعليمي القائم على الواقع الدعزز.
يئة تعلم إلكتًونية وعليو، فإف الإجابة عن السؤاؿ الثاني تتمثل في أف التصور التصميمي الدقتًح ىو ب

، ودمج فيها تطبيقات الواقع الدعزز لتقديم بسثيلات بصرية ADDIEصممها الباحث وفق لظوذج 
وتفاعلية، وأنشطة تطبيقية قصتَة، ومهاـ إنتاجية، وتغذية راجعة، وتقويم معرفي وأدائي؛ بدا لغعل البيئة 

 رقمية.التعليمية نظامًا تربوياً متكاملًا لا لررد استخداـ لأداة 
 نتائج فحص اعتدالية التوزةع

قبل اختبار فرضيات البحث، تم فحص اعتدالية توزيع درجات طلاب المجموعتتُ باستخداـ اختبار 
Shapiro-Wilk ؛ وذلك لتحديد مدى ملاءمة استخداـ الاختبارات الدعلمية أو غتَ الدعلمية. وجاء

( طالبًا، وعدد أفراد 34عدد أفراد المجموعة التجريبية )ىذا الإجراء ضرورياً نظراً لصغر حجم العينة، إذ بلغ 
 ( طالبًا.33المجموعة الضابطة )
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 5 ردول
 لفحص اعتدالية توزةع دررات المجموعتي  في القياس البعد  Shapiro-Wilkنتائج اختبار 

 الأداة / البعد
W  للمجموعة

 التجرةبية
 الدلًلة

W  للمجموعة
 الضابطة

 القرار الدلًلة

 13. 56. 13. 61. تذكرال
عدـ اعتدالية 

 واضحة

 14. 48. 13. 61. الفهم
عدـ اعتدالية/مؤشر 

 غتَ مستقر
 عدـ اعتدالية/حدية 13. 66. 13. 61. التطبيق

الدرجة الكلية 
اعتدالية غتَ مستقرة  83. 78. 13. 65. للاختبار التحصيلي

 بتُ المجموعتتُ

وجد مشكلة لا ت 32. 73. 33. 73. الدهارات التقنية
 ظاىرة

الدهارات الفنية 
عدـ اعتدالية  13. 24. 13. 17. والإبداعية

 واضحة
الدهارات التخطيطية 

لا توجد مشكلة  84. 71. 36. 73. والتنظيمية
 ظاىرة

الدهارات اللغوية 
 اعتدالية غتَ مستقرة 84. 71. 13. 67. والتواصلية

الدهارات النقدية 
 1327. 86. 13. 85. والتقولؽية

عدـ اعتدالية 
 واضحة

تشتَ نتائج الجدوؿ إلى أف افتًاض الاعتدالية لم يكن متحققًا بصورة كافية تسمح بالاعتماد الدطمئن 
-Mannعلى الاختبارات الدعلمية، خاصة مع صغر حجم العينة. ولذلك، اعتمد البحث اختبار 

Whitney U .للمقارنة بتُ المجموعتتُ في القياس البعدي 
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 سؤال الاالث والفرضية الأولى: فاعلية البيئة في التحصيل المعرفينتائج ال
ما فاعلية بيئة التعلم اإنلكترونية القائمة على تطبيقات الواقع المعزز نص السؤاؿ الثالث على: 

 في تنمية التحصيل المعرفي المرتبط بإنتا  المون  ررافي  لد  لاب  المرحلة الاانوةة 
بتُ  α ≤ .13وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة  ونصت الفرضية الأولى على

متوسطي رتب درجات طلاب المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في الاختبار التحصيلي البعدي 
 لدهارات إنتاج الدوشن جرافيك، لصالح المجموعة التجريبية.
 6ردول 

 تي  في الًختبار التحصيلي البعد للمقارنة بي  المجموع Mann-Whitney Uنتائج اختبار 

 البعد
متوسط رتب 
 التجرةبية

متوسط رتب 
 الضابطة

U Z p r التفسير 

داؿ؛ أثر  167. 111. 8.342 46.11 38.311 37.831 التذكر
 متوسط

 233. 138. 8.333 41.31 38.811 37.313 الفهم
داؿ؛ أثر 

متوسط لؽيل 
 إلى القوة

 164. 118. 8.331 44.11 38.211 37.153 التطبيق
داؿ؛ أثر 
 متوسط

الدرجة 
 231. 138. 8.314 35.11 33.611 37.716 الكلية

داؿ؛ أثر 
متوسط لؽيل 

 إلى القوة

(، لشا يدؿ على 0.05يتضح من الجدوؿ أف جميع قيم الدلالة كانت أقل من مستوى الدلالة الدعتمد )
كر، والفهم، والتطبيق، والدرجة الكلية. كما وجود فروؽ دالة إحصائيًا لصالح المجموعة التجريبية في التذ 

تشتَ قيم حجم الأثر إلى أف الأثر كاف متوسطاً في معظم الأبعاد، ومتوسطاً لؽيل إلى القوة في الفهم 
 والدرجة الكلية. وبناءً على ىذه النتائج، تقبل الفرضية الأولى.

ية القائمة على تطبيقات الواقع الدعزز  وتتمثل الإجابة عن السؤاؿ الثالث في أف بيئة التعلم الإلكتًون
كانت فعالة في تنمية التحصيل الدعرفي الدرتبط بإنتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب الدرحلة الثانوية. ويظهر 
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ذلك في تفوؽ المجموعة التجريبية على المجموعة الضابطة في جميع أبعاد الاختبار التحصيلي، وفي الدرجة 
 .الكلية، وبحجوـ أثر متوسطة

ولؽكن تفستَ ىذه النتيجة في ضوء أف البيئة التعليمية قدمت المحتوى بصورة منظمة وتفاعلية، وربطت 
الدفاىيم النظرية بتمثيلات بصرية ومعززات رقمية، لشا ساعد الطلاب على فهم خطوات إنتاج الدوشن 

أمثلة بصرية، وربط جرافيك بصورة أكثر وضوحًا. كما أف بذزئة الدهارات إلى خطوات قصتَة، وتقديم 
الدفهوـ بالتطبيق، أسهم في برستُ مستويات التذكر والفهم والتطبيق. وتتسق ىذه النتيجة مع ما توصلت 
إليو برليلات الواقع الدعزز الحديثة من أف الأثر الدعرفي للتقنية يظهر بوضوح عندما يكوف التصميم موجهًا 

 Changرية لدعم الفهم لا لإضافة مثتَات زائدة )لضو أىداؼ تعلم لزددة، ويستخدـ التمثيلات البص
et al ،.8188 ؛Garzón et al., 2020; Li et al., 2025 كما تؤكد مراجعات الحمل .)

الدعرفي أف توجيو الانتباه البصري داخل بيئات الواقع الدعزز لؽكن أف يساعد الدتعلم على بناء العلاقات بتُ 
تصميم متسقًا مع مبادئ الوسائط الدتعددة والحمل الدعرفي الدفاىيم والإجراءات عندما يكوف ال

(Buchner et al., 2022 ؛Gonnermann-Müller  &Krüger, 2025; 
Mayer, 2021; Suzuki et al., 2024.) 

وتتسق ىذه النتيجة مع دراسات الواقع الدعزز التي أشارت إلى فاعليتو في دعم التحصيل والفهم عندما 
(، وعبد الله 8136(، وعبد القادر )8183م تعليمي واضح؛ مثل لزمد وآخروف )يوظف في إطار تصمي

(. كما تتفق مع نتائج الدراسات الأجنبية التي بينت أثر الواقع 8188(، والرحيلي والصيدلاني )8183)
&  Akçayırالدعزز في دعم التعلم، بشرط ارتباطو بالدقاربة التًبوية ومدة الدعالجة ونوع الناتج التعليمي )
Akçayır, 2017; Chang et al., 2022; Garzón et al., 2020 وتدعم دراسة .)

( ىذه النتيجة من زاوية أثر التمثيل البصري والتعلم التشاركي عبر الإنتًنت في 8182الشهراني والدالكي )
حركة ( أف الرسوـ الدت8181) Hanifبرستُ التحصيل لدى طلاب الدرحلة الثانوية. كما تؤكد دراسة 

 التعليمية لؽكن أف برسن نتائج التعلم عندما تقدـ في تصميم تعليمي مناسب.
وبذلك فإف فاعلية البيئة في التحصيل الدعرفي لا ترجع إلى الواقع الدعزز بوصفو تقنية مستقلة فقط، بل 

لأنشطة إلى التكامل بتُ التصميم التعليمي، والتنظيم الإلكتًوني للمحتوى، والتمثيلات البصرية، وا
 التطبيقية، والتدرج في بناء الدعرفة.
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 نتائج السؤال الرابع والفرضية الاانية: فاعلية البيئة في الأدا  المهار 
ما فاعلية بيئة التعلم اإنلكترونية القائمة على تطبيقات الواقع المعزز في نص السؤاؿ الرابع على: 

 المرحلة الاانوةة  تنمية الأدا  المهار  إننتا  المون  ررافي  لد  لاب 
بتُ  α ≤ .05ونصت الفرضية الثانية على وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة 

متوسطي رتب درجات طلاب المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في بطاقة الدلاحظة البعدية لدهارات 
 إنتاج الدوشن جرافيك، لصالح المجموعة التجريبية.

 7ردول 
 للمقارنة بي  المجموعتي  في بطاقة المابحظة البعدةة Mann-Whitney U ختبارنتائج ا

 المهارة
متوسط رتب 
 التجرةبية

متوسط رتب 
 الضابطة

U Z p r التفسير 

الدهارات 
 التقنية

غتَ داؿ؛  844. 317. 3.261 61.31 31.345 36.863
 أثر صغتَ

الدهارات الفنية 
 138. 724. 1.146 337.11 33.781 34.141 والإبداعية

غتَ داؿ؛ 
أثر ضعيف 

 جدًا
الدهارات 

التخطيطية 
 والتنظيمية

غتَ داؿ؛  868. 334. 3.358 63.11 38.211 36.216
 أثر صغتَ

الدهارات 
النقدية 
 والتقولؽية

غتَ داؿ؛  811. 373. 3.875 67.11 31.711 35.716
 أثر صغتَ

الدهارات 
اللغوية 
 والتواصلية

غتَ داؿ؛  831. 342. 3.178 313.11 33.111 34.716
 أثر صغتَ

 118. 143. 3.624 51.31 38.411 36.714 الدرجة الكلية
غتَ داؿ؛ 

ابذاه عملي 
 متوسط
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ومن ثم لا توجد فروؽ دالة إحصائيًا بتُ  05.يتضح من الجدوؿ أف جميع قيم الدلالة كانت أكبر من 
. وبناءً على ذلك، لا تقبل الفرضية الثانية بصيغتها المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في الأداء الدهاري

 الإحصائية.
وتتمثل الإجابة عن السؤاؿ الرابع في أف بيئة التعلم الإلكتًونية القائمة على تطبيقات الواقع الدعزز لم 

، 05.برقق فاعلية دالة إحصائيًا في تنمية الأداء الدهاري لإنتاج الدوشن جرافيك عند مستوى الدلالة 
نها أظهرت ابذاىًا عمليًا لصالح المجموعة التجريبية، خاصة في الدرجة الكلية لبطاقة الدلاحظة؛ إذ بلغت لك

 ، وىو ابذاه عملي متوسط غتَ داؿ إحصائيًا.r = .332، وبلغ حجم الأثر p = .065قيمة 
أعلى من  ولا تعتٍ ىذه النتيجة غياب الأثر بسامًا؛ فقد جاءت متوسطات رتب المجموعة التجريبية

المجموعة الضابطة في معظم المجالات. غتَ أف ىذا التفوؽ لم يكن كافيًا للوصوؿ إلى الدلالة الإحصائية. 
ولؽكن تفستَ ذلك بأف الأداء الدهاري في الدوشن جرافيك يتطلب أكثر من فهم الدفاىيم والخطوات؛ إذ 

ية، ومشروعات متعددة تسمح للطالب لػتاج إلى لشارسة إنتاجية لشتدة، وتكرار، وتغذية راجعة تفصيل
 بالتحستُ التدرلغي.

أف الدبتدئتُ في تصميم Jahanlou et al. (2021 )وتدعم الدراسات ىذا التفستَ؛ فقد أوضح 
الدوشن جرافيك يواجهوف صعوبات في بدء الدشروع، وتنظيم العمل، وفهم الأدوات، وابزاذ قرارات 

( أف الحركة في الدوشن جرافيك 8134) Barnesالتصميم، وىي عمليات لا تنمو بسرعة. كما أكد 
 Jahanlou and Chilanaبرتاج إلى ضبط تصميمي دقيق حتى بزدـ الرسالة، وتبتُ دراسة 

( أف تبسيط التأليف بالأمثلة يساعد الدبتدئتُ لكنو لا يلغي الحاجة إلى قرارات سردية وإبداعية 2024)
( أف قرارات اللوف والاتساؽ وستَ العمل بسثل جزءاً أصيلًا من جودة 8182. )Shi et alواعية. وتؤكد 

الطبقات ووضوح النص وبنية الحركة.  ( ألعية2025) .Shirakawa et alالدنتج، بينما تبرز دراسة 
وبناءً على ذلك، فإف عدـ دلالة الفروؽ في الأداء لا ينفي القيمة العملية للبيئة، بل يشتَ إلى أف الأداء 

 الإنتاجي لػتاج إلى زمن أطوؿ ولشارسة أكثر وتغذية راجعة برليلية متكررة.
لًا للبيئة التعليمية، بل بوصفها مؤشراً على وعليو، لا ينبغي تفستَ نتيجة الأداء الدهاري بوصفها فش

حدود أثر البرنامج في ضوء مدة التطبيق وحجم العينة وطبيعة الدهارة. فالبيئة أظهرت ابذاىًا عمليًا أوليًا، 
 لكنها برتاج إلى زمن أطوؿ ولشارسة أعمق حتى يتحوؿ ىذا الابذاه إلى فرؽ داؿ إحصائيًا.



 آل عبيان.... أ.د.شهراني، أ. في تنمية التحصيل المعرفي فاعمية بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى تطبيقات الواقع المعزز 
 

56 
 

 بي  التحصيل المعرفي والأدا  المهار  مناقشة السؤال الخامس: العابقة
كيف ةمك  تفسير العابقة بي  نتائج التحصيل المعرفي ونتائج الأدا  نص السؤاؿ الخامس على: 

 المهار  في ضو  لبيعة مهارات إنتا  المون  ررافي  بوصفها مهارات رقمية إنتارية مركبة 
يمية في التحصيل الدعرفي وأثرىا في الأداء تكشف نتائج البحث عن تباين واضح بتُ أثر البيئة التعل

الدهاري. فقد أظهرت النتائج فاعلية دالة إحصائيًا في تنمية التحصيل الدعرفي، بينما لم تظهر فروؽ دالة 
 إحصائيًا في الأداء الدهاري، رغم وجود ابذاه عملي لصالح المجموعة التجريبية.

يستجيب بصورة أسرع للبيئات التعليمية الدنظمة  ولؽكن تفستَ ىذا التباين بأف التحصيل الدعرفي
والتفاعلية؛ إذ يستطيع الطالب خلاؿ مدة قصتَة نسبيًا أف يتعلم مفاىيم مثل الطبقات، والحركة، 
والانتقالات، والتزامن، وأف يفهم العلاقات بتُ عناصر الدنتج البصري. كما تساعد تطبيقات الواقع الدعزز 

صورة بصرية وتفاعلية، لشا يدعم الفهم ويقلل التجريد. ويتسق ذلك مع نظرية على بسثيل ىذه الدفاىيم ب
(، ومع نتائج دراسات الواقع الدعزز التي 2020 ،8183) Mayerالتعلم بالوسائط الدتعددة لدى 

 Chang et al., 2022; Garzón etأكدت أثره في التحصيل والفهم عند تصميمو تربوياً )
al., 2020.) 

الدهاري فيتطلب أكثر من الفهم؛ إذ لػتاج الطالب إلى لشارسة فعلية، ولزاولات متكررة، أما الأداء 
وتغذية راجعة، ومراجعة للمنتج، وتعديل للأخطاء. فإنتاج الدوشن جرافيك يتطلب دمج عدد من الدهارات 

، وتقويم في وقت واحد، مثل التخطيط، والكتابة، والتصميم، والتحريك، وإضافة الصوت، وضبط التزامن
جودة الإخراج. وىذه الدهارات لا تنمو غالبًا في برنامج قصتَ الددة، حتى لو كاف البرنامج مصممًا بصورة 

 جيدة.
وتؤكد دراسات الأداء الدهاري والإنتاج الرقمي ىذا التفستَ؛ إذ تبتُ أف الدهارات الدركبة برتاج إلى 

؛ الجندي 8182 الأداء )القحطاني والشهراني، تدريب متدرج، ومهاـ قصتَة، وتغذية راجعة، وتكرار في
(. كما تكشف دراسة 8182؛ عبد الجواد والعاصي، 8182؛ لزمد وآخروف، 8181وكامل، 

Jahanlou et al( .8183 أف صعوبة البدء والتنظيم وابزاذ القرار التصميمي بسثل عائقًا رئيسًا أماـ )
( أف أدوات الدعم ينبغي 2024) Jahanlou and Chilanaالدبتدئتُ في الدوشن جرافيك، وتؤكد 

أف برافظ على توازف بتُ تبسيط الإنتاج وتنمية التحكم الإبداعي. وىذا يعتٍ أف التحصيل الدعرفي قد 
يتطور خلاؿ برنامج قصتَ نسبيًا، بينما لػتاج الأداء الدهاري إلى مواقف إنتاجية أوسع ولشارسة متكررة 

 متقن. حتى يتحوؿ الفهم إلى منتج رقمي
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وبناءً على ذلك، لا تعتٍ النتائج أف البيئة غتَ فعالة، بل تشتَ إلى أف فاعليتها كانت أكثر وضوحًا في 
الجانب الدعرفي، بينما ظهر أثرىا الدهاري في صورة ابذاه عملي واعد لم يصل إلى مستوى الدلالة 

بالنجاح أو عدـ النجاح؛ لأف طبيعة الإحصائية. ويعد ىذا التفستَ أكثر دقة من الحكم العاـ على البيئة 
لسرجات التعلم لستلفة. فالتحصيل الدعرفي لؽثل مرحلة أولى ضرورية لاكتساب الدهارة، أما الأداء الدهاري 

 فيمثل مرحلة أكثر تقدمًا برتاج إلى زمن ولشارسة وتكرار.
ع الحاجة إلى تطوير البرنامج ومن ثم، لؽكن وصف البيئة الدقتًحة بأنها فعالة معرفيًا، وواعدة أدائيًا، م

مستقبلًا من خلاؿ زيادة مدة التدريب، وتكثيف الدمارسة، وتقديم تغذية راجعة تفصيلية، واستخداـ 
مشروعات إنتاجية متتابعة. وتؤكد ىذه النتيجة أف مهارات إنتاج الدوشن جرافيك بوصفها مهارات رقمية 

ل لغب الجمع بتُ الاختبار الدعرفي وبطاقة الدلاحظة، إنتاجية مركبة لا لؽكن قياسها بالتحصيل وحده، ب
 لأف معرفة الطالب بالدهارة لا تعتٍ بالضرورة قدرتو على أدائها بإتقاف.

يسهم البحث علميًا في تقديم قراءة مزدوجة لأثر الواقع الدعزز: أثر معرفي مثبت إحصائيًا، وأثر أدائي 
إلى أدبيات تقنيات التعليم لظوذجًا يربط بتُ بيئات  واعد لػتاج إلى شروط تدريبية أقوى. كما يضيف

التعلم الإلكتًونية، والواقع الدعزز، والدوشن جرافيك داخل تصميم تعليمي واحد. ويبرز الإسهاـ العلمي 
للبحث في أنو لا يفتًض أف التقنية فعالة بذاتها، بل يربط فاعليتها بجودة التصميم التعليمي، وطبيعة 

، ومدة التدريب، ومستوى الدمارسة. كما لؽيز بتُ التعلم الدعرفي والتعلم الدهاري، وىي الدخرج التعليمي
نقطة مهمة في بحوث تقنيات التعليم؛ لأف ارتفاع التحصيل لا يعتٍ بالضرورة برقق الأداء الدتقن. أما 

، ومشرفي التعليم تطبيقيًا، فيقدـ البحث لظوذجًا لؽكن أف يفيد معلمي التقنية الرقمية، ومصممي التعليم
الثانوي في بناء وحدات تدريبية لتعليم مهارات الإنتاج الرقمي، خاصة إذا طورت في صورة مشروعات 

 قصتَة متتابعة مع بطاقات تقويم برليلية وتغذية راجعة مستمرة.
 التوصيات -16

 في ضوء نتائج البحث، يوصى بدا يأتي:
 تصميم والإنتاج الرقمي.توظيف تطبيقات الواقع الدعزز في تعليم مهارات ال -3
 تصميم وحدات أطوؿ لتعليم الدوشن جرافيك، تتضمن مشروعات إنتاجية متتابعة. -8
استخداـ منصات إدارة التعلم لتنظيم أنشطة الإنتاج الرقمي، على أف تكوف الدنصة أداة تنفيذية  -1

 ضمن تصميم تعليمي واضح.
 وشن جرافيك.( لتقويم منتجات الدRubricsبناء بطاقات تقويم برليلية ) -2
 تدريب الدعلمتُ على تصميم بيئات تعلم قائمة على الواقع الدعزز وفق معايتَ تربوية وفنية. -3
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 ومهارات سوؽ العمل الرقمي. 8111ربط تعليم الدوشن جرافيك برؤية الدملكة  -4
 زيادة زمن التدريب العملي حتى يظهر أثر الأداء الدهاري بوضوح. -5
 الدهارات التقنية الدركبة. توظيف التدريب الدصغر في تعليم -6
 تقديم تغذية راجعة مرحلية للطلاب أثناء إنتاج الدشروعات، لا الاقتصار على التقويم النهائي. -7
 تضمتُ مهارات الدوشن جرافيك في مقررات التقنية الرقمية بوصفها مهارة إنتاج وتواصل بصري. -31

 المقترحات البحاية المستقبلية -17
 حقة في الدسارات الآتية:يقتًح البحث إجراء دراسات لا

 إعادة تطبيق البحث على عينة أكبر ومن مدارس متعددة. -3
 اختبار أثر زيادة مدة البرنامج على الأداء الدهاري. -8
 مقارنة الواقع الدعزز بالواقع الافتًاضي والواقع الدختلط في تعليم الدوشن جرافيك. -1
 رافيك.بحث أثر التدريب الدصغر في تنمية مهارات إنتاج الدوشن ج -2
 برليل أثر كل مهارة فرعية من مهارات الدوشن جرافيك على حدة. -3
 دراسة أثر التغذية الراجعة التحليلية في برستُ جودة منتجات الطلاب. -4
 معياري لدهارات إنتاج الدوشن جرافيك في الدرحلة الثانوية. Rubricبناء مقياس  -5
وشن جرافيك في بيئات تعلم بصرية متعددة دراسة أثر الدمج بتُ الإنفوجرافيك والواقع الدعزز والد -6

 التمثيل.
 إجراء بحوث تتبعية لقياس بقاء أثر التعلم بعد فتًة زمنية من انتهاء البرنامج. -7
دراسة أثر الفروؽ الفردية، مثل الخبرة السابقة في التصميم، والدافعية، والتقبل التقتٍ، في تعلم  -31

 الدوشن جرافيك داخل بيئات الواقع الدعزز.
كد نتائج البحث أف فاعلية التقنية التعليمية لا تنبع من التقنية ذاتها، بل من جودة التصميم التعليمي تؤ 

الذي يوظفها في سياؽ تعلم واضح الأىداؼ والأنشطة والتقويم. فقد أسهمت بيئة التعلم الإلكتًونية 
نتاج الدوشن جرافيك لدى طلاب القائمة على تطبيقات الواقع الدعزز في تنمية التحصيل الدعرفي لدهارات إ

الدرحلة الثانوية، بينما ظل الأثر الأدائي في حدود الابذاه العملي غتَ الداؿ إحصائيًا. وتشتَ ىذه النتيجة 
إلى أف الواقع الدعزز كاف فعالًا في بناء الفهم وتنظيم الدعرفة، لكنو لػتاج إلى تدريب أطوؿ ولشارسة أكثر 

 أداء مهاري متقن ومستقر. وبذلك يقدـ البحث نتيجة علمية متوازنة: البيئة تكراراً حتى يتحوؿ أثره إلى
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الدقتًحة فعالة معرفيًا، واعدة أدائيًا، وتكشف عن ضرورة تصميم برامج أطوؿ وأكثر لشارسة وتغذية راجعة 
 .عند استهداؼ الدهارات الرقمية الإنتاجية الدركبة مثل إنتاج الدوشن جرافيك
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 .الطائف جامعة[. منشورة غتَ ماجستتَ رسالة]

 سمعي) الدتقدمة الدنظمات لظطي بتُ التفاعل(. 8183. )موسى مصطفى أحمد الله، عبد -
 تنمية على وأثره( اللفظي/البصري) التعلم وأسلوب معزز واقع ببيئة( مكتوب بصري/بصري

. التًبية كلية طلاب لدى التعلم في والالطراط الافتًاضية الفصوؿ إدارة ومهارات التحصيل
. 64–1 ،(5)13 وبحوث، دراسات سلسلة: التعليم تكنولوجيا

https://doi.org/10.21608/tesr.2021.220111 
. التعلم بذربة برستُ في جرافيك الدوشن دور(. 8182. )حستُ دلؽة والرفاعي، جماؿ، أحمد عيد، -

. 35–3 ،(3)1 الدعاصرة، والإنسانية التًبوية للعلوـ الدولية المجلة
https://doi.org/10.12816/ijches.2023.243768.1007 

 في مستحدثات: الإلكتًوني التعليم(. 8135. )إسماعيل الرؤوؼ، وعبد لزمد، لصلاء فارس، -
 .الكتب عالم. والاستًاتيجية النظرية

 في الدنتشر التعلم فاعلية(. 8188. )الله عبد بنت فوزية والددىوني، سليماف، داود بسمة الفرىود، -
 جامعة التًبية، كلية لرلة. الثانوية الدرحلة طالبات لدى جرافيك الدوشن تصميم مهارات تنمية

. 71–27 ،(8ج ،4)16 أسيوط،
https://mfes.journals.ekb.eg/article_266124.html 
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 على قائمة إلكتًونية بيئة تصميم أثر(. 8182. )علي حامد والشهراني، فهد، غادة القحطاني، -
 معلمات لدى الدعزّز الواقع إنتاج مهارات تنمية في( Micro-Training) الدصغّر التدريب
 .78–33 ،(1)38 التعلم، إدارة لأنظمة الدولية المجلة. الدبكرة الطفولة

(. 8188. )الدنعم عبد لزمود والدرسي، لزمد، رفعت نشوى وشحاتة، لزمد، لشدوح مناؿ قنديل، -
 الدعلوماتي الوعي مهارات لتنمية التواصلية النظرية على قائمة إلكتًونية تعلم بيئة تصميم معايتَ
. 371–331 ،(61)15 بدمياط، التًبية كلية لرلة. التعليم تكنولوجيا طلاب لدى

https://doi.org/10.21608/jsdu.2022.265676 
(. 8183. )علي الدين جماؿ أسماء وخليل، أمتُ، لزمد زينب وخليل، كامل، ربيع آماؿ لزمد، -

 الألعاب لزفزات لتصميم الدعرفية الجوانب تنمية في وأثرىا الدعزز الواقع على قائمة تعلم بيئة تصميم
 التًبوية للعلوـ الفيوـ جامعة لرلة. الدبكرة للطفولة التًبية بكلية الدعلمة الطالبة لدى الرقمية

. 3465–3414 ،(5)33 والنفسية،
https://doi.org/10.21608/jfust.2021.263597 

 لظط أثر(. 8182. )لزمد ضاحي لزمد ،وتوني الدين، صلاح إلؽاف وصالح، سعيد، لزمد لزمد، -
 لدى الأبعاد ثلاثية التعليمية الدتحركة الرسومات إنتاج مهارات إكساب في الفواصل متعدد التعلم
. 78–43 ،(31)31 النوعية، التًبية لرالات في البحوث لرلة. التعليم تكنولوجيا طلاب

https://doi.org/10.21608/jedu.2024.211667.1883 
 استخداـ مهارات لتنمية إلكتًونية بيئة تصميم فاعلية(. 8188. )إبراىيم شحاتة غادة معوض، -

 العلمي، للنشر العربية المجلة. لضوىا وابذاىاتهم التدريس ىيئة أعضاء لدى الافتًاضية الفصوؿ
(21)، 415–458 .

https://search.shamaa.org/fullrecord?ID=340904. 
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