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 :البحث ممخص
 لدى الإلكترونً الاستقصاء مهارات تنمٌة إلى الحالً البحث هدف

 التحفٌزٌة الألعاب نمطً استخدام خلال من وذلك التعلٌم، تكنولوجٌا طلاب
 ذي التجرٌبً المنهج على البحث اعتمد الهدف هذا ولتحقٌق ،"الجماعٌة -الفردٌة"

 قائم تعلٌمً برنامج فً التجرٌبٌة المعالجة مادة وتمثلت التجرٌبً، شبه التصمٌم
 الموضوعات بعض لتدرٌس ؛"الجماعٌة -الفردٌة" التحفٌزٌة الألعاب نمطً على
 من طالبًا( 62) من البحث عٌنة وتكونت الآلً، الحاسب فً مقدمة مقرر من

 جامعة -بالدقهلٌة التربٌة بكلٌة التعلٌم تكنولوجٌا قسم الأولى الفرقة طلاب
ا توزٌعهم تم الأزهر، ًٌ ( 32) مجموعة كل قوام تجرٌبٌتٌن مجموعتٌن على عشوائ
 ،"الفردٌة" التحفٌزٌة الألعاب نمط باستخدام درست الأولى المجموعة طالبًا؛

 وتمثلت ،"الجماعٌة" التحفٌزٌة الألعاب نمط باستخدام درست الثانٌة والمجموعة
 الاستقصاء بمهارات المرتبط المعرفً التحصٌل اختبار: )فً البحث أدوات

 أدوات تطبٌق وبعد ،(المهارات لتلك العملً الأداء ملاحظة وبطاقة الإلكترونً،
ا؛ البحث ًٌ  مقابل الفردٌة" التحفٌزٌة الألعاب نمط فاعلٌة عن النتائج أسفرت بعد

 الاستقصاء اراتلمه العملً والأداء المعرفً التحصٌل على" الجماعٌة
 الألعاب نمط باستخدام درست التً( الثانٌة) المجموعة طلاب لصالح الإلكترونً
 التعلٌم نظرٌات من الاستفادة بضرورة البحث وٌوصً الجماعٌة، التحفٌزٌة
 لزٌادة التحفٌزٌة الألعاب ببٌئات الصلة ذات والبحوث الدراسات ونتائج والتعلم،
 .المتنوعة التعلم نواتج فً فاعلٌتها

 مهارات -الافتراضٌة البٌئة -التحفٌزٌة الألعاب: المفتاحٌة الكلمات
 .التعلٌم تكنولوجٌا طلاب -الإلكترونً الاستقصاء
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Abstract:  
      The present study aimed at developing the electronic Survey 

skills among instruction technology students, via using two patterns 

of Gamification (individual-collective). For achieving this purpose, 

the study adopted the quasi-experimental design. The experimental 

treatment material consisted of an educational program based on 

two patterns of Gamification (individual - collective) for teaching 

some topics from the introduction of computer course. Participants 

of the study consisted of (60) students from the first year at the 

department of instruction technology at the Faculty of Education in 

Dakahlia, Al-Azhar University. They were randomly distributed 

into two experimental groups, each group consisted of (30) 

students. The first group studied via using the pattern of 

"individual" Gamification, whereas the second group studied via 

using the pattern of "collective" Gamification. Two instruments 

were constructed: (a cognitive achievement test related to the 

electronic Survey skills and an observation sheet for the practical 

performance of those skills). After the post-administering of the 

study instruments; results revealed the effectiveness of the 

motivational games' pattern "individual versus collective" on 

cognitive achievement and practical performance of the electronic 

inquiry skills in favor of the second experimental group that studied 

via using the pattern of "collective" Gamification. The study 

recommended the necessity of benefiting from the teaching and 

learning theories and the results of studies and research related to 

Gamification ' environments for increasing their effectiveness in 

various learning outcomes.     

Keywords: Gamification- Virtual Environment- Electronic Survey 

Skills -  Instruction Technology Student 



 

 

                                                          1، ع2مج0204يناير   (كلٌة التربٌة بتفهنا الأشراف)مجلة 

 م[2223]دٌسمبر 

222  

 :مقدمة
ٌشهد العالم فً الوقت الراهن تغٌرات متتابعة وظهور العدٌد من 

هذه وتتطلب مثل ، المستجدات التكنولوجٌة، التً تإثر على النظم التعلٌمٌة
المستجدات والتغٌرات أن ٌنظر المربون إلى العملٌة التعلٌمٌة والتربوٌة كعملٌة 
دائمة التطور، لتواكب الحاجات التعلٌمٌة الضرورٌة لتمكٌن الفرد من التكٌف مع 

  ٌ وهذا ٌستدعً تعلم مهارات ، فً تلك البٌئة من تغٌرات متتابعة د  ج  ست  بٌئته، وما 
استراتٌجٌات للتدرٌس تهتم بتدرٌب الطلاب على المهارات التً جدٌدة، واستخدام 

تمكنهم من السعً الدإوب للحصول على المعرفة من مصادر متنوعة عند 
 .شعورهم بالحاجة إلٌها، ومن بٌن هذه المهارات مهارات الاستقصاء الإلكترونً

أو ٌتوصل لنتٌجة ما  ،الذي ٌستنتج معرفة الطالبأن  وٌرى المربون
أو  ،ا على تطبٌقهاوتحلٌله وتفسٌره الذاتً؛ سٌكون قادرً  ،ا على فحصهادً اعتم

المستقبل للمعرفة ٌتعود  الطالببٌنما  ،التوصل لقواعد ونتائج جدٌدة بنفسه
بل  ا،ا بالغً مما ٌضر بقدراته العقلٌة ضررً  باستمرار على استقبال معلوماته؛

وهذا ما أشار إلٌه  ٌهوٌقضً على عملٌات التفكٌر والاستقصاء والتخٌل لد
(Gurol, 2011,387)  . 

ظهرت الحاجة إلى أهمٌة تدرٌب الطلاب على كٌفٌة استخدام قد لو
مصادر التعلم المختلفة المتاحة على شبكة الإنترنت، وكٌفٌة البحث عن 
المعلومات داخل المواقع المختلفة، وذلك من خلال تدرٌب الطلاب على مهارات 

 (Wilimas, et al, 2015, 1. )الاستقصاء الإلكترونً
 الإلكترونً الاستقصاء ( مهارات23، 2222كرامً بدوي ) عرفٌ  و

"نشاط تعلٌمً ٌعتمد على عملٌات البحث المقنن فً الإنترنت بهدف  ابؤنه
الوصول الصحٌح والمباشر للمعلومة محل البحث، والتركٌز على استخدام 

عنها، ودعم تفكٌر الطلاب على مستوى المعلومات بدلًا من التركٌز على البحث 
 .التحلٌل والتركٌب والتقٌٌم"

ونظرًا لأهمٌة مهارات الاستقصاء، فقد تناولتها العدٌد من الدراسات 
والبحوث، ودعت إلى ضرورة الاهتمام بإكساب وتنمٌة مهارات الاستقصاء لدى 

فت إلى التً هد (2213) أحمد عبدالرحمنالطلاب،  ومن هذه الدراسات: دراسة 
تعرف أثر تدرٌس الجغرافٌا باستخدام الخرائط الإلكترونٌة على التحصٌل وتنمٌة 
بعض مهارات الاستقصاء الجغرافً لدى تلامٌذ الصف الثانً الإعدادي، 

الكشف عن قٌاس فاعلٌة استخدام  ىل( التً هدفت إ2216ودراسة منى زٌتون )
الاستقصاء والتحصٌل  المناهج فً تنمٌة مهارات الرحلات المعرفٌة بمقرر

، طلاب الفرقة الرابعة قسم التربٌة الموسٌقٌة بكلٌة التربٌة النوعٌة ىالدراسً لد

                                                 


 الأجنبية ونهًراجع ؛(انصفحة أو انصفحات انضنة، والأخير، الأول الاصى) انعربية انًراجع توثيق في انباحث يتبع 

 ,American Psychological Association "APA- Vاننفش نعهى الأيريكية نجًعية انضادس الإصدار قواعد

 .(انصفحات أو انصفحة انضنة، انعائهة، اصى أو الأخير الاصى) ( وهي ("0.6
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تضمٌن  ىلكشف عن مدا ىل( التً هدفت إ2212ودراسة عبدالواحد الحربً)
 ً( فً)النظام الفصل مهارات الاستقصاء فً كتب الفٌزٌاء للمرحلة الثانوٌة

 دراسة سالً بكر ،طلاب لهاالكتساب اٌاس درجة المملكة العربٌة السعودٌة وق
تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى تلامٌذ  التً هدفت إلى (2221)

صفحات بٌئة تعلم إلكترونً قائمة على استخدام  المرحلة الإعدادٌة من خلال
، وأوصت تلك الدراسات بضرورة تدرٌب الطلاب على تنمٌة الوٌب التعلٌمٌة
 قصاء الإلكترونً فً المقررات المختلفة.مهارات الاست

ومن خلال الاطلاع على الدراسات والبحوث السابقة، اتضح للباحث 
متنوعة أنها تناولت تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً فً مقررات تعلٌمٌة 

وعلى عٌنات مختلفة، إلا أنها لم تتناول تنمٌة تلك المهارات لدى طلاب تكنولوجٌا 
البحث الحالً؛ مما ٌدعم الحاجة إلى إجراء الدراسة الحالٌة، ولذا فقد  التعلٌم عٌنة

وهم طلاب الٌوم  -ظهرت الحاجة إلى أهمٌة تدرٌب طلاب تكنولوجٌا التعلٌم 
على مهارات الاستقصاء الإلكترونً، وتنمٌة تلك المهارات لدٌهم،  -ومعلمو الغد 

إلى بحث وتقص عن  نظرًا لطبٌعة المقررات التً ٌدرسونها والتً تحتاج
المعلومات وفهم وتحلٌل هذه المعلومات لتحقٌق الأهداف التعلٌمٌة المرغوبة؛ 
وخاصة أن تلك المقررات لا ٌوجد بها محتوى تعلٌمً لتنمٌة تلك المهارات؛ مما 
أدى إلى ضعف مستوى الطلاب فً مهارات الاستقصاء الإلكترونً، وهو ما 

 مما ٌستدعً تعلم وتنمٌة تلك المهارات لدٌهم. أكدته نتائج الدراسة الاستكشافٌة،
تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا ولكً ٌتم 

التعلٌمً من  ىبد من البحث عن بٌئة مناسبة ٌتم تقدٌم المحتو كان لا التعلٌم،
وتحقق قدرًا من التشابه بٌن الموقف التعلٌمً ؛ تلك المهارات تناسبوخلالها 
 ى، ما بٌن محتوىالتنوع فً عرض المحتوب ف التطبٌقً، وتسمحوالموق

، وتراعً الفروق الفردٌة بٌن المتعلمٌن وتزٌد من بالنصوص والصور والفٌدٌو
  فاعلٌة التعلم وتحسٌن مخرجاته.

 ،تحقق ذلكالبٌئات التً ٌمكن أن  الافتراضٌة من أنسب بٌئة التعلم وتعد
وٌن جو تعلٌمً تفاعلً ٌجذب الطالب لما لها من خصائص؛ حٌث تعمل على تك

لٌتعامل مع الأشٌاء الموجودة فٌه بطرٌقة طبٌعٌة، ومما ٌسهل هذه العملٌة تزوٌد 
الطالب بإرشادات صوتٌة أو على شكل رسوم متحركة تسهل علٌه الانخراط فً 
هذه البٌئة، فإذا ما تم الإعداد بطرٌقة مناسبة وتم استغلال الإمكانات المتاحة 

سلٌمة وبالتالً بنائها بالشكل المطلوب فسٌحصل الطالب على فرصة  بطرٌقة
تعلٌمٌة عظٌمة من شؤنها تعزٌز وصقل قدراته الاستكشافٌة، فتبنً لدٌه مفاهٌم 

، 2212وإجراءات تساعده فً تعلم وتنمٌة المهارات المطلوبة. )خالد نوفل، 
45.) 

وتعد البٌئة الافتراضٌة من أنسب البٌئات التً ٌمكن أن تساعد الطلاب 
فً تنمٌة مستوٌات التحصٌل المعرفً المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً 
فً مقرر مقدمة فً أساسٌات الحاسب الآلً؛ حٌث تتٌح تلك البٌئة عرض أجزاء 

صة للطلاب لرإٌة ومكونات الحاسب الآلً بشكل ثلاثً الأبعاد، مما ٌعطً فر
مكونات الحاسب من جمٌع الاتجاهات، والإلمام بجمٌع تفاصٌله، مما ٌكسبهم 
القدرة على فهم وإدراك العلاقة بٌن تلك المكونات، وبالتالً زٌادة مستوى 
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 التحصٌل المعرفً لدٌهم. 
البٌئة  :بؤنها بٌئة التعلم الافتراضٌة (123، 2213) صٌاممحمد وٌعرف 

دمًا فٌها كل التكنولوجٌا  ،ها المعلم والمتعلم عن مكان التعلمالتً ٌتباعد فٌ مستخ 
 .والوسائل والأسالٌب التً تمكن المتعلم من التعلم الذاتً

ولعل من أهم ما ٌمٌز بٌئة التعلم الافتراضٌة كما أشار إلٌها كل من 
( أنها تعمل على 25، 2211؛  ممدوح الفقً، 113، 2212)أحمد سلٌمان، 

خ تعلٌمً تفاعلً ٌجذب المتعلم لٌتعامل مع موضوعات تعلمه والأشٌاء توفٌر منا
الموجودة فٌها بطرٌقة جذابة ومشوقة، حث تعمل على تزوٌد الطالب بإرشادات 
مختلفة فً صورة نصٌة وصوتٌة أو على شكل رسوم متحركة؛ لإثراء المحتوى 

ا توفر القدرة على التعلٌمً بما ٌسهل على المتعلم الانخراط فً هذه البٌئة، وأٌضً 
الدخول إلى المنهج الدراسً لأي مإسسة من خارج حدودها، سواء بالنسبة 
للطلاب الذٌن ٌإدون واجبهم المنزلً، أم غٌر القادرٌن على الحضور إلى 
المإسسة التعلٌمٌة، أم الطلاب الذٌن ٌدرسون عن بعد، كما أنها تمكن المعلم من 

ات والمهام الدراسٌة، والاتصال بطلابه نشر الدروس والأهداف، ووضع الواجب
من خلال تقنٌات متعددة، كما أنها تمكن الطالب من قراءة الأهداف، والدروس 
التعلٌمٌة، وحل الواجبات، وإرسال المهام، والمشاركة فً ساحات النقاش 
 والحوار، والاطلاع على خطوات سٌره فً الدرس، والدرجة التً حصل علٌها.

ٌضًا أشارت بعض الدراسات والأدبٌات كدراسة كل وفً هذا السٌاق أ
 ,Britain؛ برٌتٌن Koper & Oliver, 2004, 97: 111من )كوبر وأولٌفر 

( إلى أن الفرصة التً تقدمها البٌئة 464، 2215؛ نبٌل عزمً، 236 ,2004
الافتراضٌة فً التعلٌم عظٌمة بالنسبة للمتعلمٌن، حٌث تمكنهم من التعاٌش فً 

ا ٌجذب بٌئتهم الا ًٌ فتراضٌة التعلٌمٌة، كما أن البٌئة الافتراضٌة توفر مناخًا تفاعل
المتعلم، كما أن لها تؤثٌرًا كبٌرًا على زٌادة دافعٌة المتعلمٌن، وخاصة الدافعٌة 
للإنجاز حٌث إنها تحرك وتنشط سلوكٌاتهم من خلال التفاعلات مع البٌئة 

خلال الإبحار والانتقال بٌن وكائناتها، والانغمار فً عالم افتراضً، ومن 
عوالمها حٌث تطلق الطاقات المنشطة، والموجهة لكل متعلم، بدلاً من حالة 
الخمول نتٌجة قلة النشاط وقلة الرغبة فً المشاركة والتفاعل، وتوجٌه السلوك 
لاتجاه محدد دون الأخر، وذلك من خلال الأدوات التفاعلٌة والإرشادٌة، وأنظمة 

، وكذلك الإحساس بالتواجد فً المكان الفعلً لاكتساب الخبرة، التفاعل المختلفة
 مما ٌتٌح له المشاركة الفعالة.

وضرورة  ومن خلال ما سبق من أهمٌة تتعلق ببٌئة التعلم الافتراضً
أجرٌت العدٌد من الدراسات التً  ،ستفادة منهاتواجدها لخدمة العملٌة التعلٌمة للا

 والتحقق من آثارها الإٌجابٌة ،الافتراضٌة اهتمت بدراسة جدوى بٌئات التعلم
 شارب وآخرٌن كدراسة، فً عملٌة التعلٌم والتعلم على بعض الجوانب التعلٌمٌة

(2007) Sharp, et al  فاعلٌة استخدام بٌئات التعلم  ىإلالتً أشارت
 وكذا وننظرًا للنتائج الإٌجابٌة التً حصل علٌها الباحث التدرٌس،الافتراضٌة فً 

أن  إلى( التً أشارت 2211) جمٌلة خالدودراسة  ،الدافعٌة نحو التعلم إثارة
، حتفاظٌجابًا فً التحصٌل الدراسً والاإفتراضٌة أثرت لاتعلم االاستخدام بٌئة 

التعلم  بٌئات فاعلٌة استخدام إلىالتً أشارت  (2212رزق محمد ) ودراسة
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على إكساب الطالب المعلم بعض المهارات فً تؤمٌن الحاسب الآلً الافتراضً 
 والاتجاه نحوه.  

وٌظهر من خلال استعراض الأبحاث والدراسات السابقة أن معظمها 
ٌتفق على أن بٌئة التعلم الافتراضً تعزز عملٌة التعلم وتعمل على تحسٌنها، 

الحالً مع الأبحاث وتسمح بالتغلب على قٌود الزمان والمكان، وٌتفق البحث 
والدراسات السابق ذكرها فً تناولها بٌئة التعلم الافتراضً، إلا أن الدراسة 
الحالٌة تختلف عن معظم الأبحاث والدراسات السابقة فً تناولها متغٌر الألعاب 

الجماعٌة(، كما أن الدراسة الحالٌة تختلف عن الأبحاث  -التحفٌزٌة )الفردٌة
فً تناولها تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى  والدراسات السابق عرضها

 طلاب شعبة تكنولوجٌا التعلٌم.
وهنا ٌمكن القول إنه إذا كان هناك توقع فً البحث الحالً لوجود تؤثٌر 
لبٌئة التعلم الافتراضً على التحصٌل المعرفً والأداء المهاري المرتبط 

أن تزداد فاعلٌة تلك البٌئة  بمهارات الاستقصاء الإلكترونً، فإنه من الممكن
وٌزداد تؤثٌرها إذا ما تم توظٌف بعض المتغٌرات المرتبطة بداخلها، والتً قد 
ٌكون لها تؤثٌر كبٌر على نواتج التعلم، وعلٌه ٌحاول البحث الحالً تناول 
متغٌرات تصمٌمٌة ترتبط بالألعاب التحفٌزٌة، وأحد أهم هذه المتغٌرات هً 

 الجماعٌة(. -الفردٌةالألعاب التحفٌزٌة )
استخدام " ابؤنه الألعاب التحفٌزٌة (2، 2214الحفناوي )وٌعرف محمود 

عناصر ممارسة اللعبة كقواعد اللعب وتسجٌل النقاط والتنافس مع الآخرٌن فً 
لتحقٌق  ،بهدف دمج المستفٌد وتعزٌز انتباهه ومشاركته ،مجالات مغاٌرة للعب

 ".ٌقٌة أو غٌرهاتعلٌمٌة أو تسو ،مكاسب معٌنة منها
عدٌد من الدراسات ال ا؛ فقد تناولتهةالتحفٌزٌ لألعابا لأهمٌة اونظرً 

 Bajko et al( .2016والاهتمام ومنها: دراسة ) العربٌة والأجنبٌة بالبحث
، وارتفاع درجاتهم الطلابفً زٌادة مشاركة  ةالتحفٌزٌ لألعابالتً أثبتت فاعلٌة ا
 لألعابالتً أثبتت فاعلٌة ا Alabbasi( 2017ودراسة ) ،فً محتوى التعلم

 لألعابفً التنمٌة المعرفٌة والاتجاهات الإٌجابٌة للطلاب نحو استخدام ا ةالتحفٌزٌ
فً التعلم عبر الإنترنت، وزٌادة كفاءة وتحسٌن ذاكرة الاستدعاء،  ةالتحفٌزٌ

التً  (2214فتحً )والتركٌز والاهتمام والتفاعل الاجتماعً، ودراسة تسبٌح 
فً العملٌة  ةالتحفٌزٌ لألعاببٌئات التعلم القائمة على ا تت فاعلٌة استخدامأثب

التعلٌمٌة مما لها من تؤثٌر إٌجابً على تنمٌة مهارات حل المشكلات وبعض 
 ةالتحفٌزٌ لألعابوالتً أثبتت فاعلٌة ا( 2222) نواتج التعلم، ودراسة هدى عباس

فً تنمٌة مهارات التفكٌر الإبداعً لدى طلبة الصف الثالث الأساسً فً مادة 
والتً أكدت على فاعلٌة تقنٌات الألعاب  (2222) العلوم، ودراسة أمنٌة توفٌق

 التحفٌزٌة فً تدرٌس مقرر إدارة المكتبات ومراكز المعلومات.
 لعابلأمما سبق ٌتضح اتفاق البحوث والدراسات السابقة على فاعلٌة ا

إذا كان هناك توقع فً البحث الحالً وفً الكثٌر من نواتج التعلم،  ةالتحفٌزٌ
تنمٌة لعلى التحصٌل المعرفً والأداء المهاري  ةالتحفٌزٌ فاعلٌة للألعابلوجود 
، فإنه من الممكن أن طلاب تكنولوجٌا التعلٌملدى  الاستقصاء الإلكترونًمهارات 

إذا ما تم توظٌف بعض المتغٌرات  اوٌزداد تؤثٌره ةالتحفٌزٌ لألعابتزداد فاعلٌة ا
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ج التعلم، وٌؤتً من بٌن ت، والتً قد ٌكون لها تؤثٌر كبٌر على نوااالمرتبطة بداخله
 .(ةالجماعٌ/  ةالفردٌة )التحفٌزٌ لألعابانمطً هذه المتغٌرات 

ة الفردٌة بؤنها: التحفٌزٌ لألعابا( 21، 2222وتعرف مارلٌن مٌخائٌل )
 لألعابالذي ٌتعلم فٌه التلمٌذ بمفرده، وٌتنافس مع زملائه داخل بٌئة "النمط ا
 ة ".التحفٌزٌ

ة الجماعٌة بؤنها: "النمط الذي ٌتم فٌه التحفٌزٌ لألعاباكما ت عرِف أٌضًا 
التعلم من خلال التعاون بٌن تلامٌذ المجموعة الواحدة، وٌكون التنافس مع باقً 

 ة.التحفٌزٌ ابلألعاالمجموعات الأخرى داخل بٌئة 
تنوع أنماط الألعاب إلى أن  Nah et al.( 104 ,2013ٌشٌر )و
الاجتماعٌة التً تزٌد من مشاركة الطلاب فً  تالدٌنامٌكٌاٌعد من  التحفٌزٌة

ٌشعر  الألعاب، بل وتحقق مستوى أعمق من مجرد المشاركة فً اللعبة؛ حٌث
شعوره بالثقة ودافعٌته من خلالها بالمسئولٌة والالتزام؛ مما ٌعزز  الطالب

 للمشاركة والتعلم.
( من أن ۲- 4، 221۲) محمودوٌإكد ما سبق ما أشار إلٌه إبراهٌم 

من المتغٌرات التً لها أثر فً عدٌد  ةوالجماعٌ ةالفردٌ الألعاب التحفٌزٌةنوعً 
الألعاب ن إه من ممٌزات؛ حٌث نمن المتغٌرات التابعة؛ وٌرجع ذلك لما ٌمتلكا

ساعد على استقلالٌة الفرد، وثقته بنفسه، وبذل أقصى جهده ت ةلفردٌا التحفٌزٌة
للتفوق على الآخرٌن من خلال الحصول على المراكز المتقدمة، ولكن من 

على الجهد الذاتً لكل طالب فً  اشخصٌة، إضافة إلى اعتماده اأن فائدته اعٌوبه
الآخرٌن بما  ضوء قدراته وإمكاناته، والتً قد تكون أقل من قدرات وإمكانات

 ة؛الجماعٌ الألعاب التحفٌزٌةعالجه تٌساهم فً إحساس الطالب   بالفشل، وهذا ما 
مختلفً القدرات داخل كل مجموعة  على التعاون بٌن الطلاب امن خلال اعتماده

 بما ٌساعد كل طالب   على الاستفادة من خبرات الآخرٌن.
 تناولتهم؛ فقد ةالجماعٌو ةالفردٌ نمطً الألعاب التحفٌزٌةونظرًا لأهمٌة 

 ،لتحقق من أثرهما على عدٌد من المتغٌرات التابعةلبعض البحوث والدراسات 
 فردي تعلٌمً برنامج فاعلٌة على أكدت والتً (2214) مثل دراسة عبدالله حسٌن

 الكلامٌة الحسابٌة المسائل حل تعلٌم فً التحصٌل فً التعلٌمٌة الألعاب إلى مستند
سور لدى طالبات الصف الرابع الابتدائً ذوات والك الهندسٌة بالأشكال المرتبطة

 Scepanovic and( 2015صعوبات التعلم بمدٌنة جدة، ودراسة )
Matijevic الفردي باستخدام الألعاب التحفٌزٌة  التً أكدت على أن نمط التعلم

ساعد على اكتساب المعرفة والتفاعل الجٌد وحل المشكلات ودراسة كل من 
التً أكدت على وجود أثر كبٌر وفعال  (221۲) زكرٌا حناوي، مارٌان منصور 

فً استخدام نمط التعلم الفردي للألعاب الرقمٌة التحفٌزٌة فً تنمٌة مهارات 
الحس الكسري والمهارات التكنولوجٌة لدى تلامٌذ المجموعة التجرٌبٌة الأولى 

 ، ودراسة حبٌب شاكر وآخرون()نمط التعلم الفردي مقارنة بنمط التعلم التشاركً
لهما  ةوالجماعٌ ةالذاتٌ نمطً الألعاب التحفٌزٌةالتً أكدت على أن  (221۲)

دور فعال فً إحداث التعلم وإظهار تقدم واضح فً مستوى أشكال التصوٌب 
 لعابالتً توصلت إلى فاعلٌة الا (221۲محمود )بكرة الٌد، ودراسة إبراهٌم 

فً تنمٌة التحصٌل المعرفً والدافعٌة نحو  اوعهبصرف النظر عن ن ةالتحفٌزٌ
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، وٌتضح مما سبق اختلاف الدراسات التعلم لدى طلاب شعبة تكنولوجٌا التعلٌم
والبحوث فً تحدٌد أي من النمطٌن هو الأفضل، مما ٌدعم إجراء الدراسة 

 الحالٌة.
إلا أنه لا ٌوجد من ، البحوث والدراسات السابقة تنوعوعلى الرغم من 

ة( فً تنمٌة مهارات والجماعٌ ةالفردٌة )التحفٌزٌ الألعاب نمطًبٌنها ما تناولت 
الاستقصاء الإلكترونً، وخاصة لدى عٌنة البحث الحالً وهم طلاب تكنولوجٌا 

 -فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة هتم البحث الحالً بالكشف عنا، وعلٌه التعلٌم
ٌئة افتراضٌة فً تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى الجماعٌة( عبر ب

 طلاب تكنولوجٌا التعلٌم.

 مشكلة البحث:

 من خلال: تمكن الباحث من بلورة مشكلة البحث وصٌاغتها
لمقرر مقدمة  العملًتدرٌس الجانب  فقد لوحظ أثناء :الباحث ةلاحظم

التعلٌم بكلٌة التربٌة فً الحاسب الآلً، لطلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجٌا 
مهارات الاستقصاء الإلكترونً،  جامعة الأزهر بالدقهلٌة، أن لدٌهم ضعفًا فً

، تم مهارات الاستقصاء الإلكترونًب ومن ثم صممت بطاقة ملاحظة خاصة
ضبطها وتقنٌنها بعد عرضها على بعض المتخصصٌن فً مجال المناهج وطرق 

طالبًا(  22بٌقها على عٌنة من الطلاب )التدرٌس وتكنولوجٌا التعلٌم، ثم تم تط
للكشف عن مستوى أدائهم العملً فً تلك المهارات،  وأشارت نتائجها إلى 
ضعف وتدنً تلك المهارات لدٌهم؛ حٌث كانت نسبة الأداء المهاري للطلاب فً 

%  22، وكانت نسبة الأداء فً مستوى متوسط 3% وتكرارهم 15مستوى جٌد 
، مما 13% بتكرار 65نسبة الأداء فً مستوى ضعٌف  ، بٌنما كانت4بتكرار 

ٌدل على ضعف وتدنً تلك المهارات لدٌهم، وهو ما ٌإكد مشكلة البحث الحالً، 
وٌشٌر ذلك إلى أن هناك احتٌاج إلى دراسة مشكلة البحث للوصول إلى معالجة 
 تسهم فً التغلب علٌها، إذ تساعد فً تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى

 طلاب تكنولوجٌا التعلٌم.  
نتائج وتوصٌات الدراسات والبحوث السابقة التً أوصت بتنمٌة مهارات 

(، دراسة محمود 2214الاستقصاء الإلكترونً: ومنها دراسة مروة العدوي )
، (2222) سارة الشامً(، دراسة 221۲(، دراسة أمل الغامدي )2215أحمد )

ضرورة تدرٌب الطلاب على ، والتً أوصت ب(2221) دراسة سالً بكر
 .الإلكترونً مهارات الاستقصاء

أكدت فاعلٌة وتؤثٌر نتائج وتوصٌات الدراسات والبحوث السابقة التً 
(، 2215محمد )فً العملٌة التعلٌمٌة، ومنها دراسة شٌماء  الألعاب التحفٌزٌة

محمد  (، دراسة2216) دعبد الحمٌمـً (، دراسة 2215)إٌمان زكً  دراسة
 الألعاب تقنٌات باستخدام وتوظٌفحٌث أوصت تلك الدراسات  (؛2214)أحمد 

والألعاب الإلكترونٌة باختلاف أنواعها فً إثراء عملٌة التعلم، وأوصت  ةالتحفٌزٌ
 ة.التحفٌزٌ الألعابالطلاب على التعلم عن طرٌق  تشجٌعتحفٌز و ا بضرورةأٌضً 

ستجابة ٌؤتً البحث الحالً اتوصٌات المإتمرات العلمٌة: حٌث 
مإتمر  (،2212المإتمر الثالث )الدولً الثانً( لكلٌة التربٌة النوعٌة ) لتوصٌات
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بضرورة ربط البحوث العلمٌة  (2214)تكنولوجٌا التربٌة دراسات وبحوث 
ببرامج إعداد المعلم وتدرٌبه بالمإسسات التعلٌمٌة الأكادٌمٌة، مع إعلاء الجانب 

فً إنتاج تطبٌقات تكنولوجٌا التعلٌم،  لبالإنسانً ومنه الاهتمام بشخصٌة الطا
وٌنبغً الاستخدام الأمثل للمعززات والمحفزات الإلكترونٌة والتً ٌعتبر من 

 الألعاب التحفٌزٌة.ا فً الوقت الراهن تقنٌة أكثرها شٌوعً 
ضعف مهارات  :مشكلة البحث الحالً فً وبناءً على ما سبق تم تحدٌد

، الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة التربٌة جامعة الأزهر
 فاعلٌةولذا فإن البحث الحالً حاول معالجة تلك المشكلة من خلال دراسة 

بٌئة افتراضٌة فً تنمٌة مهارات عبر الجماعٌة(  -الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة
، وٌمكن معالجة مشكلة تكنولوجٌا التعلٌم الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب

 البحث الحالً من خلال الإجابة عن السإال الرئٌس التالً:

الجماعٌة( عبر بٌئة افتراضٌة فً تنمٌة  -فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة ما

 مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم؟

 الفرعية التالية:اؤلات التسويتفرع عن ىذا السؤال الرئيس 
  من وجية ما ميارات الاستقصاء الإلكتروني اللازمة لطلاب تكنولوجيا التعميم

 ؟نظر الخبراء والمتخصصين
  لمبيئة الافتراضية القائمة عمى المحفزات )الفرديةما التصميم المناسب /

بميارات الاستقصاء ( في تنمية مستويات التحصيل المعرفي المرتبط الجماعية
 ؟الالكتروني لدى طلاب تكنولوجيا التعميم

 الجماعية( في تنمية كل من:  -ما فاعمية الألعاب التحفيزية )الفردية 
التحصيل المعرفي المرتبط بميارات الاستقصاء الإلكتروني لدى طلاب تكنولوجيا 

 التعميم؟
 لتعميم؟الأداء العممي المرتبط بميارات الاستقصاء الإلكتروني لدى طلاب تكنولوجيا ا

 أهداف البحث:
 إلى:  الحاليىدف البحث 

 لطلاب تكنولوجيا التعميم اللازمة  الاستقصاء الإلكترونيقائمة بميارات  تحديد
 .من وجية نظر الخبراء والمتخصصين

 الجماعية( في تنمية كل من: -الكشف عن فاعمية الألعاب التحفيزية )الفردية 
الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب التحصٌل المعرفً المرتبط بمهارات 

 تكنولوجٌا التعلٌم.
الأداء العملً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا 

 التعلٌم.
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 أهمٌة البحث:
 من الممكن أن يسيم البحث الحالي فيما يمي:

 الأىمية النظرية: -1
إبراز أهمٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة والجماعٌة(، وإمكانٌة استخدامها 

 تكنولوجٌا التعلٌم. طلاب دى لفً تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً 
التحول نحو الاهتمام بالاتجاهات الحدٌثة فً مجال إعداد طلاب 

الإنترنت ومنها  تكنولوجٌا التعلٌم، ولا سٌما الاستراتٌجٌات الحدٌثة المعتمدة على
 الاستقصاء الإلكترونً.

باستخدام الاستقصاء زٌادة الإسهامات العلمٌة الخاصة  فًالمشاركة 
 .التدرٌس الإلكترونً فً

 

 الأهمٌة التطبٌقٌة: -2
 الألعاب التحفٌزٌة. تدرٌب الطلاب على التعلم من خلال

بكلٌة  وضع المناهج لقسم تكنولوجٌا التعلٌمعلى توجٌه أنظار القائمٌن 
التربٌة بضرورة تضمٌن مهارات الاستقصاء الإلكترونً، ووضع توصٌف عملً 

 لهذه المهارات فً برامج إعداد أخصائً تكنولوجٌا التعلٌم.
برامج البناء  ًتم التوصل إلٌها ف ًالإفادة من قائمة المهارات الت

تعلٌم بكلٌة التعلٌمٌة والتدرٌبٌة المسئولة عن إعداد وتدرٌب أخصائً تكنولوجٌا ال
 التربٌة.

  البحث:حدود 
 قتصر البحث الحالً على:ا

 م.2223/ 2222الحدود الزمانٌة: الفصل الدراسً الأول للعام الجامعً
جامعة الأزهر )مكان عمل  -الحدود المكانٌة: كلٌة التربٌة بالدقهلٌة

 الباحث(.
الحدود الموضوعٌة: اقتصر البحث الحالً على تنمٌة مهارات 

 ،معالجة المعلومات ء الإلكترونً وهً مهارة: )البحث عن المعلومات،الاستقصا
( لمقرر "مقدمة فً تقٌٌم المعلومات ،تحلٌــل المعلومات، تولٌد المعلومات

 أساسٌات الحاسب الآلً" المقرر على طلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجٌا التعلٌم.

 أدوات البحث:
 :وات التالٌةالباحث بإعداد الأد قامفً ضوء طبٌعة هذا البحث 

الاستقصاء لجانب المعرفً المرتبط بمهارات قٌاس ااختبار تحصٌلً ل
 )من إعداد الباحث(.الإلكترونً 

الاستقصاء مهارات للجانب العملً قٌاس ابطاقة ملاحظة أداء الطلاب ل
 )من إعداد الباحث(.الإلكترونً 

 فروض البحث:          
 لتحقق من صحة الفروض التالٌة:ل الحالًسعى البحث 
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( بٌن متوسطً درجات 2025) ا عند مستوىٌوجد فرق دال إحصائًٌ 
فً التطبٌق البعدي الثانٌة( )الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة  طلاب

 ، ٌرجعمهارات الاستقصاء الإلكترونًبتنمٌة  المرتبط لاختبار التحصٌل المعرفً
)الفردٌة/ الجماعٌة( لصالح المجموعة  التحفٌزٌةلنمط الألعاب  الأساسً الأثر إلى

 ذات المتوسط الأعلى.
( بٌن متوسطً درجات 2025) ا عند مستوىٌوجد فرق دال إحصائًٌ 

لبطاقة فً التطبٌق البعدي الثانٌة( )الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة  طلاب
 ثرالأ إلى ، ٌرجعمهارات الاستقصاء الإلكترونًملاحظة الأداء العملً ل

)الفردٌة/ الجماعٌة( لصالح المجموعة ذات  لنمط الألعاب التحفٌزٌة الأساسً
 المتوسط الأعلى.

  منهج البحث:
 :الباحث استخدم ضوء طبٌعة هذا البحث فً

من خلال مسح وتحلٌل الدراسات السابقة  التحلٌلً الوصفًالمنهج 
 .بموضوع البحث والأدبٌات ذات الصلة

فاعلٌة الألعاب  ىللتعرف علذو التصمٌم شبه التجرٌبً التجرٌبً  المنهج
الجماعٌة( فً تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى -التحفٌزٌة )الفردٌة

 جامعة الأزهر.طلاب تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة التربٌة )عٌنة البحث( 

 مصطلحات البحث:

 :Gamification الألعاب التحفٌزٌة
ا بؤنها:  ًٌ تطبٌق خصائص اللعب واستخدام محفزات وتعرف إجرائ

الألعاب التعلٌمٌة كالنقاط، والأوسمة والشارات، وقوائم المتصدرٌن، فً تنفٌذ 
مجموعة من الأنشطة لتنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب 

 تكنولوجٌا التعلٌم، سواء أكان ذلك بشكل فردي أم جماعً.
ا بؤنها: النمط الذي ٌتعلم فٌه وتعرف الألعاب التحفٌزٌة الفردٌة إج ًٌ رائ

الطالب مهارات الاستقصاء الإلكترونً بمفرده، وٌتنافس مع باقً زملائه داخل 
 بٌئة الألعاب التحفٌزٌة.

ا بؤنها: النمط الذي ٌتعلم فٌه  ًٌ وتعرف الألعاب التحفٌزٌة الجماعٌة إجرائ
لائه داخل الطالب مهارات الاستقصاء الإلكترونً من خلال التعاون مع زم

 مجموعته، وٌتنافس مع باقً المجموعات الأخرى داخل بٌئة الألعاب التحفٌزٌة.

 Virtual Environment:الافتراضٌة بٌئة ال
ا بؤنها:  ًٌ إدارة المحتوٌات  إلكترونٌة ٌمكن من خلالهابٌئة وتعرف إجرائ

ونشر المشاركة والتفاعل وتقدٌم الأنشطة،  مع إمكانٌةوالمقررات الإلكترونٌة، 
وذلك تحت إشراف ومتابعة ، لابالمصادر، وتصمٌم الاختبارات، ومتابعة الط

 المعلم.

 : Electronic Survey Skillsمهارات الاستقصاء الإلكترونً 
ا بؤنها:  ًٌ مجموعة من المهارات المقدمة لطلاب الفرقة وتعرف إجرائ

: ، وهً مهارةتكنولوجٌا التعلٌم المرتبطة بالاستقصاء الإلكترونً قسم الأولى
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تحلٌــل المعلومات، تولٌد  ،معالجة المعلومات )البحــث عن المعلومات،
 الألعاب افتراضٌة قائمة على فً بٌئة المقدمةتقٌٌم المعلومات(،  ،المعلومات

بالدرجة التً ٌحصل علٌها الطالب من خلال تحفٌزٌة، وتقاس هذه المهارات ال
 .المهاراتبطاقة ملاحظة الأداء العملً لتلك 

 الإطار النظري للبحث:

 :Gamification الألعاب التحفٌزٌة المحور الأول:
 :ةالتحفٌزٌ لعابالأمفهوم 

فً الأدبٌات والدراسات التً  ةالتحفٌزٌ الألعابتعددت تعرٌفات 
 ومنها:، اتناولته

 ا:بؤنه ةالتحفٌزٌ للألعاب( 2، 2214محمود الحفناوي )تعرٌف 
"استخدام عناصر ممارسة اللعبة كقواعد اللعب وتسجٌل النقاط والتنافس مع 
الآخرٌن فً مجالات مغاٌرة للعب، بهدف دمج المستفٌد وتعزٌز انتباهه 

 ومشاركته، لتحقٌق مكاسب معٌنة منها، تعلٌمٌة أو تسوٌقٌة أو غٌرها".
 ا:بؤنه ةالتحفٌزٌ الألعاب Burke ( 12 ,2018بورك ) وعرف

"توظٌف عناصر اللعبة مثل: النقاط، والشارات، ولوحات المتصدرٌن التً 
تشترك فً العدٌد من الألعاب، من أجل إشراك الطلاب وتحفٌزهم لتحقٌق 

 الأهداف المطلوبة". 
عبارة  ا:بؤنه ةالتحفٌزٌ الألعاب( 1۲، 2222وعرف صالح الخبراء )

لرقمٌة المختلفة )شارات/ عن" بٌئة تفاعلٌة تسمح باستخدام عناصر الألعاب ا
نقاط( تهدف إلى إشراك الطلاب ودمجهم فً عملٌة التعلم لتحقٌق نواتج التعلم 

 المستهدفة".

 أهمٌة الألعاب التحفٌزٌة:
زٌد من تتضح أهمٌة الألعاب التحفٌزٌة فً العملٌة التعلٌمٌة فً أنها ت

 نشاط الطالب زٌد منت ، كما أنهامن عنصر المنافسة الما فٌه ؛دافعٌة الطالب
حدث نموًا فً مجالات ، وتمن عناصر التشوٌق والتسلٌة اوفاعلٌته لما فٌه

زٌد ثقة الطالب   وت ،الشخصٌة المختلفة بما فٌها المعرفٌة والوجدانٌة والمهارٌة
كما أنها  ،على احترام الآخرٌن والالتزام بالقوانٌن ، وتعودهبنفسه والاعتماد علٌها

التحصٌل العلمً بالتسلٌة فلا ٌتسرب الملل إلى نفوس  وفر مناخًا ٌمتزج فٌهت
على  ، وتحفزهممنح الطلاب كامل الحرٌة فً امتلاك تعلمهم، وتالطالب  ٌن

 التعلم الذاتً المستمر. 
وهذا ما أكدت علٌه العدٌد من الأدبٌات والدراسات التً تناولت الألعاب 

 )فاتن سلوت،التحفٌزٌة، ووضحت أهمٌتها وفاعلٌتها فً العملٌة التعلٌمٌة ومنها 
 .(,carmichael  2016؛2216القحطانً،  ؛2212

 :الألعاب التحفٌزٌةممٌزات 
، المجالاتمٌع جبالعدٌد من الممٌزات فً  ةالتحفٌزٌ الألعابتمتع ت

وٌمكن استعراض تلك الممٌزات من خلال ما تمت قراءته ومراجعته 
 Kim & Lee, 2015)واستخلاصه من العدٌد من الأدبٌات والدراسات مثل: 



 

 

                                                          1، ع2مج0204يناير   (كلٌة التربٌة بتفهنا الأشراف)مجلة 

 م[2223]دٌسمبر 

232  

2015; Hew,،؛2214 ، أمانً الرمادي Morrison, et al, 2018; 
Nah,et al, 2017 ولقد تمثلت تلك الممٌزات ف2212ً، الجرٌويسهام ؛ ،) 

 :التالً

    تطبيق مبدأ تفريد التعميم؛ حيث يتيح تعميمًا يناسب خصائص وسرعة الطالب
 في الإنجاز.

 لمجنسين.ا ومناسبتي المختمفة، التعميم مراحل لكافةا ملاءمتي 
   .التحفيز عمى التعمم الذاتي واستثارة الدافعية 
 التصميم أثناء الحذف أو بالإضافةا عميي تعديلات جراءإ إمكانية في المرونة 

 الأىداف تحقيق إلى وصولاً  ب،لاالط خصائص مع لكي تتناسب والإنتاج،
 المرجوة. التعميمية

 .تنمية الميارات الجماعية وخفض مستويات التشتت المعرفي 
 .زيادة مستويات الاىتمام لدى الطلاب ومشاركتيم في الأنشطة التعميمية 
  تسييل عممية تعمم الموضوعات التي تتسم بالصعوبة، من خلال توفير بيئات

 تعميمية مناسبة ليا. 
 خمق بينيم ت، وتوفير معمومات إثرائية مفيدة، و لابزيد من الوعي التعميمي لمطت

 زيد من إنتاجيتيم. تروح المنافسة و 
 مناسبة ليم.ساعد المعمم عمى تتبع تقدم الطلاب في التعمم وتوفير التغذية الت 
 عند واستمتاعو التعميمية، الخبرات عمى الحصول في لمطالب الفعّالة المشاركة 

 .اكتسابيا
 والحقائق لممفاىيم اكتسابو أثناء المعرفية بنيتو بناء في نشطًا الطالب جعل 

 .الجديدة والمبادئ
 والتحميل كالفيم المعب أثناء العقمية العمميات من العديد الطالب ممارسة 

 .والتركيب
 والتخيل والمبادرة، المشكلات، حل :مثل مختمفة، فكرية عادات الطالب اكتساب. 
 والأجيزة الحاسوب، وتوظيف استخدام نحو إيجابية لاتجاىات الطالب تكوين 

 .التعمم في الذكية
 المعب عند الدقيقة والملاحظة والانتباه التركيز في الذىنية الطالب قدرات تنمي. 
 الطالب ليدرك بالمعب، التعمم عممية أثناء والمستمرة الفورية الراجعةالتغذية  تقدم 
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 .تقدمو مدى
 سبيل في الجيد من مزيد يبذل وتجعمو الطالب الداخمية، دافعية من تزيد 

 .النتائج إلى الوصول
 لديو تنمي كما الفردية، الألعاب حالة في والنزاع الخصومة من اللاعب تحرر 

 .الجماعية الألعاب حالة في المنافسة والفوز روح
 :الألعاب التحفٌزٌةأنماط 

ٌوجد العدٌد من التصنٌفات لأنماط الألعاب التحفٌزٌة؛ حٌث ٌشٌر كل 
 ,Anderson, C. A. and Murphy, C. Rمن أندرسون ومارفً )

 .2009(، وبارتل ),Henriksen, T 2006(، وهٌنرٌكسن )2003
Bartle, Richard A( وجولدستٌن ،)2010 .Goldstein, M إلى أن )

اختلاف نمط اللعبة ٌمكن أن ٌختلف باختلاف بٌئة اللعب ونوع اللاعب داخل 
 إلى الأنماط التالٌة: اللعبة، حٌث ٌمكن تصنٌف الألعاب التحفٌزٌة

: وتهدف الألعاب التنافسٌة إلى توفٌر ةالتنافسٌ نمط الألعاب التحفٌزٌة -
استخدام استراتٌجٌات محددة للوصول  بلا، وتتٌح للطلاببٌئة للتنافس بٌن الط

 للحل وتقدٌم حلول مبتكرة، وٌعتمد هذا النمط: نمط التعلم الجماعً والتنافسً. 
حٌث تهدف إلى استكشاف  :ةالاستكشافٌ نمط الألعاب التحفٌزٌة -

الطالب   لبٌئة اللعب، كما تتٌح للطالب   الإبحار بالخٌال للوصول للحل داخل 
 ذا النمط: نمط التعلم الفردي. اللعبة، وٌعتمد ه

نمط ألعاب تقمص الأدوار الإلكترونٌة: وٌعتمد هذا النمط من اللعب  -
على أخذ الطالب   إلى عالم من الخٌال ٌكون هو جزء منه، حٌث ٌختار اللاعب 
شخصٌة ٌتفاعل من خلالها مع بٌئة اللعب، والبدء فً حل المشكلات المتاحة 

النمط من اللعب أنماط التعلم الثلاثة: الفردي، والتنافسً، داخل اللعبة، وٌعتمد هذا 
 والجماعً.

من حٌث  ةالتحفٌزٌ الألعاب( Doston, T, 2010وٌصنف دوستون )
 عدد اللاعبٌن أو المشاركٌن فً اللعبة إلى:

: حٌث ٌقوم الطالب   بحل المشكلة المتاحة، ةالفردٌ الألعاب التحفٌزٌة -
ا، دون مساعدة من طأو تنفٌذ المهمة المطلوبة  ًٌ آخرٌن،  لابداخل اللعبة فرد

 وعند نجاحه فً تنفٌذ المهمة فإن الطالب   ٌحصل على المحفز بشكل فردي. 
: حٌث ٌتعاون أو ٌتنافس فٌه الطلاب عند ةالجماعٌالألعاب التحفٌزٌة  -

حل مشكلة، أو تنفٌذ مهمة داخل بٌئة اللعب، وعند نجاحه فً تنفٌذ المهمة فإن 
لب   ٌحصل على المحفز بشكل جماعً مع زملائه داخل المجموعة وأمام الطا

 باقً المجموعات الأخرى. 
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 ةوسوف ٌتناول البحث الحالً نمطً الألعاب التحفٌزٌة الفردٌ

 .ةوالجماعٌ

 :ةالفردٌ ةالتحفٌزٌ الألعاب -أ 
ٌتم التعلم من خلال هذا النمط بشكل فردي، حٌث ٌقوم الطالب بدراسة 
المحتوى وتنفٌذ الأنشطة، وأداء المهام المكلف بها بمفرده ودون مساعدة من 
زملائه، وعند الانتقال من مستوى لآخر، وإتمام المهام بنجاح فإنه ٌحصل على 

 المحفزات كالنقاط والشارات بشكل فردي.
: ابؤنه ةالفردٌ ةالتحفٌزٌ لعابالأ (12، 2224) وٌعرف حامد العبادي

ل فٌه كل طالب بمفرده لحل مشكلة تعرض علٌه، وٌعمل كل "النمط الذي ٌعم
طالب حسب قدرته الخاصة ولا ٌتؤثر بالآخرٌن، وٌبذل أقصى جهدًا لدٌه، وٌتم 
تعزٌز كل طالب ومكافؤته على عمله بغض النظر عما ٌقوم به زملاإه 

 الآخرون".
: ابؤنه (24، 2224) كل من رضا السعٌد، هوٌدا الحسٌنً اكما ٌعرفه

تعلٌمً ٌتمٌز بوجود تنافس بٌن مجموعة من الطلاب من أجل تحقٌق  طنم"
 أهداف معٌنة".

وفً هذا النمط ٌجد الطالب أهمٌة المبادرة وتحمل المسإولٌة وعدم 
الاتكال على الغٌر، فتتربى فٌه السمات الخلقٌة المناسبة والسلٌمة والمطلوبة أثناء 

ٌر دافعٌة الطالب إلى التعلم، عن المنافسة وخارجها، وهو من الأسالٌب التً تث
طرٌق عمل مقارنة لأدائه المتكرر من أجل التعرف على نقاط القوة فً مستوى 
الأداء المهاري للنفس وضعفها، كما أن اللعب التحفٌزي الفردي ٌساعد الطالب 
فً الشعور بالثقة بعٌدًا عن تحقٌق الفوز أو الخسارة، حٌث ٌتنافس الطالب من 

جازات ومستوٌات عالٌة، بالإضافة إلى أنه ٌزٌد من مستوى أجل تحقٌق إن
التحصٌل المعرفً للطلاب، كما أنه ٌزٌد من دافعٌة الطلاب نحو موضوع 
ا لزٌادة جهودهم بما ٌساعدهم على التفوق على  ًٌ التنافس، وٌولد باعثًا ذات

 (2213 ؛ ٌاسر فوزي، خالد أبو المجد،2225الآخرٌن. )ولٌد جابر وآخرون، 

 :ةالجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعاب -ب 

ٌتم التعلم من خلال هذا النمط عن طرٌق التعاون بٌن أفراد المجموعة 
الواحدة، حٌث ٌقوم الطالب بدراسة المحتوى وتنفٌذ الأنشطة، وأداء المهام 
المكلف بها بشكل جماعً بالتعاون مع زملائه، وعند الانتقال من مستوى لآخر، 

نه ٌحصل على المحفزات كالأوسمة وقوائم المتصدرٌن وإتمام المهام بنجاح فإ
 بشكل جماعً وأمام زملائه.

: ابؤنه ةالجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعاب( 21، 2226وتعرف لمى الشٌخلً )
، حٌث ٌتم تزوٌد الطلاب بمهام طلاب"أحد الأنماط التً تلبً احتٌاجات ال

راتهم ونتٌجة وأنشطة على شكل تحدٌات أو مسابقة، فتساعدهم على معرفة قد
أدائهم، مما تحفزهم على زٌادة دافعٌتهم وتسخٌر طاقتهم إلى أقصاها، بغٌة تحقٌق 

 أفضل النتائج".
: ابؤنه الجماعٌة التحفٌزٌة ( الألعاب12، 2214) وٌعرف أحمد عامر
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"النمط الذي ٌعمل فٌه مجموعة من الطلاب معًا فً عمل واحد، بحٌث ٌتطلب 
التعاون والعمل بشكل جماعً، وٌقٌم أداء الطالب بالمقارنة هذا العمل أو المهمة 

 مع أداء زمٌله فً نفس المجموعة".
وفً هذا النمط ٌجد الطالب أهمٌة التفاعل والتعاون مع زملائه داخل 
المجموعة، ومساعدتهم فً أداء وتنفٌذ المهام والأنشطة المكلفٌن بها، كما أن 

ب فً اكتساب خبرات جدٌدة من خلال اللعب التحفٌزي الجماعً ٌساعد الطال
تبادل الخبرات مع زملائه فً المجموعة، حٌث إن لكل طالب منهم خلفٌة معرفٌة 
تمٌزه عن غٌره، وتبادل هذه المعارف والخبرات ٌزٌد من مستوى التحصٌل 

؛ 2225المعرفً للطلاب، وتنمٌة المهارات المختلفة لدٌهم. )ولٌد جابر وآخرون، 
 (2213أبو المجد،  ٌاسر فوزي، خالد

 الألعاب التحفٌزٌة الدراسات السابقةو ولقد تناولت العدٌد من البحوث
الدراسات تخطت هذا هذه ، إلا أن بعض تهافاعلٌأهمٌتها و التحقق من وحاولت

لزٌادة  ةالتحفٌزٌ لألعابالاهتمام، وحاولت دراسة أنماط تصمٌم أو أنماط تقدٌم ل
وٌلاحظ على تلك  ة؛والجماعٌ ةالفردٌ حفٌزٌةالألعاب الت، مثل نمط افاعلٌته

الألعاب التحفٌزٌة مقابل ة الفردٌ الألعاب التحفٌزٌةالدراسات التً تناولت 
، واختبار أثرهما على العدٌد من المتغٌرات التابعة، أن نتائج تلك ةالجماعٌ

الدراسات اختلفت فً تحدٌد أي النمطٌن أفضل من الآخر: فهناك دراسات أكدت 
( والتً 2222ة كدراسة )مارلٌن مٌخائٌل، الجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعابفاعلٌة على 

ا عند مستوى جهاأشارت نتائ ًٌ  متوسطً بٌن .،.(5) إلى وجود فرق دال إحصائ
عرفً، الم التحصٌلً للاختبار البعدي التطبٌق فً المجموعتٌن تلامٌذ درجات

وبطاقة الملاحظة، ومقٌاس التقبل التكنولوجً لصالح المجموعة التً درست 
ا، وهناك دراسات أخرى أكدت على فاعلٌة  ًٌ ة الفردٌ ة التحفٌزٌ الألعابجماع

( التً أكدت على وجود أثر 221۲كدراسة )زكرٌا حناوي، مارٌان منصور، 
لرقمٌة التحفٌزٌة فً تنمٌة كبٌر وفعال فً استخدام نمط التعلم الفردي للألعاب ا

مهارات الحس الكسري والمهارات التكنولوجٌة لدى تلامٌذ المجموعة التجرٌبٌة 
كما ٌوجد  الأولى نمط التعلم )الفردي( مقارنة بنمط التعلم التشاركً )الجماعً(،

ا بشكل عام بصرف النظر عن نوعه ةالتحفٌزٌ الألعابدراسات أثبتت فاعلٌة 
الألعاب فاعلٌة  ( والتً أسفرت نتائجها عن221۲حمود، كدراسة )إبراهٌم م

فً تنمٌة التحصٌل المعرفً، والدافعٌة نحو  ابصرف النظر عن نوعه التحفٌزٌة
، وبالتالً ٌتضح أن هذه الدراسات لم تحسم الخلاف فً تحدٌد النمط التعلم

ة الأفضل من أنماط اللعب التحفٌزي، ولذا فقد دعت الحاجة إلى إجراء الدراس
الجماعٌة( ببٌئة افتراضٌة فً  -دراسة فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌةالحالٌة؛ ل

 تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم.
لدى طلاب تكنولوجٌا الاستقصاء الإلكترونً تنمٌة مهارات ولكً ٌتم 

التعلٌمً من  ىالمحتو كان لابد من البحث عن بٌئة مناسبة ٌتم تقدٌم التعلٌم،
وتحقق قدرًا من التشابه بٌن الموقف التعلٌمً ؛ تلك المهارات تناسبوخلالها 

 ى، ما بٌن محتوىالتنوع فً عرض المحتوب والموقف التطبٌقً، وتسمح
 داخل الفعلً الوقت ضٌق مشكلة على ، وتتغلببالنصوص والصور والفٌدٌو

المعلم،  مع لوجه وجهًا وممارستها العملٌة المهارات لأداء الدراسٌة القاعات
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 الطلاب، بٌن الفردٌة الفروق مراعاة فً فعال بشكل ٌسهم علمً محتوى وتوفر
 مخرجاته. وتحسٌن التعلم فاعلٌة من وٌزٌد

 ،تحقق ذلكالبٌئات التً ٌمكن أن  الافتراضٌة من أنسب بٌئة التعلم وتعد
لما لها من خصائص؛ حٌث تعمل على تكوٌن جو تعلٌمً تفاعلً ٌجذب الطالب 
لٌتعامل مع الأشٌاء الموجودة فٌه بطرٌقة طبٌعٌة، ومما ٌسهل هذه العملٌة تزوٌد 
الطالب بإرشادات صوتٌة أو على شكل رسوم متحركة تسهل علٌه الانخراط فً 

م استغلال الإمكانات المتاحة هذه البٌئة، فإذا ما تم الإعداد بطرٌقة مناسبة وت
بطرٌقة سلٌمة، وبالتالً بنائها بالشكل المطلوب فسٌحصل الطالب على فرصة 
تعلٌمٌة عظٌمة من شؤنها تعزٌز وصقل قدراته الاستكشافٌة، فتبنً لدٌه مفاهٌم 

، 2212وإجراءات تساعده فً تعلم وتنمٌة المهارات المطلوبة. )خالد نوفل، 
45.) 

لافتراضٌة ٌمكن أن تساعد الطلاب فً تنمٌة مستوٌات كما أن البٌئة ا
التحصٌل المعرفً المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً فً مقرر مقدمة فً 
أساسٌات الحاسب الآلً، وذلك من خلال قدرة تلك البٌئة على إتاحة عرض 
أجزاء ومكونات الحاسب الآلً بشكل ثلاثً الأبعاد، مما ٌعطً فرصة للطلاب 

مكونات الحاسب من جمٌع الاتجاهات، والإلمام بجمٌع تفاصٌله؛ مما  لرإٌة
ٌكسبهم القدرة على فهم وإدراك العلاقة بٌن تلك المكونات، وبالتالً زٌادة مستوى 

 التحصٌل المعرفً لدٌهم. 

 :Virtual Environmentالبٌئة الافتراضٌة  المحور الثانً:

 مفهوم البٌئة الافتراضٌة:
بٌئة " :ؤنهاالبٌئة الافتراضٌة ب( 43، 2211طلبة ) زعرف عبد العزٌ

قائمة على الوٌب لإدارة المحتوٌات والمقررات الإلكترونٌة، وتسمح بالمشاركة 
والتفاعل وتقدٌم الأنشطة، ونشر المصادر، وتصمٌم الاختبارات، ومتابعة 

 ."، وتقدٌم التغذٌة الراجعةلابالط
بٌئة التً ٌتباعد فٌها المعلم ال"( بؤنها 123، 2213) صٌام وعرفها محمد

مستخدمًا فٌها كل التكنولوجٌا والوسائل والأسالٌب التً  ،عن مكان التعلم والطالب
 ".تمكن الطالب   من التعلم الذاتً

 أهمٌة البٌئة الافتراضٌة:
تعددت الأدبٌات والدراسات التً تناولت أهمٌة البٌئة الافتراضٌة فقد 

؛ على ظافر، 222۲؛ سوزان عٌاد، 2224نً، أشار كل من )عبد الحمٌد بسٌو
( إلى أن Thalia & Swaminathan, 2012؛ 2212؛ رٌهام الغول،2211

 أهمٌة البٌئة الافتراضٌة تتمثل فٌما ٌلً: 
توصٌل المواد الدراسٌة والمعلومات بسرعة ودقة فائقة  خلالهاٌتم من 

دون اعتبار للمكان والزمان، كما ٌمكن تخزٌن الرسائل والمواد العلمٌة إلى أن 
 تصبح الجهة المستقبلة مستعدة لقراءتها فً الزمان والمكان المناسبٌن.

 من المعرفة استقراء نحو الطالب عند الإٌجابٌة الاتجاهات تنمٌة
 .المختلفة امصادره

تسمح بٌئة التعلم الافتراضٌة للطالب باستلامه تغذٌة راجعة مستمرة مما 
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 ٌإدي إلى كفاءة ممارسته لعملٌة التعلم.
تحقق التفاعل بٌن المعلم والطالب من خلال تنوٌع أسالٌب التعلٌم 

 والتعلم، كما توفر التفاعل بٌن الطلاب أنفسهم.
ائم على الحفظ والاستظهار إلى تساهم فً نقل الطالب من التعلم الق

 نوعٌة جدٌدة من التعلم قائمة على التطبٌق.
 .المختلفة القضاٌا ومناقشة الأسئلة طرح على القدرة الطالب إكساب
 .والمعلومات للمعارف المستمر التغٌر مواكبة من الطالب تمكٌن
 ما الاتصال سهولة خلال من وذلك الطلاب، بٌن الأكادٌمً التعاون تزٌد

 الإلكترونً البرٌد النقاش، مجالس مثل عدة اتجاهات فً الأطراف هذه بٌن
 النظر. وجهات وتبادل النقاش فرص ٌزٌد مما الحوار، وغرف

تساعد فً التغلب على الخجل والتردد من خلال أدوات الاتصال التً 
تتٌح لكل طالب   فرصة الإدلاء برأٌه فً أي وقت ودون حرج، وهذا النوع من 

 م ٌتٌح الفرصة الكاملة للطالب   للمناقشة والحوار.التعلٌ
تعمل على زٌادة دافعٌة التعلم لدي الطالب وإثارته وتشوٌقه من خلال 

 وغٌرها. ،ونصوص ،وفٌدٌو ،تنوع المواد التعلٌمٌة المقدمة من صوت
مساعدة القائمٌن على العملٌة التعلٌمٌة على الارتقاء بمستواهم العلمً 

 إلى مستوى تعلم أفضل.والمهنً للوصول 
ونظرًا لأهمٌة هذه التقنٌة وضرورة تواجدها لخدمة العملٌة التعلٌمة 

أجرٌت العدٌد من الدراسات التً اهتمت بدراسة جدوى بٌئات  ؛ستفادة منهاللا
 أهمٌتها الفعالة علً بعض الجوانب التعلٌمٌة،والتحقق من  ،التعلم الافتراضٌة

 أحمد  كدراسة بصفة خاصة، ٌة التعلٌم والتعلموالتحصٌل فً عمل الدافعٌة مثل
فاعلٌة استخدام التعلم الافتراضً عبر الشبكة إلى ( التً أشارت 2224المبارك )
تحصٌل طلاب كلٌة التربٌة بجامعة الملك سعود فً مقرر تقنٌات  فًالعنكبوتٌة 

 ( التً أظهرت فاعلٌة2225القبٌلات ) ناجى وأٌضًا دراسة ،التعلٌم والاتصال
دراسة شارب و ،استخدام تقنٌة التعلم الافتراضً مقارنة بالتعلم الفردي بالحاسوب

فاعلٌة استخدام بٌئات التعلم  ىإلالتً أشارت  Sharp, et al (2007وآخرون )
 وكذا وننظرًا للنتائج الإٌجابٌة التً حصل علٌها الباحث ،الافتراضٌة فً التدرٌس
أن  إلى( 2211خالد ) جمٌلة أشارت دراسة وأخٌرًا ،إثارة الدافعٌة نحو التعلم

 .حتفاظٌجابًا فً التحصٌل الدراسً والاإفتراضٌة أثرت لاتعلم االاستخدام بٌئة 

  خصائص البٌئة الافتراضٌة:
تتسم بٌئات التعلم الافتراضٌة بعدد من الخصائص ٌمكن تحدٌدها فٌما 

، 346 -341، 2224، كمال زٌتون، 112 -123، 2223ٌلً: )زٌنب أمٌن، 
 ( فٌما ٌلً:Gomez, 2014، جومز 122 -45، 2226ولٌد الحلفاوي، 

الحقٌقً  المكانحٌث ٌشعر المستخدم بوجوده بالفعل فً  المعاٌشة والاستغراق: -
للخبرة فٌجد نفسه فً بٌئة ٌستطٌع فٌها التعامل من خلال الرإٌة أو الاستماع 

 .أو اللمس
ٌتم التفاعل داخل البٌئات الافتراضٌة من خلال إتاحة الحرٌة لكل  التفاعلٌة: -

 مستخدم بالتجول والتعامل المباشر وتعدٌل الكائنات الافتراضٌة.  
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ار والتجول فً البٌئة الافتراضٌة دون أن حٌث ٌستطٌع الفرد الإبح الإبحار: -
ٌتحرك من مكانه، وكلما كانت عملٌة الإبحار داخل بٌئة الواقع الافتراضً 
تتسم بالمرونة والسهولة كلما ازدادت معاٌشة الفرد للبٌئة، وكلما توافرت 
التعلٌمات والتوجٌهات التً توجه الفرد وتوفر له سهولة الإبحار كلما كانت 

 نجاح أكبر. إمكانٌة ال
بمعنى أنه ٌمكن تغٌٌر مقاٌٌس البٌئات الافتراضٌة، وتغٌٌر  القٌاسٌة والنسب: -

  الحجم النسبً للمستخدمٌن بما ٌتناسب مع العالم الافتراضً.
المستخدم من تغٌٌر الزاوٌة التً  إمكانٌةوهً تعبر عن  موضع وزاوٌة الرؤٌة: -

 وبؤي زاوٌة. مكانفً أي  نهٌرى البٌئة الافتراضٌة من خلالها وتحرٌك عٌ
تعد البٌئة الافتراضٌة بٌئة دٌنامٌكٌة وذات تحكم ذاتً وذلك  التحكم الذاتً: -

عندما تكون قادرة على تتبع أثر أهدافها بكفاءة، والقٌام بوظائفها دون 
 الالتفات إلى تفاعلات المستخدم أو الاعتماد علٌها. 

ات افتراضٌة منتشرة فً أماكن وذلك نتٌجة وجود بٌئ العمل والتعلم التعاونً: -
مختلفة ومزودة بشبكات اتصال للربط بٌنها، وٌوفر ذلك لعدٌد من 
المستخدمٌن إمكانٌة المشاركة فً استخدام البٌئات الافتراضٌة فً نفس 
الوقت، وبالتالً فإن التفاعل فً ذات الزمن بٌن مختلف الأفراد ٌإدي إلى 

 تعلم تعاونً حقٌقً.
ا، فً البٌئة المصطنعة تتم محاكاتها كالخبرة الحقٌقٌة تمامً الخبرة  :المحاكاة -

حٌث ٌطلب من الأفراد اتخاذ القرارات وحل المشكلات والتعامل مع 
المواقف المختلفة فً ضوء المعطٌات والظروف التً تتٌحها البٌئة 

 ة.المصطنع

 :متطلبات التعلم الافتراضً
لتحقٌق أهداف التعلم الافتراضً لابد من وجود متطلبات ضرورٌة لكً 

كل  ةاستخلاص هذه المتطلبات من خلال دراس وظائفها، وٌمكنتإدي هذه البٌئة 
 ,Vatuiu & Udrica فاتٌو وٌودرٌكا ؛121-2۲، 2211 من )حمادة مسعود،

فً عدد من Arslan, 2016, 139-139) أرسلان  ؛256-257 ,2013
 :التالٌة النقاط

 المتطلبات المادٌة والتقنٌة: -1

 البنية التحتية من أجيزة ومعامل وخطوط اتصال بالإنترنت. -أ
من الإمكانيات  الاستفادة عمىتوفير الدعم الفني الذي يساعد المعمم والطالب    -ب

 التكنولوجية المتعددة.
الأىمية التربوية أن تتوفر التطبيقات والبرامج التي تجعل الطالب   يدرك  -ج

 .الافتراضية التعمم بيئات في أساسية والتعميمية للإنترنت كوسيمة
 متطلبات تصمٌم وبناء بٌئة التعلم الافتراضٌة: -2

ممارسة التعمم سواء كان  عمىتصميم وبناء بيئة تعمم تفاعمية تحفز وتشجع  -أ
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 ع أقرانو. و الطالب مأالتفاعل بين الطالب والمحتوي أو الطالب مع المعمم 
تصميم وبناء الاستراتيجيات الفعَّالة بما يضمن تحقيق الفاعمية، وأن تعتمد في  -ب

 الأساليب التجريبية العممية لجمع البيانات اللازمة لمتصميم. عمىالتصميم 
التخطيط والتصميم الجيد للأدوات التي توفرىا ىذه البيئة من أجل تأسيس  -ج

 البيئة وتكامميا.التفاعلات والحوار بين عناصر 
المحتوي  إلىالبحث والوصول  عمىأن توفر البيئة لمطالب   القدرة  -د

 استخدام المحتوى، وأن تكون ىناك مصادر متنوعة لممحتوي. عمىوالقدرة 
 طالب(: -متطلبات بشرٌة )معلم -3

المعمم: وتتمخص أدواره داخل بيئة التعمم الافتراضية في عدة نقاط يمكن ذكرىا  -أ
  :كالتالي

 المشاركة فً وضع المحتوي الإلكترونً وتصمٌم الأنشطة.
 وطرق التقٌٌم المختلفة. الاختباراتتصمٌم 

 متابعة التكلٌفات والمشروعات.
 .لاباستفسارات الط علىالرد 

 التوجٌه والإشراف العلمً الأكادٌمً والتربوي.
 .لابمتابعة التقدم العلمً للط

 .لابالط التنسٌق وتوزٌع الأدوار بٌن

الطالب: والذي لابد أن يقوم بعدة أمور لكي يحقق أكبر قدر من الاستفادة من  -ب
 فيما يمي:تمخيص ىذه الأمور  الافتراضية ويمكنبيئة التعمم 

 ومرونة. ،وثقة بالنفس، ومثابرة ،دافعٌةأن ٌكون لدٌه 
 لدٌه القدرة علً دمج الأفكار الجدٌدة مع المعرفة السابقة.

 والتفاعل مع المعلم وزملائه.التعاون 
 تحقٌق الأهداف التعلٌمٌة. علىلدٌه القدرة 

 الحوار وإدارة النقاش الافتراضً. علىالقدرة 
 تطبٌق المعرفة واستخدامها. علىالقدرة 

 ٌمتلك مهارات إدارة الوقت، والاتصال الفعال.

 ٌتحمل مسإولٌة التعلم، واسترجاع المعلومات.
 المصادر الافتراضٌة. التعامل مع  علىالقدرة 

 .بٌئات التعلم الافتراضٌة ًأسالٌب التفاعل ف
؛ نبٌل 2213؛ عطٌة خمٌس، Swan, 2001كل من )سوان  ٌإكد

( على أسالٌب التفاعل وأهمٌتها فً بٌئة التعلم الافتراضٌة، وقد 2215عزمً، 
 قسم التفاعل فً البٌئات الافتراضٌة إلى ثلاثة أنواع كما ٌلً:

حيث  :Learner-Instructor Interaction الطالب والمعممالتفاعل القائم بين -1
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يقوم المعمم بتقديم المساعدة والنصح والإرشاد لمطالب   في عممية منظمة، بحيث 
ا تقديم العون والدعم لمطالب   في تعمل عمى تنشيط وتحفيز الطالب   لمتعمم، وأيضً 

 .بناء مفيوم جديد لممحتوى
ىو تفاعل :Learner - Learner Interaction وطالببين طالب التفاعل -2

أفقي بين الطلاب عندما يتفاعل طالب مع آخر يؤدي ىذا إلى زيادة اندماجو ويحسن 
من دافعيتو لمتعمم، وتقوم وسائل التفاعل المتوافرة عمى الإنترنت مثل البريد 

ل عممية التعاون الإلكتروني وغرف المحادثة ومنتديات المناقشة وغيرىا بتسيي
بزميل الدراسة عن طريق ىذه  الاتصالوالتفاعل بين الطلاب، ويستطيع الطالب 

 الأدوات سواء كان ذلك أثناء وجود المعمم أو عدم وجوده.
وىذا النوع من التفاعل  Group Interactionالتفاعل بين مجموعات الطلاب: -3

الأفكار والآراء التي تُظيِر يعطي الفرصة لمختمف الطلاب لإظيار أنفسيم وعرض 
ا إتاحة الفرصة لكل طالب بإجراء المحادثات مدى استجابتيم ودافعتييم لمتعمم، وأيضً 

والمناقشات المختمفة بينو وبين أقرانو دون التقيد بمواعيد محددة أو بموضوعات نقاش 
يات معينة، وىذا ينمي قدرة التعبير عن الذات ويزيد من حماس الطالب لممارسة عمم

  التعمم.
وٌضٌف الباحث من خلال ما سبق أن التفاعل داخل بٌئة التعلم 
الافتراضٌة فً البحث الحالً سوف ٌكون من خلال عدة أنواع وهً: تفاعل 
الطالب مع البٌئة، وتفاعل الطالب مع المحتوى، والتفاعل بٌن الأقران، وكذلك مع 

لتحفٌزٌة بنمطٌها )الفردٌة المعلم، وسوف ٌتم مراعاة ذلك عند تصمٌم الألعاب ا
 والجماعٌة(.

 Electronic مهارات الاستقصاء الإلكترونً: المحور الثالث

Survey skills : 
 مهارات الاستقصاء الإلكترونً:مفهوم 

( إلى أنه لكً ٌقوم الطالب بالتعلم عن 2221ٌشٌر ٌعقوب نشوان )
طرٌق الاستقصاء لابد أن ٌمتلك مجموعة من المهارات العلمٌة الأساسٌة، وإذا لم 
ٌ كسبه هذه المهارات  تكن لدٌه هذه المهارات، فإن ممارسته لأسلوب الاستقصاء 

 بمفرده.  بالتدرٌج، إلى أن ٌصبح قادرًا على توظٌف هذه المهارات
ولقد تعددت وتنوعت وجهات النظر حول تعرٌف مهارات الاستقصاء 

 الإلكترونً، ومن هذه التعرٌفات ما ٌلً: 
"مهارات عقلٌة تتضمنها  :( بؤنها23، 2221عرفها مٌشٌل عطا الله )

البرامج التربوٌة وتتشابه مع النشاطات العقلٌة التً ٌستخدمها العالم أو الباحث 
 العلمً، للبحث عن المعرفة الجدٌدة". 
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"الأنشطة والأفعال  :( بؤنها42،2222وعرفها أحمد النجدي وآخرون )
ممكنة للعمل من والممارسات التً ٌقوم بها العلماء أثناء التوصل إلى النتائج ال

 جهة، وفً الحكم على هذه النتائج من جهة أخرى ".
 ( مهارات الاستقصاء الإلكترونً بؤنها:62، 2221وعرفت سالً بكر )

"تلك الطرٌقة التً تعتمد على النشاط الخاص والمشاركة الفعالة للطالب داخل 
من المواقع  بٌئة التعلم الإلكترونٌة، حٌث ٌقوم الطالب بالبحث مستخدمًا مجموعة

الإلكترونٌة؛ للتوصل إلى المعلومات المطلوبة بنفسه وتحت توجٌه المعلم 
 وإشرافه".

 أهمٌة تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً:
اتنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً للطالب  تعد ًٌ لمواكبة  متطلبًا أساس

ا وٌسهم فً  ،عصر المواطنة الرقمٌة ًٌ حتى ٌستطٌع الطالب أن ٌصبح مواطنًا رقم
؛ 2222تقدم مجتمعه وٌساٌر التكنولوجٌا، وتشٌر دراسة كل من )محمد الحٌلة، 

(، إلى أهمٌة 2225؛ مصطفى شلبً، 2225سامً عرٌفج، ناٌف سلٌمان، 
 الاستقصاء فٌما ٌلً:مهارات 

التصنٌف واكتشاف تزٌد من قدرة الطلاب على النقد والتوقع )التنبإ( و
 العلاقات والمعلومات التً لها صلة بالموقف التعلٌمً.

استخدام مهارات الاستقصاء العلمً ٌإدي إلى زٌادة القدرة العقلٌة 
ونقل اعتماده على الآخرٌن إلى الاعتماد على النفس، وإلى تثبٌت  للطالب،

 العلمً. الخبرات التعلٌمٌة المكتسبة، نتٌجة امتلاكه لمهارات الاستقصاء
تنمً تركٌز الطالب وتشد انتباهه، وتثٌر دوافعه وتجعله متفاعلًا نشطًا 
مع الموقف التعلٌمً، وتتٌح له فرصة الاستمتاع بالتعلٌم ذاته، وتمكنه من 

 استرجاع المعلومات بطرٌقة أسهل لأنه عاش تجربة الحصول علٌها.
على طرفً وٌمكن توضٌح أهمٌة تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً 

 الطالب(، فٌما ٌلً:  -العملٌة التعلٌمٌة )المعلم 

 : بالنسبة للمعلم:أولًا 

تغٌر جوهري فً أدوار المعلم الوظٌفٌة والشخصٌة، لٌتحول معها من ناقل  -
 للمعرفة إلى مرشد لمصادر المعرفة وموجهًا لها.

ا من المواقع الإلكترونٌة  - ًٌ تشجٌع الطلاب على البحث والتقصً إلكترون
 المختلفة.

 تباع سلوك العلماء فً التنبإ والابتكار والتحلٌل واكتشاف الظاهرة.ا -

 ا: بالنسبة للطالب:ثانًٌ 

 على التعلم الإلكترونً بطرٌقة مشوقة وجذابة.  تنمٌة قدرة الطالب -

زٌادة كم المعلومات والمعارف التً ٌحصل علٌها الطالب   نتٌجة الاستقصاء  -
 الإلكترونً.   

وقدراته الإبداعٌة من خلال البحث والتقصً عن  الطالبتنمٌة ذكاء  -
 المعلومات.
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تنمٌة قدرة الطالب على البحث الإلكترونً من عدة مصادر من خلال المواقع  -
 المتنوعة.

 زٌادة حماس ودافعٌة الطلاب وإقدامهم نحو التعلم الإلكترونً. -

 تصنٌف مهارات الاستقصاء الإلكترونً:

الإلكترونً،  التصنٌفات التً تناولت مهارات الاستقصاءلقد تعددت           

 ومنها ما ٌلً:
حٌث حددت المهارات الضرورٌة  (79، 2222تصنٌف كوثر الشرٌف ) -

استعمال العلاقات الزمانٌة  -للاستقصاء فً ثلاث عشرة مهارة هً: الملاحظة
 -تنتاجالاس -التنبإ -الاتصال -القٌاس -استعمال الأرقام -التصنٌف -والمكانٌة

 -تفسٌر البٌانات -التحكم فً المتغٌرات -التعرٌف الإجرائً -فرض الفروض
 التجرٌب.

حٌث أوضح أن مهارات  (214-222، 2221تصنٌف ٌعقوب نشوان ) -
 -الاستنتاج -عزل المتغٌرات -التجرٌب -القٌاس -الاستقصاء هً: الملاحظة

 -التفسٌر -وضصٌاغة الفر -التؤكد من الحل -التنبإ -التعرٌف -المقارنة
 التصنٌف.

قدم فتحً جروان تصنٌفًا (: 316-351، 2222تصنٌف فتحً جروان ) -
 مختلفًا لمهارات الاستقصاء حٌث قسمها إلى:

  التصنٌف -المقارنة -وتنظٌمها: وتشمل الملاحظة المعلوماتمهارات جمع- 
 تنظٌم المعلومات. -الترتٌب

  :التلخٌص -التفسٌر -التطبٌقتشمل ومهارات معالجة المعلومات وتحلٌلها-
 .والأنماطإدراك العلاقات 

  التنبإ. -صٌاغة الفروض -المرونة -: الطلاقةالمعلوماتمهارات تولٌد 

  التعرف على الأخطاء والمغالطات. -: النقدالمعلوماتمهارات تقٌٌم 

  :التمثٌلً. -المنطقً -الاستنباطً -الاستقرائًمهارات الاستدلال 

؛ عبد الله أمبو سعٌدي وسلٌمان البلوشً، 2224 ،زٌتونتصنٌف )عاٌش  -
 Basic): (، حٌث تم تصنٌفها إلى: مهارات الاستقصاء الأساسٌة 2227

survey Skills) وٌتم تدرٌس هذه المهارات فً المرحلة الدنٌا من التعلٌم
الأساسً، وهً عملٌات بسٌطة إلى حد ما توجد فً قاعدة هرم تعلم العملٌات 

فً: الملاحظة، الاتصال، التصنٌف، القٌاس، التوقع، عمل  العلمٌة، وتتمثل
الاستدلالات، الاستقراء، الاستنباط، استخدام الأعداد، واستخدام العلاقات 

 Integrated surveyمهارات الاستقصاء المتكاملة )و المكانٌة والزمانٌة،

Skills ) فً وٌتم تدرٌس هذه المهارات فً المراحل العلٌا وهً عملٌات أعلى
المستوى من العملٌات البسٌطة وتؤتً فً قمة هرم تعلم العملٌات العلمٌة، 
وتتمثل فً: صٌاغة الفروض، والتحكم فً المتغٌرات، والرسوم البٌانٌة، 
ا، وتفسٌر  ًٌ وتحدٌد المتغٌرات، والتصمٌم التجرٌبً، وتحدٌد التعرٌف إجرائ

 البٌانات. 
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حٌث ذكر أن مهارات التفكٌر  (232،2226وآخرون ) تروبرٌدج تصنٌف -
الاستقصائً هً: تكوٌن أسئلة علمٌة قابلة لاستخدام، تصمٌم التجارب، القٌام 
بالملاحظات المنظمة، تفسٌر البٌانات وتحلٌلها، استخلاص الاستنتاجات، 

 التواصل، تنسٌق وتنفٌذ الاستقصاء الكامل.
ستقصاء حٌث وضع ثمان مهارات للا (32،2229تصنٌف حسام العبادلة ) -

تفسٌر  -التعرٌف الإجرائً -ضبط المتغٌرات -التنبإ -المقارنة -هً: القٌاس
 التجرٌب.  -فرض الفرضٌات -البٌانات

حٌث حددتها بؤربع مهارات (: 322، 2211تصنٌف منى العفٌفً وآخرون ) -
هً: طرح الأسئلة، وتصمٌم الأنشطة والتجارب )البحث(، وجمع البٌانات 

 باستخدام الأدلة والبراهٌن.وتحلٌلها، والتفسٌر 

حٌث حددتها بثلاث مهارات رئٌسة هً: (: 64، 2221تصنٌف سالً بكر ) -
 مهارة البحث، مهارة التحلٌل، ومهارة الابتكار.

وفً ضوء ما تم عرضه من التصنٌفات المتنوعة لمهارات الاستقصاء 

هارات الإلكترونً، ٌتضح للباحث أن هناك اختلافًا لدى الباحثٌن فً تناول م

ٌ رجع الباحث هذا الاختلاف فً تصنٌف المهارات؛ إلى  الاستقصاء الإلكترونً، و

أو  النظرة الخاصة من الباحثٌن والمهتمٌن بمهارات الاستقصاء الإلكترونً،

المفهوم الذي اعتمدوا علٌه فً تناولهم لمهارات الاستقصاء الإلكترونً، أو عٌنة 

تجدر الإشارة إلٌه أن التصنٌفات السابقة  المتدربٌن وتخصصاتهم المختلفة؛ ومما

لمهارات الاستقصاء الإلكترونً؛ قد كانت بمثابة إضاءة فً طرٌق الباحث أفاد 

منها فً بناء قائمة مهارات الاستقصاء الإلكترونً اللازمة لطلاب تكنولوجٌا 

 .التعلٌم

 مهارات الاستقصاء الإلكترونً السابق ذكرها؛ تصنٌفات ونظرًا لتعدد

ن البحث الحالً اقتصر على مهارات الاستقصاء الإلكترونً التالٌة: مهارة فإ

البحــث عن المعلومات، معالجة المعلومات، تحلٌــل المعلومات، تولٌد )

كمهارات رئٌسة، وٌندرج تحت كل مهارة رئٌسة  (المعلومات، تقٌٌم المعلومات

ن خلالها تنفٌذ مجموعة من هذه المهارات عددًا من المهارات الفرعٌة، التً ٌتم م

وفٌما ٌلً تعرٌف من المهام والأنشطة لتنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً، 

 :تلك المهارات

وتعنً قدرة الطالب على التقصًّ لإٌجاد  مهارة البحث عن المعلومات: -5
المعلومات المناسبة ذات العلاقة بالموضوع الذي تتمّ دراسته، وذلك من 

كالكتب والإنترنت،  ،البحث الإلكترونٌة المختلفةخلال استخدام مصادر 
للحصول على المعلومات، ومن ثمّ تجمٌعها وتحلٌلها ونقدها وتقٌٌمها، 

، وهذه المهارة هً الأساس التً تبنى علٌها اوتبادلها مع الآخرٌن إلكترونًٌ 
 .جمٌع مهارات الاستقصاء الإلكترونً الأخرى
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 الطالب على تجهٌز وترمٌز وتعنً قدرة مهارة معالجة المعلومات: -0
المعلومات الجدٌدة التً تم جمعها وتعلمها وربطها بالمعارف السابقة 
الموجودة فً الذاكرة، وترتٌب وتنظٌم وتخزٌن تلك المعرفة واسترجاعها 

بها، وترجمتها إلى معلومات ذات معنى قابلة  للاستفادةعند الحاجة 
 .للاستخدام

بها ترتٌب وتنقٌح البٌانات والمعلومات وٌقصد  مهارة تحلٌل المعلومات: -2
التً قمنا بجمعها وتنظٌمها ومعالجتها، لاكتشاف العلاقات الموجودة بٌنها 
والحصول على معلومات مفٌدة ٌمكن الاعتماد علٌها والاستفادة منها فً 

 اتخاذ القرارات. 
و كبٌر من البدائل، أ تولٌد عدد وتعنً القدرة على مهارة تولٌد المعلومات: -4

المترادفات، أو الأفكار المتنوعة، أو الحلول الجدٌدة، عند الاستجابة لمثٌر 
 .معٌن، والتمتع بالمرونة والسرعة والسهولة فً تولٌدها

ن القٌام  بفحصٍ دقٌقٍ  مهارة تقٌٌم المعلومات: -1 وهً عملٌة  تفكٌرٍ تتضمَّ
ة والض واطنِ القوَّ عف لمعلومات مرتبطة بموضوعٍ معٌن، بهدف تحدٌد م 

فٌها، من خلال تحلٌل تلك المعلومات وتقٌٌمها استنادًا إلى مجموعة من 
المعاٌٌر، وذلك للحكم علٌها ومدى مناسبة تلك المعلومات وارتباطها 

 بالموضوع المراد دراسته.

 إجراءات الدراسة:
 المعالجة التجرٌبٌة: مادة : فٌما ٌتعلق ببناءأولًا 

 برنامج تعلٌمًتمثلت مادة المعالجة التجرٌبٌة لهذا البحث فً تصمٌم وإنتاج      

ا وفقً  برنامجال ا، ولضمان تصمٌم وإعداد هذالاستقصاء الإلكترونًمهارات حول 

لمعاٌٌر التصمٌم التعلٌمً الجٌد؛ استلزم الأمر اتباع منهجٌة محددة لعملٌة 

ٌر فً ضوئه أثناء عملٌة التصمٌم تمثلت فً تحدٌد نموذج عمل مناسب للس

التصمٌم، وبناء علٌه تم الاطلاع على العدٌد من نماذج تصمٌم بٌئات التعلم 

، ونموذج ADDIE (1988)نموذج التصمٌم التعلٌمً العام ومنها  المختلفة،

 (، 2212(، ونموذج محمد الدسوقً )2224(، )2223محمد عطٌة خمٌس )

 علىوبعد دراستها وقع الاختٌار من بٌنها  (،2213) الجزار ونموذج عبداللطٌف

( 2213)نموذج الجزار للتصمٌم التعلٌمً وتطوٌر بٌئات التعلم الإلكترونٌة 

 الثالث، وذلك للاعتبارات التالٌة: الإصدار

 حداثة النموذج ومناسبته لهدف البحث الحالً. -

 تكامل النموذج من خلال ارتباط النموذج فً مراحله المختلفة.  -

النموذج بالشمولٌة، فهو ٌتضمن خمس مراحل رئٌسة تشتمل كل مرحلة ٌتمٌز  -
 على خطوات تفصٌلٌة تتسم بالوضوح.
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الطالب فً هذا النموذج ٌتقدم نحو تحقٌق الأهداف التعلٌمٌة وفق معدله فً  -
التعلم، حٌث إنه لا ٌتم تخصٌص زمن تعلم لكل طالب، كما ٌتٌح مجموعة من 

وعلى الطالب أن ٌختار ما ٌناسبه، حٌث ٌشتمل الخٌارات والبدائل التعلٌمٌة 
 -مرحلة الإنتاج -مرحلة التصمٌم -)مرحلة التحلٌلالنموذج على المراحل التالٌة: 

 .مرحلة الاستخدام( -مرحلة التقوٌم

 والشكل التالً ٌوضح مراحل النموذج بالتفصٌل:

 

 ( للتصمٌم التعلٌمً 35، 2213الجزار ) فعبد اللطٌ( نموذج 1شكل )                

 وتطوٌر بٌئات التعلم الإلكترونٌة )الإصدار الثالث(            

حٌث ٌبدأ بالمرحلة  ٌتكون هذا النموذج من خمس مراحل رئٌسة،و
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الإنتاج ، ٌلٌها مرحلة Design، ثم مرحلة التصمٌم Analysis التحلٌل :الأولى

Production،  ثم التقوٌمEvaluation ، ثم مرحلة الاستخدام والنشرUse، 

علٌه فقد سار البحث الحالً فً إعداد مادة المعالجة التجرٌبٌة وفق  وبناءً 

 المراحل والخطوات التالٌة:

  :Analysisمرحلة التحلٌل أولًا: 

 وتشتمل هذه المرحلة على الخطوات التالٌة:
من خلال  التعلم الإلكترونٌة:اشتقاق أو تبنً معاٌٌر التصمٌم التعلٌمً لبٌئة  -1

الاطلاع على العدٌد من الأدبٌات والدراسات التً اهتمت بتحدٌد معاٌٌر تصمٌم 
مصادر وبٌئات التعلم الإلكترونٌة، ومنها على سبٌل المثال دراسة )الغرٌب 

 ؛ محمد2213؛ أسامه هنداوي، 2213الجزار،  ف؛ عبد اللط2225ٌزاهر، 
لباحث من هذه الأدبٌات والدراسات فً تعرف (، حٌث استفاد ا2214 خمٌس،

أهم المعاٌٌر التربوٌة والفنٌة التً ٌجب مراعاتها عند تصمٌم مصادر وبٌئات 
 التعلم الإلكترونٌة.

الأولى بقسم تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة وهم طلاب الفرقة  :لابالط خصائص تحلٌل -2

تقارب الأعمار السنٌة ) خصائصهم أهم التربٌة بالدقهلٌة جامعة الأزهر، ومن
 -مستواهم المعرفً السابق عن المهارات متقارب إلى حد كبٌر -لابلجمٌع الط

 التً ٌدرسها الطلابمقررات المن أحد  ارتباط المهارات موضع البحث بجانب

 .الدراسً( المرتبط بالتفوق مما ٌإكد على وجود الحافز التعلٌمً

 خلال من الإلكترونٌة التعلم لبٌئة العام، غرضوال للموضوع التعلٌمٌة الحاجات تحدٌد -3

الطلاب  حاجة مدى تحدٌد تم :الاحتٌاجات وتقدٌم المحتوى وتحلٌل المعٌارٌة، الاحتٌاجات

)وجود ضعف فً مستوى  وهً الحالً، البحث مشكلة على التعرف خلال من

مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة التربٌة 

بالدقهلٌة جامعة الأزهر(، وتم التغلب على هذا الضعف من خلال تقدٌم تلك 

لمعرفة أٌهما  الجماعٌة( -المهارات من خلال نمطً الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة

 أكثر فاعلٌة فً تنمٌة تلك المهارات.

 المكتبات بقسم ٌتوافر :المتاحة التعلٌمٌة والمصادر الرقمٌة الموارد واقع دراسة -4

بهما  للكمبٌوتر معملان بالدقهلٌة التربٌة بكلٌة التعلٌم وتكنولوجٌا والمعلومات

 عالٌة الخطوط عبر بالإنترنت متصلون جمٌعهم جهاز كمبٌوتر( 62)

 نسبة هناك أن كما ،Data Show( عارض بٌانات 2، وعدد)DSLالسرعة

 ٌدعم وهذا بالإنترنت متصلة كمبٌوتر شخصٌة أجهزة ٌمتلكون الطلاب من كبٌرة

 مما المتدربٌن؛ مٌسورًا على أمرًا البرنامج تطبٌق من وٌجعل الحالٌة، الدراسة

 Moodle)التعلم إدارة نظام على اعتمد كما البحث، تطبٌق تجربة إجراءات سهل

cloud)، علٌه، التعلٌمً المحتوى رفع إمكانٌة تتٌح محددة لمدة فٌه الاشتراك بعد 
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 قٌود. وبدون بسهولة التجربة فترة أثناء ومتابعتهم الطلاب وتسجٌل وإدارته

ا:  ًٌ  :Designمرحلة التصمٌم ثان

 الخطوات التالٌة:هذه المرحلة  تضمنتوقد       

 :اشتقاق الأهداف التعلٌمٌة -1

 تم تحدٌد الأهداف التعلٌمٌة للبرنامج التعلٌمً من خلال:

الآلً" المقرر على طلاب تحلٌل محتوى مقرر " مقدمة فً أساسٌات الحاسب  -أ

 الفرقة الأولى شعبة تكنولوجٌا التعلٌم كلٌة التربٌة بالدقهلٌة جامعة الأزهر.

الاطلاع على الأدبٌات والدراسات والبحوث التً اهتمت بالاستقصاء  -ب

الإلكترونً )موضع البحث(، والدراسات التً اهتمت بصٌاغة الأهداف التعلٌمٌة، 

؛ منى زٌتون، 2214مروة العدوي، ؛ 2213حمن، أحمد عبد الرمثل دراسة )

مصطفى الشٌخ،  ؛221۲؛ أمانً أبو زٌد، 2214حمدي رضوان،  ؛2216

 .(2222سارة الشامً،  ؛2212

إجراء مقابلات شخصٌة غٌر مقننة مع القائم بتدرٌس الجانب النظري لمقرر  -ج

على  " مقدمة فً أساسٌات الحاسب الآلً"، والخبراء والمتخصصٌن؛ للتعرف

متطلبات الطلاب من المقرر وتلبٌة احتٌاجاتهم بما ٌتناسب مع التطورات الحدٌثة 

فً المجال، وذلك لتحدٌد الأهداف التً ٌمكن أن تلبً هذه المتطلبات وتحقق 

تقدٌمها فً صورة استبانة وجهت إلى مجموعة من تم والرغبات والاحتٌاجات، 

تها وكفاٌتها لبناء محتوى للوقوف على مدى صلاحٌ؛ الخبراء والمتخصصٌن

 على النهائٌة التعدٌلات إجراء تم المحكمٌن، السادة تعدٌلات إجراء ، وبعدتعلٌمً

 هدفًا( 43) على تحتوي النهائٌة صورتها فً القائمة وأصبحت الأهداف، قائمة

ا ًٌ ا معرف ًٌ  الاستقصاء الإلكترونً؛ لمهارات المعرفً بالجانب مرتبطًا إجرائ

( 4( أهداف لمستوى الفهم، و)۲أهداف لمستوى التذكر، و)( ۲إلى ) موزعة

( أهداف لمستوى 4( أهداف لمستوى التحلٌل، و)4أهداف لمستوى التطبٌق، و)

( أهداف لمستوى التقوٌم؛ كما تم فً ضوء الأهداف الاجرائٌة التً 6التركٌب، و)

 على التعرف إلى هدفت تحدٌد المهارات ووضعها فً صورة استبانة تم تحدٌدها،

وجهت إلى مجموعة من الخبراء مهارات الاستقصاء الإلكترونً،  أهم

، والمتخصصٌن، للوقوف على مدى صلاحٌتها وكفاٌتها لبناء محتوى تعلٌمً

 قائمة على النهائٌة التعدٌلات إجراء المحكمٌن، تم السادة تعدٌلات إجراء وبعد

 تحتوي النهائٌة صورتها فً القائمة مهارات الاستقصاء الإلكترونً، وأصبحت

 . ( مهارة فرعٌة146)مهارة رئٌسة، و  (32)منها  ( مهارة،14۲على )
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 تحدٌد عناصر المحتوى التعلٌمً: -2

والذي ٌهدف إلى تنمٌة مهارات  تم تحدٌد عناصر المحتوى التعلٌمً

الوحدة وفق ما ٌلً:  الاستقصاء الإلكترونً، وتنظٌمه فً صورة وحدات تعلٌمٌة

 ماهٌة علم دراسة الحاسب الآلً: المدخل لدراسة الحاسب الآلً: الأولى

 ، مكوناته الرئٌسٌةهمفهوم: عمارة المعالج: الوحدة الثانٌة ،ومستوٌات دراسته

: الوحدة الرابعة: كٌفٌة عمل المعالج، الوحدة الثالثة، ووظٌفة تلك المكونات

ة المتكاملة، ومكونات تارٌخ اختراع الدائر: (Microprocessorالمعالج الدقٌق )

التطور فً بنٌة المعالج : الوحدة الخامسة، بناء الدوائر المتكاملة فً المعالج

مراحل التطور فً تقنٌة المعالج : الوحدة السادسة، ()المٌكروبرسسرالدقٌق 

أنواع المعالج : الوحدة السابعة، الدقٌق )المٌكروبرسسر( فً الحاسب الآلً

أجٌال المعالج الدقٌق : الوحدة الثامنة، ()المٌكروبرسسرالدقٌق 

الوحدة وخصائص ومواصفات كل جٌل من هذه الأجٌال، ، ()المٌكروبرسسر

الوحدة ، (Memoryوالذاكرة ) ،(Motherboardاللوحة الحاضنة ): التاسعة

: الوحدة الحادٌة عشر، أنواع ومواصفات منافذ الإدخال والإخراج: العاشرة

لتكون بمثابة  ، ومواصفاتها؛تقنٌات أجهزة حفظ البٌاناتأهم : أجهزة حفظ البٌانات

  الهٌكل الشامل للمحتوى النظري والعملً.

 والمصادر للخبرات المتعددة تم تصمٌم واختٌار عناصر الوسائطكما 

والأنشطة، وعمل الاختبارات النهائٌة، وتصمٌم الرسالة/ المحتوى 

در والأنشطة، وتصمٌم أسالٌب والسٌنارٌوهات للوسائط التً تم اختٌارها للمصا

الإبحار، والتحكم التعلٌمً، وواجهة الطالب، وأسالٌب التعاون، والتشارك، 

تصمٌم نظم تسجٌل واختٌار وتصمٌم أدوات التواصل داخل وخارج البٌئة، و

 .، وإدارتهملابالط

 :Production الإنتاجمرحلة ثالثًا: 

ترجمة خطوات عملٌة التصمٌم إلى مادة تعلم حقٌقٌة  تفً هذه المرحلة تم     

حٌث تم الحصول على المواد والوسائط التعلٌمٌة التً تم تحدٌدها واختٌارها فً 

هذه  ةمرحلة التصمٌم، وذلك من خلال الاقتناء من متوفر أو إنتاج جدٌد ثم رقمن

الوحدات  ا للتصمٌم التجرٌبً للبحث؛ فقد تم إنتاج العناصر وتخزٌنها، ووفقً 

وقد تم اختٌار  (،Moodleمنصة )البحث ورفعها على  اتوفق متغٌر التعلٌمٌة

ٌح إمكانٌة التعلم بما ٌتماشى مع إمكانات كل طالب، تت انظرًا لأنه المنصة ههذ

ٌتٌح لمدٌر  احتوي على أدوات تواصل متزامنة وغٌر متزامنة، كما أنهت اكما أنه

تسجٌل  اموعات التعلم، كما ٌمكن من خلالهالنظام إمكانٌة تتبع الطلاب أو مج
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قوم بتصحٌح ت اتقارٌر التعلم الخاصة بهم، وإمكانٌة إنشاء اختبارات، كما أنه

ا حسب المعاٌٌر التً ٌحددها  ًٌ ، بالإضافة إلى المعلموتسجٌل الدرجات أوتوماتٌك

ى إل تم تقسٌم المحتوىإمكانٌة إضافة تعلٌق من جانبه على إجابات الطلاب، كما 

بالنقر على أي و ،بالمنصةقائمة  فً شكل اتعرض وحدة تعلٌمٌة، ةعشر ىحدإ

 ،ومحتوى ،وأهداف ،من مبررات وحدة تنسدل قائمة فرعٌة بمكونات كل وحدة

 ومنتدٌات مناقشة.  ،وغرف حوار ودردشة ،واختبارات ،وأنشطة

  : Evaluationمرحلة التقوٌمرابعًا: 

فً هذه المرحلة تم ضبط البرنامج التعلٌمً والبٌئة التً سٌقدم من           

 خلالها باتباع الخطوات التالٌة:

 عرض البرنامج على الخبراء والمتخصصٌن: -1

تم عرض البرنامج على مجموعة من المحكمٌن من الخبراء والمتخصصٌن      

 المكتبات والمعلومات وتكنولوجٌا التعلٌم( ،فً مجالً )المناهج وطرق التدرٌس

تم تقدٌمها إلٌهم، وقد تم إجراء  لتقٌٌم البرنامج التعلٌمً، من خلال بطاقة تقٌٌم

 كافة التعدٌلات التً أبداها السادة المحكمون.

 إجراء التجربة الاستطلاعٌة للبرنامج: -2

ا من ( طالبً 22مكونة من ) تم تجرٌب البرنامج على عٌنة استطلاعٌة

طلاب الفرقة الأولى شعبة تكنولوجٌا التعلٌم، بكلٌة التربٌة بالدقهلٌة جامعة 

 م.2222/2223الأزهر، وتم التطبٌق فً الفصل الدراسً الأول للعام الجامعً 

 وقد تمت التجربة الاستطلاعٌة وفق الخطوات التالٌة:     

فكرة التجربة، والهدف تم الاجتماع مع طلاب التجربة الاستطلاعٌة وتعرٌفهم ب -أ

، كما قام الباحث بتدرٌبهم قبل الافتراضٌةمن دراستهم للمحتوى عبر بٌئة التعلم 

بداٌة التطبٌق الاستطلاعً على كٌفٌة الدخول إلى المحتوى من خلال الرابط 

، وتم إمداد كل Moodleالخاص، وكٌفٌة استخدامهم لأدوات نظام إدارة التعلم 

 الب. مجموعة منهم بدلٌل الط

ا )اختبار تحصٌلً -ب ًٌ بطاقة ملاحظة الأداء  -تم تطبٌق أدوات القٌاس قبل

العملً( لمهارات الاستقصاء الإلكترونً، وبعد أن انتهى الطلاب من دراسة 

ا، وقد استفاد الباحث  ًٌ المحتوى التعلٌمً، قام الباحث بتطبٌق أدوات البحث بعد

 من التجربة الاستطلاعٌة بؤن توصل إلى:
 فة الصعوبات التً تواجه الباحث أثناء تطبٌق التجربة الأساسٌة، وكان معر

 من صعوبات التطبٌق: 
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عدم وضوح بعض لقطات الفٌدٌو، وتم التغلب على ذلك بتحوٌل صٌغة  -

 (. HDملفات الفٌدٌو إلى تقنٌة عالٌة الجودة )

 استبدال الصور غٌر الواضحة بصور أخرى أكثر وضوحًا.  -
المستخدمة فً التطبٌق إلا أنه قد تم  الحاسوبحدوث عطل بؤحد أجهزة  -

التغلب علٌه حٌث وجد أن السبب ٌتعلق بتلف كابل الكهرباء الخاص 
 بالكمبٌوتر وتم التغلب على ذلك باستبدال الكابل التالف بآخر سلٌم. 

  اكتساب مهارة وخبرة تطبٌق التجربة، والتدرٌب علٌها بما ٌضمن إجراء
 وٌم النهائً للبحث بمهارة وكفاءة ومواجهة متطلبات التطبٌق.التق

 .التؤكد من سلامة الأدوات المتوفرة للطلاب وسهولة دراستهم للمحتوى 

 حساب الفاعلٌة الداخلٌة للبرنامج: -3

لحساب  Blackتم حساب الفاعلٌة الداخلٌة للبرنامج باستخدام معادلة بلاك      

( فؤكثر 102نسبة الكسب المعدل بـ ) Blackد نسبة الكسب المعدل، حٌث حد

كمإشر لفاعلٌة البرامج التعلٌمٌة، وٌتضح ذلك من خلال الجدول التالً جدول 

 (.1رقم )

 22( نسبة الكسب المعدل على الاختبار وبطاقة الملاحظة للتجربة الاستطلاعٌة ن=1جدول )

 الأداة
الدرجة 

 الكلٌة

نسبة  متوسط القٌاس

 الكسب

 المحسوبة

 الفاعلٌة

 البعدي القبلً

الاختبار 

 المعرفً
 كبٌرة 1.29 33.12 2.29 43

بطاقة 

 الملاحظة
 كبٌرة 1.92 375.22 32.22 432

من الجدول السابق ٌتضح أن البرنامج التعلٌمً الذي تم إعداده، ٌتصف         

بالفاعلٌة، حٌث بلغت نسبة الكسب المعدل المحسوبة للاختبار التحصٌلً 

(، وهً أعلى من الحد الأدنى للفاعلٌة كما 1042(، ولبطاقة الملاحظة )1024)

 ام فً بٌئة التعلم.وبناءً علٌه فإن البرنامج ٌعتبر صالحًا للاستخد Blackحددها 

ا ًٌ  : فٌما ٌتعلق بالأدوات المستخدمة فً البحث:ثان

 تطلب البحث الحالً إعداد الأدوات التالٌة:
 اختبار تحصٌلً لقٌاس الجانب المعرفً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً. .1

 بطاقة ملاحظة لقٌاس الجانب الأدائً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً. .2

 لكٌفٌة بناء الأدوات:وفٌما ٌلً عرض 

 



 

 

الجماعٌة( عبر بٌئة افتراضٌة فً تنمٌة  -فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة
 مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم

ً   بور  انز    انكتاب   وأهم   ضهًين  بين ان

 251 

 اختبار التحصٌل المعرفً: -1

 وقد مر إعداد الاختبار بالخطوات التالٌة: 
 استهدف الاختبار قٌاس مدى تحصٌل طلاب  من الاختبار: هدفتحدٌد ال

تكنولوجٌا التعلٌم للجانب المعرفً المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً؛ 
التعلٌمٌة الخاصة بالبرنامج للتعرف على مدى تحقٌق الطلاب للأهداف 

 التعلٌمً.

 :تمت صٌاغة مفردات الاختبار بحٌث  إعداد الاختبار فً صورته الأولٌة
تغطى جمٌع الجوانب المعرفٌة لمهارات الاستقصاء الإلكترونً، وقد راعى 
الباحث صٌاغة مفردات الاختبار التحصٌلً بحٌث تغطى جمٌع الأهداف 

 ( مفردة52لاختبار فً صورته الأولٌة )الإجرائٌة، ووصل عدد مفردات ا
 من نوع الاختٌار من متعدد.

 :وهً تتضمن وصفًا مختصرًا للاختبار، حٌث  صٌاغة تعلٌمات الاختبار
عنه، وزمن الإجابة  الإجابة وطرٌقة الاختبار، استخدام كٌفٌة للطالب وضحت

كون ، وتم مراعاة أن توعدد مفرداته، وأسلوب الإجابة علٌه عن الاختبار،
 التعلٌمات موجزة ومختصرة، وواضحة ومباشرة.

 :تم تحدٌد صدق الاختبار من خلال: صدق المحتوى)الصدق  ضبط الاختبار
الداخلً(؛ وٌعنى تمثٌل الاختبار للجوانب التً وضع لقٌاسها، والذي ٌتم 
التؤكد منه عن طرٌق تحدٌد مدى ارتباط البنود الاختبارٌة بمستوٌات 

سها، وتم التؤكد من صدق المحتوى للاختبار عن طرٌق الأهداف المراد قٌا
وضع جدول مواصفات ٌوضح الموضوعات التً تم تناولها فً المحتوى 
التعلٌمً وتوزٌع الأهداف بمستوٌاتها المختلفة ومقابلة الأوزان النسبٌة 

تم عرض الاختبار على للأهداف بالأوزان النسبٌة لبنود الاختبار، ثم 
وذلك للتؤكد من صلاحٌة  )الصدق الظاهري(، نمجموعة من المحكمٌ

التً تم هداف الألقٌاس  مفرداتهمناسبة ه، وضوح تعلٌمات، الاختبار للتطبٌق
راء السادة آوتم تحلٌل ، الاختبار لمفرداتاللغوٌة و الدقة العلمٌةوضعها، 
وإجراء التعدٌلات اللازمة؛ حٌث اشتملت التعدٌلات على إعادة  ،المحكمٌن

  .كما تم تغٌٌر بعض البدائل وحذف بعض البنود المكررة، بعض الصٌاغات،

  وبلغ عددهم استطلاعٌة تم تطبٌق الاختبار على عٌنة  :ستطلاعٌةالتجربة الا
حساب معامل السهولة والصعوبة لمفردات وذلك بهدف  ،طالبًا( 22)
معامل ثبات ، وٌز لكل مفردة من مفردات الاختبارٌمعامل التم، وختبارالا

 .الاختبار الإجابة على تحدٌد زمن، والاختبار

 ووجد أن  ،لاختبارمفردات اتم حساب معامل السهولة ومعامل الصعوبة ل
جمٌع  بناءً علٌه اتضح أن( و2.۲2و 2.22المعاملات تراوحت ما بٌن )
 ،وأنها لٌست شدٌدة السهولة ،النطاق المحدد مفردات الاختبار تقع داخل

، كما تم حساب تباٌن مفردات الاختبار لمعرفة القدرة ولٌست شدٌدة الصعوبة
وبناءً علٌه  (2.42: 2.42)التمٌٌزٌة لكل مفردة، ووجد أنها تتراوح بٌن 
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اعتبر الباحث أن جمٌع بنود الاختبار التحصٌلً ذات قدرة تمٌٌزٌة مناسبة 
 بٌق.وتصلح للتط

 :بواسطة معادلة كٌودر تم حساب معامل ثبات الاختبار  ثبات الاختبار
ثبات  معامل وهو( 2.299) للاختبار الثبات معامل بلغ وقد رٌتشاردسون

ا ًٌ ، كما استخدم الباحث أٌضًا النتائج صحة فً للثقة ٌدعو عال ودال إحصائ
وقد بلغ  جتمان( -)سبٌرمان براون معادلة من خلالطرٌقة التجزئة النصفٌة، 

وهو معامل ٌشٌر إلى أن الاختبار  (2.21۲ - 2.425) معامل ثبات الاختبار
طمئن إلى استخدامه ٌٌجعل الباحث  الذيمن الثبات، الأمر  عالٌةعلى درجة 

كؤداة للقٌاس، حٌث ٌعنى ذلك أن الاختبار ٌمكن أن ٌعطى نفس النتائج إذا 
كما ٌعنى خلو الاختبار ، الظروفنفس  وتحتأعٌد تطبٌقه على العٌنة نفسها 

خر على نفس ٌمكن أن تغٌر من أداء الفرد من وقت لآ ًمن الأخطاء الت
 .الاختبار

  :فً ضوء ما أسفرت عنه نتائج التجربة  الصورة النهائٌة للاختبار
الاستطلاعٌة للاختبار التحصٌلً، وفً ضوء آراء السادة المحكمٌن، وبعد 

( مفردة من 43التؤكد من صدق وثبات الاختبار، أصبح الاختبار مكونًا من )
وأصبحت درجة واحدة،  مفردةأعطٌت لكل وبنود الاختٌار من متعدد، 
 درجة. (43الدرجة العظمى للاختبار )

 :وتم ذلك من خلال جمع الأزمنة التً  حساب زمن الاجابة على الاختبار
استغرقها الطلاب فً الإجابة عن الاختبار، وقسمتها على العدد الكلً 

 ( دقٌقة.   32للطلاب، وكان متوسط الزمن )

 بطاقة ملاحظ الأداء العملً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً: -2

 طوات التالٌة:وقد مر إعداد البطاقة بالخ
  :قسم استهدفت بطاقة الملاحظة قٌاس أداء طلاب تحدٌد الهدف من البطاقة

)موضع البحث( قبل وبعد  تكنولوجٌا التعلٌم لمهارات الاستقصاء الإلكترونً
 دراسة البرنامج التعلٌمً.

  :من خلال الاعتماد  تم تحدٌد الأداءاتتحدٌد المهارات المتضمنة بالبطاقة
التً تم ذكرها سلفًا، واشتملت البرنامج على الصورة النهائٌة لقائمة مهارات 

( مهارة فرعٌة مرتبطة بمهارات 144( مهارة رئٌسة، و)33البطاقة على )
وقد روعً أن تكون المهارات ، الاستقصاء الإلكترونً )موضع البحث(

على أداة  تحتويٌة أي لا محددة بصورة إجرائٌة، وغٌر مركبة، وغٌر منف
  ا.ا منطقًٌ ا للمهارات، ومرتبة ترتٌبً ا دقٌقً نفً، وموصفة توصٌفً 

  :تم التقدٌر الكمً لقٌاس أداء المهارة فً ضوء التقدٌر الكمً للمهارات
: المستوى )مرتفع( وٌحصل الطالب على ثلاث للأداء ثلاث مستوٌات

)متوسط( وٌحصل الطالب درجات إذا قام بؤداء المهارة بمفرده، المستوى 
على درجتٌن إذا قام بؤداء المهارة بمساعدة، المستوى )لم ٌإد( وٌحصل 

 الطالب على درجة واحدة لأنه لم ٌحقق الأداء الصحٌح.
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   :تم وضع تعلٌمات البطاقة، وروعً أن تكون تعلٌمات بطاقة الملاحظة
التقدٌر واضحة ومحددة، وشاملة، وقد تضمنت الهدف من البطاقة، وكٌفٌة 

لم -متوسط  - مرتفع) المستوٌات الثلاثالكمً بالدرجة لكل مهارة فً ضوء 
  ٌإد(.

  :تم تقدٌر صدق البطاقة عن طرٌق الصدق الظاهري، ضبط بطاقة الملاحظة
من خلال عرضها على مجموعة من السادة المحكمٌن من الخبراء، 

بهدف التؤكد  تكنولوجٌا التعلٌم، -والمتخصصٌن فً المناهج وطرق التدرٌس
من سلامة الصٌاغة الإجرائٌة لمفردات البطاقة ووضوحها، والتسلسل 
المنطقً للمهارات، وإمكانٌة ملاحظتها بسهولة، وقد اعتبر اتفاق المحكمٌن 

  على صدقها.على بنود البطاقة دلٌلًا 

  :معامل بواسطة  تم حساب ثبات البطاقةثبات بطاقة الملاحظةα لكرونباخ 

ا معامل وهو( 2.446) البطاقة ثبات معامل بلغ وقد ًٌ  ثبات عال ودال إحصائ
تم حساب ثبات البطاقة عن طرٌق أسلوب ، كما النتائج صحة فً للثقة ٌدعو

الواحد؛ ثم حساب معامل الاتفاق بٌن  الطالبتعدد الملاحظٌن على أداء 
 تقدٌرهم للأداء عن طرٌق استخدام معادلة " كوبر " لتحدٌد نسب الاتفاق

، وقد اتضح أن متوسط معامل اتفاق الملاحظٌن Cooper (1974كوبر )

(؛ مما ٌعنى أن بطاقة الملاحظة على درجة عالٌة من ۲۲.26ٌساوى )
 الثبات، وأنها صالحة كؤداة للقٌاس.

  :بعد الانتهاء من تقدٌر صدق وثبات الصورة النهائٌة لبطاقة الملاحظة
 فًصالحة للاستخدام  صورتها النهائٌة فًبطاقة الملاحظة أصبحت البطاقة 

 الاستقصاء الإلكترونً موضع البحث الحالً.تقوٌم أداء الطلاب لمهارات 

 : إجراء التجربة الأساسٌة للبحث: ثالثًا

الانتهاء من بناء مواد المعالجة التجرٌبٌة المتمثلة فً دراسة  بعد

بطاقة ملاحظة( وضبطهما قام  -القٌاس )اختبار تحصٌل االمحتوى، وبناء أدات

 الباحث بإجراءات تنفٌذ التجربة الأساسٌة وفقًا للخطوات التالٌة:

 الهدف من التجربة:  -1

هدفت التجربة إلى الحصول على بٌانات تساعد فً التعرف على فاعلٌة      

الجماعً( فً  -البرنامج التعلٌمً القائم على نمطً اللعب التحفٌزي )الفردي

 تنمٌة مهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى طلاب شعبة تكنولوجٌا التعلٌم. 

 اختٌار عٌنة البحث: -2

ب الفرقة الأولى شعبة تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة طلامن  تم اختٌار عٌنة البحث      

 بالطرٌقةم 2223/ 2222التربٌة بالدقهلٌة، جامعة الأزهر فً العام الجامعً 

تم ( طالبًا، ثم 62وعددهم ) من واقع كشوف الأسماء الخاصة بالشعبة العشوائٌة

 ( طالبًا.  32، وقوام كل مجموعة )مجموعتٌن تجرٌبٌتٌنتقسٌمهم إلى 
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 الإعداد للدراسة المٌدانٌة: -3

 تطلبت عملٌة الإعداد للدراسة المٌدانٌة عدة إجراءات: وقد

الحصول على الموافقات الرسمٌة لتجربة البحث: تم الحصول على موافقة أ.د/  -أ

عمٌد الكلٌة، أ.د/ رئٌس قسم تكنولوجٌا التعلٌم لتسهٌل عملٌة إجراء التجربة 

معمل الكمبٌوتر رقم )أ( بقسم تكنولوجٌا  فً الاستطلاعٌة والأساسٌة للبحث

الكمبٌوتر ذات المواصفات المناسبة  ةالتعلٌم؛ نظرًا لتوافر عدد كبٌر من أجهز

 والمتصلة بالإنترنت لتشغٌل البرنامج )موضع البحث(.

اختبار صلاحٌة الأجهزة والمعدات: تم التؤكد من توافر صلاحٌة أجهزة  -ب

 Google Chromeتوفٌر برنامج تصفح الإنترنت الكمبٌوتر بمعامل الكلٌة، مع 

على نظام تشغٌل الأجهزة واتصالها بالإنترنت بواسطة خطوط السرعة الفائقة 

DSLالإنترنت والقٌام  ر؛ وذلك حتى ٌتمكن الطلاب من التعلم داخل الكلٌة عب

ا بمعمل الكلٌة، كما  ًٌ بالأنشطة التعلٌمٌة، وتطبٌق المهارات )موضع البحث( عمل

 كنهم متابعة عملٌة تعلمهم من المنزل أو أي مكان آخر.ٌم

اختٌار وتدرٌب الملاحظٌن: تم اختٌار ملاحِظٌنِ من الزملاء المدرسٌن  -ج

بقسم تكنولوجٌا التعلٌم للمساعدة فً الإشراف على تطبٌق التجربة،  المساعدٌن

سة والمعاونة فً تطبٌق أدوات البحث وملاحظة أداء الطلاب، وقد تم عقد جل

 -تطبٌق أدوات البحث معاٌٌر -تدرٌبٌة لهما بهدف توضٌح: )الهدف من البرنامج

أسالٌب التغذٌة الراجعة المناسبة(، كما قام الملاحِظان  -كٌفٌة تقدٌم المهارات

المختاران بمتابعة الطلاب أثناء دراسة المحتوى التعلٌمً للبرنامج من خلال بٌئة 

تفسارات وتعلٌقات الطلاب، وتم إمدادهما بدلٌل ، والرد على اسالافتراضٌةالتعلم 

لتعرٌفهما بالدور المطلوب منهما وكٌفٌة القٌام به، كما قام الملاحِظان  ممعل

المختاران بمتابعة أداء الطلاب أثناء ممارستهم للمهارات العملٌة، وكل ذلك تحت 

 ملاحظة الباحث.  

طلاب الفرقة الأولى شعبة  عقد الجلسة التنظٌمٌة: تم عقد جلسة تنظٌمٌة مع -د

تكنولوجٌا التعلٌم عٌنة التجرٌب النهائً، وذلك لتعرٌفهم بماهٌة البرنامج التعلٌمً 

وأهدافه وكٌفٌة الاستفادة منه، وطبٌعة المهارات التً تقدم من خلال البرنامج، 

 فً حٌاتهم العملٌة. تقانهاوكٌفٌة توظٌف هذه المهارات بعد إ

( طالبًا إلى 62تنظٌمٌة تقسٌم أفراد عٌنة البحث )تم خلال الجلسة ال وقد

 :تٌنتجرٌبٌ تٌنمجموع

 طالبًا. 32، وقوامها ةالفردٌ ةالتحفٌزٌ الألعاب( مجموعة درست باستخدام 1)

 طالبًا. 32، وقوامها الجماعٌة ةالتحفٌزٌ الألعاب( مجموعة درست باستخدام 2)  
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بطرٌقة عشوائٌة، مع  تٌنتم تقسٌم أفراد العٌنة وتوزٌع المجموع وقد

إمدادهم بدلٌل استخدام البرنامج، وذلك لتعرٌفهم بؤهداف البرنامج وطبٌعته، 

وكٌفٌة السٌر فٌه والتعامل معه، وكٌفٌة أداء الأنشطة، وتنفٌذ المهارات والتواصل 

 مع الزملاء والمعلم.

ا: -4 ًٌ  تطبٌق أدوات البحث قبل

 حث بعدة مراحل هً:وقد مرت عملٌة التطبٌق القبلً لأدوات الب

تطبٌق اختبار التحصٌل المعرفً: تم التطبٌق القبلً لاختبار التحصٌل المعرفً -أ

 تٌنلمهارات الاستقصاء الإلكترونً، على العٌنة الأساسٌة للبحث )المجموع

(؛ كل مجموعة على حدة من خلال برنامج الاختبارات الإلكترونٌة تٌنالتجرٌبٌ

(Quiz Creator v4.2.0داخل ) والزملاء  باحثالمعمل وتحت إشراف ال

 م.24/11/2222الملاحِظٌن، وذلك ٌوم الأحد الموافق 

تطبٌق بطاقة ملاحظة أداء المهارات: تم التطبٌق القبلً لبطاقة ملاحظة أداء  -ب

، وذلك بواسطة أجهزة الكمبٌوتر نفسها تٌنالتجرٌبٌ تٌنالمهارات على المجموع

ثنٌن/ ختبار التحصٌل المعرفً، وكان ذلك ٌوم الإالتً تم استخدامها فً تطبٌق ا

م، وقد تمت هذه العملٌة بواسطة الباحث 22/11/2222-2۲والثلاثاء الموافق 

 ن اختارهما الباحث. ان اللذانفسه، والملاحِظ

 :  مجموعتً البحثالتأكد من تجانس  -5

التؤكد من تجانس مجموعات البحث من خلال تحلٌل نتائج التطبٌق  تم

القبلً لاختبار التحصٌل المعرفً، وبطاقة ملاحظة الأداء العملً لمهارات 

-t)ت(  باستخدام الأسلوب الإحصائً المعروف باختبار، الاستقصاء الإلكترونً

Testئٌة ومستوى ، وحساب المتوسط الحسابً والانحراف المعٌاري والنسبة التا

الدلالة، للتحقق من تكافإ المجموعتٌن، والوقوف على مستوى أفراد العٌنة قبل 

( نتائج التطبٌق القبلً لاختبار 2تعرضهم للمعالجة التجرٌبٌة، وٌوضح جدول )

 وتكافإ المجموعتٌن: وبطاقة ملاحظة الأداء العملً التحصٌل المعرفً
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 (2) رقم جدول

 التحصٌلً وبطاقة الملاحظة الاختبار فً التجرٌبٌتٌن للمجموعتٌن القبلً التطبٌق نتائج

 المتوسط العدد المجموعة الأداة
الانحراف 

 المعٌاري

درجات 

 الحرٌة
 قٌمة )ت(

 مستوى

 عند الدلالة

2.25 

الاختبار 

 التحصٌلً

التجرٌبٌة 

 الأولى
32 12.26 1.62 

5۲ 2.3۲3 

2.923 

غٌر دالة 

ا ًٌ  إحصائ
التجرٌبٌة 

 الثانٌة
32 11.13 1.64 

بطاقة 

 الملاحظة

التجرٌبٌة 

 الأولى
32 33.16 3.36 

5۲ 2.241 

2.743 

غٌر دالة 

ا ًٌ  إحصائ
التجرٌبٌة 

 الثانٌة
32 33.12 3.۲4 

 (2.22)=  52 حرٌة وبدرجات 2.25 دلالة مستوى عند التائٌة للنسبة الجدولٌة القٌمة

بحساب قٌمة )ت( للفرق بٌن  هأن( ٌتضح 2وبقراءة النتائج بجدول رقم )

للاختبار  المتوسطٌن باستخدام اختبار )ت(؛ تبٌن أن قٌمة )ت( المحسوبة

 - 2.3۲3) يكما هو مبٌن بالجدول السابق تساو التحصٌلً وبطاقة الملاحظة

( 2.22) يتساو والتًأقل من قٌمة )ت( الجدولٌة  ً، وهعلى التوالً (2.241

(، وبما أن قٌمة )ت( المحسوبة 5۲درجات حرٌة )وب(، 2.25عند مستوى دلالة )

ا أقل من قٌمة )ت( الجدولٌة فإن ذلك ٌإكد عدم وجود فرق دال ًٌ بٌن  إحصائ

البحث فً التحصٌل  مجموعتًالمجموعتٌن، مما ٌدل على تجانس وتكافإ 

علٌه ٌمكن القول بؤن أٌة فروق  وبناءً الأداء العملً،  وبطاقة ملاحظة المعرفً

ولٌست إلى  ،جراء التجربة تكون راجعة إلى تؤثٌر المتغٌر المستقلتظهر بعد إ

 .تٌنالمجموعبٌن اختلافات موجودة مسبقًا 

وبعد التؤكد من تجانس مجموعتً البحث بدأت عملٌة استخدام مادة 

المعالجة التجرٌبٌة ودراسة المحتوى وتنفٌذ التجربة، وقد استغرق تنفٌذ عملٌة 

عد الانتهاء من دراسة الوحدات التعلٌمٌة من قبل بالتعلم أحد عشر ٌومًا، و

المجموعات التجرٌبٌة، تم تطبٌق أدوات البحث والمتمثلة فً )اختبار التحصٌل 

ا، وذلك للتعرف على الفروق  -المعرفً ًٌ بطاقة ملاحظة الأداء العملً( تطبٌقًا بعد

مدى  بٌن تحصٌل عٌنة البحث قبل التعرض للبرنامج التعلٌمً وبعده، وتحدٌد
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 فاعلٌة البرنامج التعلٌمً.

 تنفٌذ التجربة الأساسٌة: -6

/ 1تم تنفٌذ التجربة الأساسٌة الخاصة بالبحث فً الفترة من الخمٌس الموفق      

م، وذلك بتوزٌع اسم 2222/ 12/ 11م، وحتى ٌوم الأحد الموافق 2222/ 12

التنبٌه على المستخدم الخاص بكل طالب، ورقم الدخول إلى النظام، وقد تم 

أكد الباحث أنه سٌقوم  ثالطلاب بعدم تبادل الأرقام السرٌة فٌما بٌنهم، حٌ

بمتابعتهم أثناء فترة دراستهم، وأثناء تواجدهم فً بٌئة التعلم، وقد استمرت فترة 

 ٌومًا، وقد مرت هذه الفترة بالخطوات التالٌة: 11التطبٌق 

لام بمواعٌد التجرٌب القٌام بما ٌلً الإعلام بموعد بداٌة التجرٌب: وتطلب الإع -أ

 من إجراءات:

والملاحظٌن مسبقًا  تٌنالتجرٌبٌ تٌن( إعلام جمٌع الطلاب من أفراد المجموع1)

 بموعد بدء التجربة الأساسٌة.  

( إرسال رسائل عاجلة بموعد بداٌة التجربة إلى جمٌع أفراد العٌنة عبر 2)

 لفٌس بوك.الإنترنت من خلال البرٌد الإلكترونً أو ا

( توزٌع قصاصات ورقٌة على كل طالب من طلاب عٌنة البحث، تضم عنوان 3)

 ٌلانموقع البٌئة وبٌانات اسم المستخدم وكلمة المرور الخاصة به، وكذلك الزم

 ن. االملاحِظ

: تم تقدٌم البرنامج التعلٌمً تٌن التجرٌبٌتٌنتقدٌم البرنامج التعلٌمً للمجموع -ب

( ٌومًا 11وحدة تعلٌمٌة فً ) ةعشر ىحدإ؛ بتقدٌم تٌنالتجرٌبٌ عتٌنلأفراد المجمو

 بواقع وحدة تعلٌمٌة واحدة فً الٌوم، وقد تمت هذه العملٌة وفق الوصف التالً:

، مع Moodle( قام الباحث بتقدٌم دلٌلٍ للطالب على موقع نظام إدارة التعلم 1)

البرنامج التعلٌمً،  إمكانٌة تحمٌله وطباعته؛ لتعرٌفه بكٌفٌة السٌر فً دراسة

 والسٌر فً كل وحدة تعلٌمٌة قبل التعرض للوحدات التعلٌمٌة مباشرةً.

( عرض أهمٌة دراسة البرنامج وأهدافه العامة قبل البدء فً دراسة المحتوى 2)

التعلٌمً للبرنامج، بالإضافة لعرض الأهداف الإجرائٌة لكل وحدة تعلٌمٌة فً 

 بداٌتها.

على  الافتراضًتعلٌمٌة المقدمة للطلاب عبر بٌئة التعلم ( احتواء الوحدات ال3)

 مقاطع فٌدٌو لشرح الأداء العملً للمهارات )موضع البحث الحالً(.

أو معٌنة، البحث؛ للاستفسار عن معلومة  ً( إتاحة كتابة التعلٌقات لمجموعت4)

 ،أٌة مشكلة قد تواجه الطالب أثناء دراسته للمحتوى التعلٌمً، وٌتولى الباحث

وأفراد عٌنة البحث الرد على التعلٌقات، بشرط عدم الخروج عن  ،والملاحظان



 

 

                                                          1، ع2مج0204يناير   (كلٌة التربٌة بتفهنا الأشراف)مجلة 

 م[2223]دٌسمبر 

25۲  

 الإطار التعلٌمً للمحتوى.

( تقدٌم اختبار عقب الانتهاء من دراسة جمٌع الوحدات التعلٌمٌة عبر موقع 5)

، للتعرف على مستوى تقدمهم فً لمجموعتٌن، لMoodleنظام إدارة التعلم 

بالمحتوى التعلٌمً للوحدات، وٌشتمل على نوع واحد الجانب المعرفً المرتبط 

الانتهاء من الإجابة عن  دمن الأسئلة وهً )أسئلة الاختٌار من متعدد(، وبع

الاختبار والنقر بمإشر الفؤرة على مفتاح )سلم وأنهً الجمٌع(؛ عندئذ تعرض 

 نتٌجة الاختبار والوقت المستغرق فً الإجابة، وعدد الإجابات الصحٌحة وعدد

 الإجابات الخطؤ.

انطباعات الطلاب أثناء تطبٌق البرنامج: أمكن تسجٌل بعض انطباعات  -جـ

 الطلاب أثناء تطبٌق البرنامج، والتً منها: 

 الافتراضٌة( أبدى جمٌع الطلاب إعجابهم بؤسلوب التعلٌم من خلال بٌئة التعلم 1)

 .ةالتحفٌزٌ الألعابالمعتمد على 

والمتابعة من خلال البرنامج التعلٌمً، ومعرفة كل  ( إحساس الطالب بالرقابة2)

خطوة ٌخطوها فً البرنامج؛ جعل الطالب ٌتعامل مع البرنامج عبر الإنترنت 

 وكؤنه أمام المعلم.

( مشاهدة الطلاب للفٌدٌوهات التعلٌمٌة عبر الإنترنت والسماح لهم بمشاهدتها 3)

 ة داخل الفٌدٌوهات.أكثر من مرة ٌإدي إلى استٌعابهم للمهارات المتضمن

( أبدى الطلاب ترحٌبهم بفكرة البحث وأنهم سوف ٌطبقون مهارات 4)

الاستقصاء الإلكترونً فً حٌاتهم العملٌة؛ وكان هذا دافعًا لنجاح عملٌة التعلٌم، 

 ة،التحفٌزٌ الألعابوأعربوا عن رضاهم عن طرٌقة تقدٌم المحتوى من خلال 

داخل  لمتنوعةنصوص والصور والمحفزات اوالمدعم بالفٌدٌوهات التعلٌمٌة وال

 ، كل ذلك ساعدهم فً اكتساب المعلومات. الافتراضٌةبٌئة التعلم 

ا: -9 ًٌ  تطبٌق أدوات البحث بعد

بعد الانتهاء من إجراء تجربة البحث تم تطبٌق أدوات البحث )اختبار      

ا؛ و ًٌ ذلك للتعرف التحصٌل المعرفً، بطاقة ملاحظة أداء المهارات( تطبٌقًا بعد

على الفرق بٌن تحصٌل وأداء عٌنة البحث قبل التعرض للبرنامج وبعده، وتحدٌد 

م وحتى 12/12/2222من  لفترةمدى فاعلٌة البرنامج التعلٌمً، وكان ذلك فً ا

 م14/12/2222

تم التطبٌق البعدي لأدوات البحث بالطرٌقة نفسها التً طبق بها فً  وقد

المشاركٌن فً التطبٌق من الزملاء الملاحِظٌن  التطبٌق القبلً، وبحضور جمٌع

وتحت إشراف كامل من الباحث، وبالأماكن نفسها، وذلك تمهٌدًا لتسجٌل هذه 
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 .سبةالنتائج ومعالجتها باستخدام الأسالٌب الإحصائٌة المنا

 الأسالٌب الإحصائٌة المستخدمة فً معالجة البٌانات: رابعًا:

 : استخدام الأسالٌب الإحصائٌة التالٌةتم فً ضوء طبٌعة البحث الحالً 

 نسبةتحدٌد حساب الفاعلٌة الداخلٌة للبرنامج من خلال ل Blackمعادلة  -

 وبطاقة الملاحظة. الاختبار المعدل على الكسب

، للتجزئة النصفٌة Guttman وجتمان سبٌرمان وبراون معادلة معادلة -

 معامل ثبات الاختبار التحصٌلً.لحساب 

 .ثبات بطاقة الملاحظة لحساب "Cooperكوبر " معامل -

حساب المتوسط ل، t-Test)ت(  الأسلوب الإحصائً المعروف باختبار -

الحسابً والانحراف المعٌاري والنسبة التائٌة ومستوى الدلالة، للتحقق من 
 البحث. تكافإ مجموعتً

 عرض النتائج ومناقشتها وتفسٌرها:

 فً المتخصصة والدراسات والمصادر الكتب خلال من الباحث توصل

لطلاب شعبة  اللازمة الاستقصاء الإلكترونً بمهارات قائمة إلى البحث مجال

وتم عرض القائمة على مجموعة من المحكمٌن، وبعد ذلك تم  ،تكنولوجٌا التعلٌم

جمع قوائم المهارات من المحكمٌن، وإجراء التعدٌلات التً اقترحها المحكمون 

تم والصٌاغات اللفظٌة أو حذف بعض المهارات، سواء كانت فً تعدٌل بعض 

إجراء التعدٌلات النهائٌة على قائمة المهارات فً ضوء آراء السادة المحكمٌن 

للبحث  الأولالسإال  وبالتالً تمت الإجابة عن، للقائمةة وإعداد الصورة النهائٌ

اللازمة لطلاب  الاستقصاء الإلكترونًما مهارات على: نص  والذي الحالً

 شعبة تكنولوجٌا التعلٌم من وجهة نظر الخبراء والمتخصصٌن؟

للبٌئة الافتراضٌة القائمة على كما تم التوصل إلى التصمٌم المناسب 

المحفزات )الفردٌة/ الجماعٌة( فً تنمٌة مستوٌات التحصٌل المعرفً المرتبط 

من خلال الاطلاع  لٌمبمهارات الاستقصاء الالكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التع

عبد على نماذج التصمٌم التعلٌمً وتحلٌلها، وقد وقع اختٌار الباحث على نموذج 

، وبعد تحكٌم مادة المعالجة التجرٌبٌة التً تم تصمٌمها (2213اللطٌف الجزار )

للبٌئة الافتراضٌة القائمة على وفق النموذج، تم التوصل للصورة النهائٌة 

للبحث  الثانًالسإال  وبالتالً تمت الإجابة عن، جماعٌة(المحفزات )الفردٌة/ ال

ما التصمٌم المناسب للبٌئة الافتراضٌة القائمة على على: نص  والذي الحالً

المحفزات )الفردٌة/ الجماعٌة( فً تنمٌة مستوٌات التحصٌل المعرفً المرتبط 

 ؟بمهارات الاستقصاء الالكترونً لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌم
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، وذلك بهدف اختبار الإحصائًنتائج التحلٌل  وسٌتناول البحث فٌما ٌلً

، ومناقشة النتائج من أسئلة البحث الثالثالسإال صحة الفروض، والإجابة عن 

، ٌتبعه ، والدراسات السابقةالنظري، والإطار البحثضوء فروض  فًوتفسٌرها 

 .البحث من نتائجتقدٌم التوصٌات والبحوث المقترحة فً ضوء ما توصل إلٌه 

 أولًا: عرض نتائج البحث:
 -فاعلٌة اختلاف نمط الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة النتائج الخاصة بتحدٌد  -1

التحصٌل المعرفً لمهارات  فً تنمٌة بٌئة افتراضٌةعبر  الجماعٌة(
 : الاستقصاء الإلكترونً

عبر الجماعٌة(  -)الفردٌةالألعاب التحفٌزٌة تم تحدٌد الفرق بٌن نمط 

من أسئلة البحث؛  الثالث، للإجابة عن الجزء الأول من السإال بٌئة افتراضٌة

الجماعٌة( فً تنمٌة  -فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌةما والذي نص على: 

طلاب التحصٌل المعرفً المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى 

 تكنولوجٌا التعلٌم؟

 ة:وقد تم ذلك وفق الخطوات التالٌ

الجماعٌة( على  -الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌةنمط الفرق بٌن  دلالة لتحدٌد

 متوسطتم حساب  :المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً المعرفًالتحصٌل 

المجموعة  ومتوسط درجات طلابالمجموعة التجرٌبٌة الأولى،  طلابدرجات 

بمهارات المعرفً لاختبار التحصٌل  البعديالتطبٌق  فًالتجرٌبٌة الثانٌة 

للعٌنات المستقلة،  t-Testالاستقصاء الإلكترونً؛ وذلك باستخدام اختبار "ت" 

    :التالً جدولالوتم التوصل إلى النتائج الموضحة ب

 (3جدول )

دلالة الفرق بٌن متوسطً درجات المجموعة التجرٌبٌة الأولى والثانٌة فً التطبٌق البعدي لاختبار 

؛ باستخراج المتوسط الحسابً والانحراف المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونًتحصٌل المعرفً ال

 المعٌاري وقٌمة "ت" ومستوى الدلالة:

 المتوسط العدد التطبٌق
الانحراف 

 المعٌاري

درجات 

 الحرٌة

قٌمة 

 )ت(

 الدلالة مستوى

 2.25 عند

الألعاب التحفٌزٌة 

 الفردٌة
32 34.26 2.24 

5۲ 4.۲5 
2.222 

ا ًٌ الألعاب التحفٌزٌة  دالة إحصائ

 الجماعٌة
32 42.23 1.22 

 (2.22)=  52 حرٌة وبدرجات 2.25 دلالة مستوى عند التائٌة للنسبة الجدولٌة القٌمة
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( ٌتضح أنه بحساب قٌمة )ت( للفرق بٌن 3) رقم وبقراءة النتائج بجدول

(، 4.۲5) يالمحسوبة تساوالمتوسطٌن باستخدام اختبار )ت( تبٌن أن قٌمة )ت( 

( عند مستوى دلالة 2.22) يمن قٌمة )ت( الجدولٌة والتً تساو أكبر ًوه

بٌن  ا(، مما ٌدل على وجود فرق دال إحصائًٌ 5۲(، وبدرجات حرٌة )2.25)

المجموعتٌن التجرٌبٌتٌن الأولى والثانٌة فً التطبٌق متوسطً درجات طلاب 

، تبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونًالبعدي لاختبار التحصٌل المعرفً المر

 (.  الألعاب التحفٌزٌة الجماعٌةوذلك لصالح المجموعة التجرٌبٌة الثانٌة )

من فروض البحث،  الأولالفرض  قبولما تقدم فإنه: تم  لىوتؤسٌسًا ع

ا عند مستوى ) ٌوجدنص على أنه:  يوالذ ًٌ ( بٌن متوسطً 2025فرق دال إحصائ

فً التطبٌق الثانٌة( )الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة درجات طلاب 

مهارات الاستقصاء بتنمٌة  المرتبط البعدي لاختبار التحصٌل المعرفً

)الفردٌة/  لنمط الألعاب التحفٌزٌة الأساسً الأثر إلى ٌرجع، الإلكترونً

 .الجماعٌة( لصالح المجموعة ذات المتوسط الأعلى

التً درست من  الأولى(طلاب المجموعة ) درجات متوسط كان ولما

متوسط  من أقل( 34.26) بلغ والذي الألعاب التحفٌزٌة الفردٌة()خلال نمط 

الألعاب التحفٌزٌة )التً درست من خلال نمط  طلاب المجموعة )الثانٌة( درجات

إن  القول ٌمكن فإنه ،(3) بجدول مبٌن هو كما( 42.23) بلغ والذي( الجماعٌة

 الألعاب نمط من أكثر إٌجابً تؤثٌر له( الجماعٌة) التحفٌزٌة الألعاب نمط

   المعرفً. التحصٌل على وذلك (الفردٌة) التحفٌزٌة

من  الثالثوبذلك ٌكون قد تمت الإجابة على الجزء الأول من السإال 

ا دال أسئلة البحث الحالً؛ وثبوت وجود فرق ًٌ  درجات متوسطً بٌن إحصائ

فً التطبٌق البعدي الثانٌة( )الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة  طلاب

، مهارات الاستقصاء الإلكترونًبتنمٌة  المرتبط لاختبار التحصٌل المعرفً

الألعاب التحفٌزٌة )طلاب المجموعة )الثانٌة( التً درست من خلال نمط لصالح 

 .(الجماعٌة
 -ٌة )الفردٌة فاعلٌة اختلاف نمط الألعاب التحفٌزالنتائج الخاصة بتحدٌد  -2

الاستقصاء الأداء العملً لمهارات  فً تنمٌة بٌئة افتراضٌةعبر  الجماعٌة(
 : الإلكترونً

ببٌئة الجماعٌة(  -)الفردٌةالألعاب التحفٌزٌة تم تحدٌد الفرق بٌن نمط 

من أسئلة البحث؛ والذي  الثالث، للإجابة عن الجزء الثانً من السإال افتراضٌة

الجماعٌة( فً تنمٌة الأداء  -فاعلٌة الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌةما نص على: 
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 ؟طلاب تكنولوجٌا التعلٌمالعملً المرتبط بمهارات الاستقصاء الإلكترونً لدى 

 وقد تم ذلك وفق الخطوات التالٌة:

على  الجماعٌة( -نمط الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌةلتحدٌد الفرق بٌن 

تم حساب متوسط درجات طلاب : صاء الإلكترونًالاستقالأداء العملً لمهارات 

المجموعة التجرٌبٌة الأولى، ومتوسط درجات طلاب المجموعة التجرٌبٌة الثانٌة 

؛ وذلك الاستقصاء الإلكترونًمهارات لبطاقة ملاحظة أداء فً التطبٌق البعدي 

للعٌنات المستقلة، وتم التوصل إلى النتائج  t-Testباستخدام اختبار "ت" 

 (:  4ضحة بجدول رقم )المو

 (4) جدول

 دلالة الفرق بٌن متوسطً درجات المجموعة التجرٌبٌة الأولى والثانٌة فً التطبٌق البعدي

؛ باستخراج المتوسط الحسابً والانحراف الاستقصاء الإلكترونًلبطاقة ملاحظة أداء مهارات 

 المعٌاري وقٌمة "ت" ومستوى الدلالة:

 المتوسط العدد التطبٌق
الانحراف 

 المعٌاري

درجات 

 الحرٌة

قٌمة 

 )ت(

مستوى 

 عند الدلالة

2.25 

الألعاب التحفٌزٌة 

 الفردٌة
32 3۲5.۲6 6.51 

5۲ ۲.61 

2.222 

دالة 

ا ًٌ  احصائ
الألعاب التحفٌزٌة 

 الجماعٌة
32 421.43 4.44 

 (2.22)=  52 حرٌة وبدرجات 2.25 دلالة مستوى عند التائٌة للنسبة الجدولٌة القٌمة

( ٌتضح أنه بحساب قٌمة )ت( للفرق بٌن 4وبقراءة النتائج بجدول )

(، ۲.61) يالمتوسطٌن باستخدام اختبار )ت(؛ تبٌن أن قٌمة )ت( المحسوبة تساو

( عند مستوى دلالة 2.22) يأكبر من قٌمة )ت( الجدولٌة والتً تساو ًوه

بٌن  ا(، مما ٌدل على وجود فرق دال إحصائًٌ 5۲(، وبدرجات حرٌة )2.25)

المجموعتٌن التجرٌبٌتٌن الأولى والثانٌة فً التطبٌق متوسطً درجات طلاب 

الاستقصاء الإلكترونً لصالح البعدي لبطاقة ملاحظة الأداء العملً لمهارات 

 .)الألعاب التحفٌزٌة الجماعٌة( الثانٌة المجموعة التجرٌبٌة

من فروض البحث،  الثانًالفرض  قبولما تقدم فإنه: تم  ىوتؤسٌسًا عل

ا عند مستوى )ٌوجد نص على أنه:  يوالذ ًٌ ( بٌن متوسطً 2025فرق دال إحصائ

فً التطبٌق الثانٌة()الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة درجات طلاب 
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ٌرجع إلى  ،البعدي لبطاقة ملاحظة الأداء العملً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً

)الفردٌة/ الجماعٌة( لصالح المجموعة  ٌةلنمط الألعاب التحفٌزالأثر الأساسً 

 .ذات المتوسط الأعلى

التً درست من  طلاب المجموعة )الأولى( درجات متوسط كان ولما

متوسط  من أقل( 3۲5.۲6) بلغ والذي الألعاب التحفٌزٌة الفردٌة()خلال نمط 

الألعاب التحفٌزٌة )التً درست من خلال نمط  طلاب المجموعة )الثانٌة( درجات

إن  القول ٌمكن فإنه ،(4) بجدول مبٌن هو كما( 421.43) بلغ والذي( لجماعٌةا

 الألعاب نمط من أكثر إٌجابً تؤثٌر له( الجماعٌة) التحفٌزٌة الألعاب نمط

   .الاستقصاء الإلكترونًالأداء العملً لمهارات  على وذلك (الفردٌة) التحفٌزٌة

من  الثالثوبذلك ٌكون قد تمت الإجابة على الجزء الثانً من السإال 

ا دال أسئلة البحث الحالً؛ وثبوت وجود فرق ًٌ  درجات متوسطً بٌن إحصائ

لبطاقة فً التطبٌق البعدي الثانٌة( )الأولى( وطلاب المجموعة )المجموعة  طلاب

طلاب المجموعة لصالح ، ملاحظة الأداء العملً لمهارات الاستقصاء الإلكترونً

 .(الألعاب التحفٌزٌة الجماعٌة))الثانٌة( التً درست من خلال نمط 

ا: تفسٌر النتائج ومناقشتها: ًٌ  ثان
فاعلٌة اختلاف نمط الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة تفسٌر النتائج الخاصة بتحدٌد  -1

التحصٌل المعرفً لمهارات  فً تنمٌة بٌئة افتراضٌةعبر  الجماعٌة( -
 : الاستقصاء الإلكترونً

ا 3) رقم أشارت النتائج الموضحة بالجدول      ًٌ ( إلى: وجود فرق دال إحصائ

( بٌن متوسطً درجات طلاب المجموعة )الأولى( وطلاب 2.25عند مستوى )

المجموعة )الثانٌة( فً التطبٌق البعدي لاختبار التحصٌل المعرفً المرتبط بتنمٌة 

 تدرس التً)الثانٌة(  ةرونً، لصالح طلاب المجموعمهارات الاستقصاء الإلكت

 (.ةالجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعابمن خلال نمط )

( الجماعٌة) التحفٌزٌة الألعاب وٌمكن تفسٌر التأثٌر الإٌجابً لنمط

المعرفً  التحصٌل على وذلك (الفردٌة) التحفٌزٌة الألعاب نمط من بصورة أكبر

 فً ضوء ما ٌلً:

إلى تحسٌن  أدىجماعً بٌن الطلاب وبعضهم البعض  العمل بشكلطبٌعة  -
وتنشٌط أفكار الطلاب الذٌن ٌتفاعلون فً مجموعات ٌشارك بعضهم بعضًا، 

هم بحٌث ٌشعر كل فرد من أفراد المجموعة بمسإولٌته تجاه نوٌتحاورون فٌما بٌ
؛ كان له الأثر الفعال فً زٌادة تحصٌل الطلاب الذٌن ٌدرسون بشكل مجموعته
 بخلاف الطلاب الذٌن ٌدرسون بشكل فردي.وذلك  جماعً،
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مع محتوى البرنامج  بٌن الطلاب ومشاركتهم الفعالةجماعً طبٌعة العمل ال -
عزز  هٌشعرون بقٌمة التعلم، كما أنجعلهم  الألعاب التحفٌزٌةالتعلٌمً عبر بٌئة 

ذوي نمط الألعاب طلاب ال، وهو ما ساعد الطلابالحوار والنقاش بٌن 
على التحصٌل الجٌد للجوانب المعرفٌة المتعلقة بتنمٌة  )الجماعٌة(التحفٌزٌة

 مهارات الاستقصاء الإلكترونً.

إلى ذوي نمط الألعاب التحفٌزٌة)الجماعٌة( طلاب القد ٌرجع تفوق أٌضًا  -
وتبادل المعارف والخبرات ، ة التعلمئبٌن الطلاب داخل بٌ النقاش والتفاعل

قد عمل على ربط المعرفة الجدٌدة بالمعرفة خر، وهذا والمهارات من طالب لآ
، كل هذا قد زاد من تحصٌل الطلاب للجوانب المعرفٌة المتعلقة لدٌهم السابقة
، وهذا ٌتفق مع ما أشارت إلٌه )نشوى مهارات الاستقصاء الإلكترونًبتنمٌة 
التفاعل الجماعً بٌن الطلاب ٌساعد على و النقاش ( من أن114، 2215شحاته، 
خبرة كل عضو فً المجموعة للأعضاء الآخرٌن، وذلك من خلال تبادل انتقال 

 الممارسات وتقاسم المصادر والمراجع.

إلى مجموعة من الاعتبارات الأخرى والتً قد  أٌضًا ٌمكن إرجاع النتٌجةكما  -
مثل: ذوي نمط الألعاب التحفٌزٌة)الجماعٌة( طلاب الٌكون لها تؤثٌر على تفوق 

فً المجموعة، وذلك باشتمالها على أعضاء مختلفً وجود الفكر المتعدد 
أو الخوف من الخطؤ فً  ،القدرات، كما أن شعور الطلاب بالأمان وعدم القلق

قد  وممارسة الأنشطة دراسة المحتوى التعلٌمً ظل مساعدة بعضهم البعض أثناء
وبالتالً أثر فً مستوى تحصٌلهم للجانب المعرفً  ؛ٌكون له دور فً تعلمهم

 .)موضع البحث الحالً( مهارات الاستقصاء الإلكترونًعلق بتنمٌة المت

والتً  الألعاب التحفٌزٌةأن تصمٌم بٌئة  وقد ترجع هذه النتٌجة أٌضًا إلى -
أثناء دراسة المستمر  وتشاركهمجماعً الطلاب بشكل غرف لتفاعل  تضمنت

عٌة المحتوى وممارسة الأنشطة التعلٌمٌة عن طرٌق محادثات الفٌدٌو الجما
 وقد وإمكانٌة مشاركة شاشة الحاسوب وعرض محتواها أمام أعضاء المجموعة؛

على تطوٌر البنٌة المعرفٌة للطلاب وتطورها باستمرار، مما ٌدعم  هذا ساعد
مهارات التعلم التعاونً والتشاركً للطلاب وٌزٌد من مستوى التحصٌل لدٌهم، 

 Social Constructivist) النظرٌة البنائٌة الاجتماعٌةوهذا ٌتفق مع مبادئ 

Theory)  التً تقوم على أساس أن التعلم عملٌة بنائٌة اجتماعٌة، وٌتم الوصول
المعنً والفهم من خلال التفاعلات الاجتماعٌة بٌن الطلاب والموجه نحو إلى 

 إنجاز المهام التعلٌمٌة.

وتجدر الإشارة إلى وجود عدد من النظرٌات الداعمة للنتائج التً تم 

والتً تفترض أن  نظرٌة الدافعٌة،التوصل إلٌها، ولعل من أهم هذه النظرٌات: 

 ةالتحفٌزٌ الألعابالدافعٌة تعتبر أحد أهم العوامل التً ٌمكن أن تإثر على نجاح 

أساسً بٌئات التعلم القائمة  ، والتً تدعم بشكلونظرٌة التدفقفً بٌئة التعلم، 

على توفٌر ما ٌسمى  ةالتحفٌزٌ الألعابقوم ت، حٌث ةالتحفٌزٌ الألعابعلى 
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والتً تجعل الطالب   ٌرى ثمار عمله وٌتلذذ بها،  Feedbackبالتغذٌة الراجعة 

، حٌث ترى البنائٌة أن الهدف من والنظرٌة البنائٌةوٌشعر أن لعمله نتائج مفٌدة، 

ٌتمثل فً تحسٌن قدرة الطالب   على استخدام ما تعلمه عن موضوع  عملٌة التعلم

 الألعابما ضمن سٌاقه البٌئً فً مهام حقٌقٌة، وهو ما ٌتوافق مع اعتماد 

على استخدام الطالب   لما ٌتعلمه من معلومات ومهارات فً  ةالتحفٌزٌ

 ة من اللعبة.المستوٌات الأولى من اللعبة لكً ٌستطٌع الفوز فً المستوٌات النهائٌ

مع ما توصلت إلٌه الدراسات والبحوث السابقة فً  إجمالًا  ائجوتتفق هذه النت 

فً تنمٌة  الجماعٌةمقابل  ةالفردٌ الألعاب التحفٌزٌةالتعرف على فاعلٌة نمطً 

ا بٌن متوسط التحصٌل المعرفً ًٌ ، والتً توصلت إلى وجود فرق دال إحصائ

نمط ومتوسط درجات مجموعة  ةالفردٌ ٌةنمط الألعاب التحفٌزدرجات مجموعة 

؛ نمط الألعاب التحفٌزٌة الجماعٌةلصالح مجموعة  الجماعٌة الألعاب التحفٌزٌة

أسامة ؛ 2212جاد،  ؛ عزةTatyana, 2006) ومن هذه الدراسات: دراسة

(، ورغم اتفاق نتائج هذه الدراسات مع نتائج البحث الحالً، إلا 2214هنداوي، 

؛ وأظهرت اختلفت مع هذه النتٌجةأن نتائج بعض الدراسات والبحوث السابقة 

ا بٌن متوسطً درجات المجموعتٌن لصالح  ًٌ نتائجها وجود فرق دال إحصائ

(، كما  Boling, 2011، ومن هذه الدراسات: دراسة )ةمجموعة الفردٌالطلاب 

 الألعاب التحفٌزٌةأظهرت نتائج بعض الدراسات عدم وجود فرق بٌن نمطً 

 (.2215عبدالحمٌد، هوٌدا ، ومن هذه الدراسات دراسة )الجماعٌةمقابل  ةالفردٌ
النتائج الخاصة بتحدٌد فاعلٌة اختلاف نمط الألعاب التحفٌزٌة )الفردٌة تفسٌر  -2

فً تنمٌة الأداء العملً لمهارات الاستقصاء بٌئة افتراضٌة عبر الجماعٌة(  -
 الإلكترونً: 

( إلى وجود فرق دال 4) رقم أشارت النتائج الموضحة بالجدول

ا عند مستوى ) ًٌ ( بٌن متوسطً درجات الطلاب عٌنة البحث؛ فً 2.25إحصائ

القٌاسٌن القبلً والبعدي لبطاقة ملاحظة الأداء العملً المرتبط بمهارات 

من  تدرس التً( الثانٌةالإلكترونً، لصالح طلاب المجموعتٌن )الاستقصاء 

(، فً تنمٌة الجانب الأدائً المرتبط ةالجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعابخلال نمط )

 بالمهارات.

( ة)الجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعابوٌمكن تفسٌر التؤثٌر الإٌجابً لنمط 

الأداء العملً  ( وذلك علىة)الفردٌ ةالتحفٌزٌ الألعاببصورة أكبر من نمط 

 لمهارات الاستقصاء الإلكترونً فً ضوء ما ٌلً:
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أثناء دراسة المحتوى وممارسة الأنشطة  مع بعضهم البعض الطلابتعاون  -
والمهام التعلٌمٌة قد ساعد فً استفادة كل طالب بخبرات الطلاب الآخرٌن 

مهارات زٌادة مستوى إتقان الطلاب فً الأداء العملً لل إلىبمجموعته؛ مما أدى 
 Social)موضع البحث(، وهذا ٌتفق مع النظرٌة البنائٌة الاجتماعٌة )

Constructivist Theory والتً ترى أن التعلم نشاط اجتماعً، حٌث إن ،)

، ومن خلال لابالطلاب ٌجدون المعنى من خلال تبادل الخبرات بٌن الط
ستفادة من التفاعلات الاجتماعٌة، وعمل الطلاب فً مجموعات ٌمكنهم من الا

 معلومات وخبرات الآخرٌن.

أثناء ممارسة المهام المكلف بها الطلاب،  بالمعلوماتتوزٌع الجهد المرتبط  -
ساعد طلاب كل فرٌق أثناء ممارسة المهام وتنفٌذ الأنشطة التعلٌمٌة على بذل 
جهد أكثر لكل منهم، مما عزز شعورهم بالثقة، وتحمل المسإولٌة تجاه بعضهم 

 ةالتحفٌزٌ الألعابالبعض، مما ساعد ذلك على ارتفاع مستوى الطلاب ذوي نمط 
، فً الجانب الأدائً ةالفردٌ ةالتحفٌزٌ الألعاب، عن الطلاب ذوي نمط ةٌالجماع

 لمهارات الاستقصاء الإلكترونً.

ثَّ  - كل فرٌق مع بعضهم مصدرًا للتغذٌة الراجعة لهم، فتعددت  طلابل عمل م 
مصادر الرجع التً عززت الأداءات الصحٌحة، أو صححت الأداءات الخطؤ، 

ارسته للأنشطة وتنفٌذ مهمته المسإول عنها وعزز ذلك أداء كل طالب فً مم
بكفاءة؛ مما ساعد على زٌادة مستوى الأداء العملً للمهارات لدى الطلاب ذوي 

 .ةالجماعٌ ةالتحفٌزٌ الألعابنمط 

مجموعة، حٌث إن كل طالب له قدراته ال داخلالتكامل بٌن قدرات الطلاب  -
أو أكثر منهم، الأمر الذي  وإمكاناته المختلفة عن الآخرٌن، والتً قد تكون أقل

ساعد على استفادة المجموعة من قدرات أعضائها بشكل تكاملً وتعاونً 
واجتماعً، فالتكامل الذي تم بٌن الطلاب أثناء دراستهم وممارستهم للأنشطة 
التعلٌمٌة والتحدٌات والمهام المكلفٌن بها، وتبادل المعلومات مع بعضهم البعض، 

عند وجود مشكلة، قد أسهم فً زٌادة مستوى الجانب  ومساعدتهم لبعضهم البعض
 الأدائً لدٌهم.

وفقًا لطبٌعة العمل الجماعً، ساعد على تبسٌط تلك الطلاب توزٌع المهام بٌن  -
المهام وتسهٌلها، وبالتالً ٌجد الطالب   لدٌه الرغبة فً دراسة المحتوى 

على عكس العمل الاستقصاء الإلكترونً،  بمهاراتوممارسة الأنشطة المتعلقة 
الفردي والذي ٌتحمل فً ضوئه الطالب   جمٌع المهام التعلٌمٌة بمفرده، وهو ما 

 ةالتحفٌزٌ الألعابساعد على زٌادة تنمٌة تلك المهارات لدى الطلاب ذوي نمط 
 .ةالجماعٌ

 ثالثًا: توصٌات البحث:

ٌمكن تقدٌم التوصٌات  البحثا إلى النتائج التً توصل إلٌها استنادً 

 :الآتٌة
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، فإنه ٌوصً بالاهتمام الافتراضٌةمن واقع اندماج الطلاب داخل بٌئة التعلم  -
عبر  الافتراضًبتوظٌف تقنٌات التعلٌم عن بعد، وخاصة فً بٌئات التعلم 

الإنترنت، والاستفادة منها فً توصٌل الخدمة التعلٌمٌة إلى الطالب فً مكان 
 تواجده بعٌدًا عن المعلم، أو المإسسة التعلٌمٌة، وفً الوقت الذي ٌناسبه.

المراحل التعلٌمٌة، وكافة فً كافة والطلاب تشجٌع أعضاء هٌئة التدرٌس  -
اقف التعلٌمٌة المختلفة، توظٌف الألعاب التحفٌزٌة فً الموعلى التخصصات 

والاستفادة من ممٌزاتها كوسٌلة لتقصً المعارف والمعلومات حٌث ثبتت 
 جدواها بدرجة كبٌرة.

 والمهارات المختلفة لدىمفاهٌم الفً تنمٌة  ةالتحفٌزٌالألعاب توظٌف  -
 لطلاب المعلمٌن بكلٌة التربٌة.ا

ضرورة الاستفادة من نظرٌات التعلٌم والتعلم، ونتائج الدراسات والبحوث  -
لزٌادة فاعلٌتها فً نواتج التعلم  ةالتحفٌزٌ الألعابذات الصلة ببٌئات 

 المتنوعة.

التحفٌزٌة فً جمٌع المناهج الدراسٌة فً الألعاب نشر الوعً بؤهمٌة توظٌف  -
 التعلٌم الجامعً وقبل الجامعً.

تخذي القرار ومسئولً التعلٌم على أهمٌة توظٌف بٌئات التعلم توجٌه أنظار م -
 فً التعلٌم. ةالتحفٌزٌالألعاب القائمة على 

 : مقترحات ببحوث ودراسات أخرى:ارابعً 

ٌمكن إجراء  ه، لجوانبمن خلال ما أظهرته نتائج البحث واستكمالًا 

 أبان البحث أهمٌتها؛ ومنها: التًمزٌد من الدراسات والبحوث 

وهم  هدفةكان من الممكن تعمٌم نتائج هذا البحث فً حدود العٌنة المست لما -
جامعة  التربٌة بالدقهلٌة،تكنولوجٌا التعلٌم بكلٌة  قسم الأولىطلاب الفرقة 

فإنه ٌمكن أن تتناول  محددة،وأٌضًا فً حدود موضوعات دراسٌة  الأزهر،
ى موضوعات إضافة إل أخرى،الدراسات المستقبلٌة طلاب مراحل تعلٌمٌة 
 دراسٌة أخرى خلافًا لما تناوله البحث الحالً.

 التحفٌزٌةالألعاب من أنماط  نمطٌن فقطهتم بتناول ابما أن البحث الحالً قد  -
(؛ فمن الممكن أن تضٌف البحوث المستقبلٌة تناول الجماعٌة -الفردٌةوهما )

 النمطٌن. إضافة لهذٌن  أنماط أخرى

( ةجماعٌال -ةفردٌال) التحفٌزٌةالألعاب نمطً الكشف عن أثر التفاعل بٌن  -
 ةالتحفٌزٌالألعاب الأقران( فً بٌئة  -ومصدر تقدٌم التغذٌة الراجعة )المعلم

 على متغٌرات تعلٌمٌة مختلفة. 

 عــالمراج
الجماعً( فً التلعٌب  -(. نوع التنافس )الفردي 221۲. )محمود إبراهٌم ٌوسف محمد

. دافعٌة نحو التعلم لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌموأثره على تنمٌة التحصٌل وال
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 -124، 1، ع2۲تكنولوجٌا التعلٌم: الجمعٌة المصرٌة لتكنولوجٌا التعلٌم، مج

122. 

 التدرٌس (. أثر2224الدباسً. ) مبارك بن صالح المبارك، زعبد العزٌ بن أحمد

 تحصٌل على"  الإنترنت"  العالمٌة الشبكة عبر الافتراضٌة الفصول باستخدام

 رسالة سعود، الملك بجامعة والاتصال التعلٌم تقنٌات فً التربٌة كلٌة طلاب

 .الرٌاض سعود، الملك كلٌة التربٌة، جامعة ماجستٌر،

أثر استخدام بٌئة تعلٌمٌة افتراضٌة ذكٌة ذات . (2212أحمد راغب محمد سلٌمان. )

تكنولوجٌا  ضوابط معرفٌة متغٌرة على تنمٌة التفكٌر الابتكاري لدى دارسً

 . القاهرة معهد الدراسات التربوٌة، جامعة التعلٌم. رسالة دكتوراه،

(. 2222أحمد عبد الرحمن النجدي، علً محً الدٌن راشد، منى عبد الهادي حسٌن )

 المدخل فً تدرٌس العلوم، القاهرة: دار الفكر العربً.

قائم على تنوٌع  (. فاعلٌة برنامج تقن2213ًأحمد عبد الرشٌد حسٌن عبد الرحمن )

التدرٌس بالوسائط المتعددة والرحلات الاستكشافٌة فً تنمٌة مهارات الاستقصاء 

الجغرافً والحس المكانً لدى تلامٌذ الصف الأول الإعدادي، دراسات عربٌة 

 .112-4،53، ج41فً التربٌة وعلم النفس، رابطة التربوٌٌن العرب، ع

سً الرقمً. تعلم جدٌد، متاح على الرابط (. التعلم التناف2214أحمد محمد عامر. )

 التالً:

http://www.neweduc.com/%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B9

%D9%84%9 

أثر بعض متغٌرات عرض الخرائط الذهنٌة  (.2213) .هنداويعلً  أسامة سعٌد

الإلكترونٌة بالمحتوى المقدم عبر بٌئة التعلم الافتراضٌة على التحصٌل المعرفً 

 التعلٌم،والتمثٌل البصري للمعلومات اللفظٌة لدى طلاب شعبة تكنولوجٌا 

 .65 - 13(، 34) 4 ،دراسات عربٌة فً التربٌة وعلم النفس

"أثر اختلاف  .(221۲) الغامدي، شاهٌناز محمود أحمد علً. الله عثمان زومه أمل عبد

نمط الاستقصاء فً بٌئة التعلم الإلكترونً على تنمٌة مهارات التصمٌم التعلٌمً 

المجلة الدولٌة للعلوم التربوٌة والنفسٌة: المإسسة  ".لدى طالبات الدراسات العلٌا

 .221 - 122 ،13ع العربٌة للبحث العلمً والتنمٌة البشرٌة

فً  Gamification(. توظٌف تقنٌات الألعاب الإلكترونٌة2222. )توفٌق أمنٌة خٌر

تدرٌس مقرر إدارة المكتبات ومراكز المعلومات بقسم المكتبات والمعلومات 

مجلة بحوث فً علم  .بكلٌة الآداب جامعة الإسكندرٌة: دراسة تخطٌطٌة

http://www.neweduc.com/%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B9%D9%84%259
http://www.neweduc.com/%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B9%D9%84%259
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مركز بحوث نظم وخدمات  ،الآداب القاهرة، كلٌةالمكتبات والمعلومات: جامعة 

 .336 -2۲5 ،25المعلومات، ع

(. أثر مستوٌات صعوبة الألعاب الإلكترونٌة التعلٌمٌة على 2215إٌمان محمد زكً. )

تنمٌة مهارات الكتابة باللغة الإنجلٌزٌة لدى تلامٌذ المرحلة الإعدادٌة الأزهرٌة. 

 رسالة ماجستٌر، كلٌة التربٌة، جامعة حلوان.

(. تصمٌم بٌئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب الرقمٌة ۷۱۰۲) .حسن حًأحمد فت حٌتسب

لتنمٌة مهارات حل المشكلات وبعض نواتج التعلم لدي تلامٌذ الحلقة الابتدائٌة، 

 رسالة ماجستٌر، كلٌة الدراسات العلٌا للتربٌة، جامعة القاهرة.

ٌة فً تعلٌم العلوم أثر استخدام بٌئة تعلم افتراض .(2211)شرٌف محمد خالد  جمٌلة

رسالة . علً تحصٌل طلبة الصف السادس الاساسً فً مدارس الغوث

 فلسطٌن. نابلس،محافظة  ،جامعة النجاح الوطنٌة التربٌة،كلٌة  ماجستٌر،

(. دور التعاون والتنافس والفردٌة فً أداء حل المشكلة 2224حامد مبارك العبادي. )

العلوم التربوٌة والنفسٌة. جامعة عند طلبة الصف الأول الأساسً. مجلة 

 .4، ع5البحرٌن. مركز النشر العلمً، مج

(. أسلوبً التنافس 221۲حبٌب شاكر جبر، جعفر شعٌل عودة، ثامر حسٌن كحط. )

الذاتً والجماعً وأثرهما فً الفاعلٌة الذاتٌة وتعلم بعض أشكال التصوٌب بكرة 

، 11كلٌة التربٌة الرٌاضٌة، مج الٌد. مجلة علوم التربٌة الرٌاضٌة، جامعة بابل،

 .25 -45، 4ع

(. "أثر استخدام ثنائٌة التحلٌل والتركٌب فً تدرٌس 2224حسام حمادة سعٌد العبادلة. )

الفٌزٌاء على تنمٌة مهارات الاستقصاء العلمً والمٌول العلمٌة نحو الفٌزٌاء لدى 

 ة، غزة.طلبة الصف الحادي عشر بغزة، رسالة ماجستٌر، الجامعة الاسلامٌ

التدرٌب فً تنمٌة مهارات  ونمط(. أثر اختلاف بٌئة التعلم 2211) مسعود حماده محمد

 والمعلوماتلدى طلاب شعبة المكتبات  الببلٌوجرافٌةالقوائم  وإنتاجإعداد 

 .(145) 2، جامعة الأزهرمجلة كلٌة التربٌة، التعلٌم بكلٌة التربٌة.  وتكنولوجٌا

۲5 - 15۲ . 

(. فاعلٌة استخدام مدخل التعلم المخلط فً 2214الرحمن رضوان )حمدي رضوان عبد 

تدرٌس وحدة الإحصاء لتنمٌة مهارات الاستقصاء الاحصائً لدى تلامٌذ الصف 

 .552-2،522، ع66الأول الإعدادي، مجلة كلٌة التربٌة، جامعة طنطا، مج

. التعلٌمٌةواستخداماتها  الافتراضً الواقع تكنولوجٌا (.2212. )نوفل محمود خالد

 المناهج للنشر والتوزٌع. دار: عمان

(. أثر بٌئات التعلم الافتراضٌة والشخصٌة على إكساب 2212رزق علً أحمد محمد )
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الطالب المعلم بعض المهارات فً تؤمٌن الحاسب الآلً والاتجاه نحوها، رسالة 

 دكتوراه، كلٌة التربٌة النوعٌة، جامعة المنٌا.

(. استراتٌجٌات معاصرة فً التدرٌس للموهوبٌن 2224ٌنً. )رضا السعٌد، هوٌدا الحس

 والمعوقٌن، القاهرة: مركز الكتاب للنشر.

(. فعالٌة برنامج تدرٌبً قائم على التعلم التشاركً فً 2212رٌهام محمد أحمد الغول )

تنمٌة مهارات استخدام بعض خدمات الجٌل الثانً للوٌب لدى معاونً أعضاء 

 ة دكتوراه، كلٌة التربٌة، جامعة المنصورة.هٌئة التدرٌس. رسال

(. نمطً التعلم )الفردي/ 221۲زكرٌا جابر حناوي، مارٌان مٌلاد منصور. )

التشاركً( باستخدام الألعاب الرقمٌة التحفٌزٌة وأثرهما على تنمٌة الحس 

الكسري والمهارات التكنولوجٌة لدى تلامٌذ المرحلة الابتدائٌة. مجلة تكنولوجٌا 

 ، أكتوبر.34التربٌة، ع

 الهدى دار :القاهرة .التعلٌم تكنولوجٌا حول إشكالٌات .(2223). أمٌن محمد زٌنب
 .والتوزٌع للنشر

 .K.W(. أثر توظٌف استراتٌجٌة الجدول الذات2222ًسارة فتح الله فتح الله الشامً. )
L  دٌل فً تدرٌس الاقتصاد المنزلً فً تنمٌة مهارات الاستقصاء العلمً وتع

الاتجاه النفسً نحو المادة لدى طالبات الصف الأول الثانوي، مجلة كلٌة التربٌة 

 .112-1،15(، ع44)فً العلوم التربوٌة، جامعة عٌن شمس، مج 

فعالٌة استخدام صفحات الوٌب التعلٌمٌة فً اللغة (. 2221سالً أحمد عمر بكر. )

تلامٌذ المرحلة  دىالإلكترونً لالإنجلٌزٌة فً تنمٌة مهارات الاستقصاء 

 ، رسالة ماجستٌر، كلٌة التربٌة، جامعة الزقازٌق.الإعدادٌة

(. أسالٌب تدرٌس الرٌاضٌات 2225)سامً سلطان عرٌفنج، ناٌف أحمد سلٌمان. 

 والعلوم، عمان: دار صفاء للنشر والتوزٌع.

ة (. أثر التعلم بالتلعٌب عبر الوٌب فً تنم2212ٌ. )الجرٌوي سهام بنت سلمان محمد

مجلة  الابتدائٌة.التحصٌل الأكادٌمً والتفكٌر الإبداعً لدى طالبات المرحلة 

كلٌه التربٌة،  -اتحاد الجامعات العربٌة للتربٌة وعلم النفس: جامعه دمشق 

  .54 -14، 3، ع14مج

التعلم الافتراضٌة فً بناء  تبٌئٌا(. توظٌف 222۲) عٌاد سوزان عطٌة مصطفى

مجلة كلٌة التربٌة،  ام البلاك بورد فً التعلٌم الجامعً.المقررات الإلكترونٌة بنظ

 .233 - 142، (13۲) 1، جامعة الأزهر

(. فاعلٌة أسالٌب تصمٌم ألعاب الكمبٌوتر التعلٌمٌة وكثافة 2215شٌماء أسامة محمد. )
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التلمٌحات البصرٌة بها فً تنمٌة مهارات ذكاء الصورة لدى أطفال ما قبل 

المدرسة ذوي صعوبات الإدراك البصري. رسالة دكتوراة، كلٌة التربٌة، جامعة 

 حلوان.

(. نمطٌن لاستراتٌجٌة التلعٌب )الشارات / 2222. )الخبراء الله محمد صالح بن عبد

راسً ودافعٌة الإنجاز لدى تلامٌذ النقاط( وأثرهما فً تنمٌة التحصٌل الد

دراسات وبحوث:  -تكنولوجٌا التربٌة .المرحلة المتوسطة واتجاهاتهم نحوها

 .145 -42 ،45 الجمعٌة العربٌة لتكنولوجٌا التربٌة، ع

دار  :(. النظرٌة البنائٌة واستراتٌجٌات تدرٌس العلوم. عمان۷۱۱۲) .تونٌز كمال عاٌش

 .الشروق للنشر والتوزٌع، الأردن
(. التعلٌم الإلكترونً والتعلٌم الجوال: مستقبل التعلٌم عن ۷۱۱۲) بسٌونً.عبد الحمٌد 

 .القاهرة: دار الكتب العلمٌة بعد.

ً تصمٌم بٌئة التعلم القائم على ف الاختلاف أثر(. ۷۱۰۰الحمٌد ) العزٌز طلبة عبد عبد

ت التعلم الرقمٌة على التحصٌل الدراسً وتنمٌة مستودع وحدا الوٌب باستخدام

مهارات تصمٌم وإنتاج برمجٌات الوسائط المتعددة لدى طلاب كلٌة التربٌة. 

دراسات فً المناهج وطرق التدرٌس، الجمعٌة المصرٌة للمناهج وطرق 

 .۷۲-4۷ ،۰۹۲التدرٌس، 

(. فاعلٌة استخدام الألعاب التعلٌمٌة فً تعلٌم حل المسائل 2214أحمد حسٌن. ) عبد الله

الحسابٌة الكلامٌة المرتبطة بالأشكال الهندسٌة والكسور لطالبات الصف الرابع 

الابتدائً من ذوات صعوبات تعلم الحساب. مجلة البحث العلمً فً التربٌة. 

 .654-641، 3، ج15ع

(. طرائق تدرٌس العلوم )مفاهٌم 2222مان البلوشً. )عبد الله أمبو سعٌدي، سلٌ

 وتطبٌقات علمٌة(، الأردن: دار المسٌرة للنشر والتوزٌع والطباعة.

(. مهارات الاستقصاء المتضمنة فً كتب الفٌزٌاء 2212عبد الواحد بن خلف الحربً. )

ة بالمرحلة الثانوٌة ودرجة اكتساب الطلاب لها. مجلة القراءة والمعرفة، جامع

 .213عٌن شمس، كلٌة التربٌة، الجمعٌة المصرٌة للقراءة والمعرفة، ع

(. أثر اختلاف أسلوب عرض المحتوى ونمط ممارسة الأنشطة 2212عزه محمد جاد. )

التعلٌمٌة على تنمٌة التفكٌر الإبداعً ومهارات قراءة الصور فً التربٌة الأسرٌة 

كلٌة الدراسات العلٌا  -ة القاهرة لدى طلاب كلٌة التربٌة. العلوم التربوٌة: جامع

 .133 - 121، 1، ع 1۲للتربٌة، مج 

ت اأثر استخدام بٌئات التعلم الافتراضٌة فً إكساب مهار (.2211) ظافر. علً
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(، 5)مج  (،.(ASEPدراسات عربٌة فً التربٌة وعلم النفس التجارب المعملٌة. 

 .411-3۲1( ص ص2) ع

 الإلكترونً التعلٌم ومصادر بٌئات واستخدام متصمٌ(. 2225. )زاهر الغرٌب اسماعٌل

 العرٌش، مصر المفتوح، للتعلٌم التنافسٌة والقدرة المعلوماتٌة مإتمر .الجامعٌة

 .144 - 112 المفتوح، التعلٌم ومركز شمس عٌن جامعة

(. أثر توظٌف الألعاب التعلٌمٌة على الحروف المختلفة 2212فاتن إبراهٌم سلوت. )

نطقًا لدى تلامٌذ الصف الثانً الأساسً: دراسة المناهج وطرق  شكلًا المتشابهة

 التدرٌس، رسالة ماجستٌر، كلٌة التربٌة، الجامعة الاسلامٌة: غزة.

(. تعلٌم التفكٌر مفاهٌم وتطبٌقات. عمان: دار الفكر 2222فتحً عبد الرحمن جروان. )

 للطباعة والنشر والتوزٌع.

(. فاعلٌة برنامج أنشطة مقترح قائم على 2222. )سلٌمان العزٌز فوقٌة رجب عبد

خفض العبء المعرفً وتنمٌة التفكٌر  فً  Web Quests الاستقصاء الشبكً

التحلٌلً الناقد لدي طلبة التدرٌب المٌدانً تخصص العلوم بكلٌة 

 -115 ،12۲كلٌة التربٌة، ع -دراسات تربوٌة ونفسٌة: جامعة الزقازٌق .التربٌة

144. 

(. فعالٌة استخدام مدخل التعلم الخلٌط فً تدرٌس الدراسات 2222. )كرامً محمد بدوي

الاجتماعٌة على التحصٌل وتنمٌة مهارات البحث الجغرافً والاتجاه نحو 

تكنولوجٌا المعلومات لدى تلامٌذ الحلقة الإعدادٌة. رسالة دكتوراه، كلٌة التربٌة 

 بسوهاج، جامعة جنوب الوادي.

. تكنولوجٌا التعلٌم وعصر المعلومات والاتصالات (.2224). كمال عبد الحمٌد زٌتون

 عالم الكتب. القاهرة:

(. تنمٌة التفكٌر ورعاٌة الموهوبٌن والمتفوقٌن، 2222كوثر عبد الرحٌم الشرٌف. )

، القاهرة: 2مج المإتمر العلمً الثانً عشر، مناهج التعلٌم وتنمٌة التفكٌر، 

 .132 - ۲۲ الجمعٌة المصرٌة للمناهج وطرق التدرٌس،
(. تؤثٌر أسلوبً التنافس الذاتً والجماعً لذوي الاستقلال 2226لمى سمٌر الشٌخلً. )

مقابل الاعتماد على المجال الإدراكً فً تعلم واحتفاظ بعض المهارات 

الأساسٌة بالكرة الطائرة، رسالة دكتوراة، كلٌة التربٌة الرٌاضٌة للبنات، جامعة 

 بغداد. 

 -(. تصمٌم الألعاب الرقمٌة التحفٌزٌة )الفردٌة2222خائٌل. )مارلٌن عصام شوقً مٌ

الجماعٌة( وأثرها فً تنمٌة المهارات الأساسٌة للكمبٌوتر والتقبل التكنولوجً 
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ا القابلٌن للتعلم بفصول الدمج. رسالة دكتوراة. كلٌة  ًٌ لدى التلامٌذ المعاقٌن عقل

 التربٌة النوعٌة، جامعة الزقازٌق.

تصمٌم المحفزات فً المبارٌات التنافسٌة أثر نمـط (. 2214أحمد. ) عبد العاطًمحمد 

الصاعدة لبٌئات التعلم الافتراضٌة فً تنمٌة الدافع المعرفً لدى تلامٌذ المرحلة 

 الابتدائٌة. رسالة دكتوراة، كلٌة التربٌة، جامعة حلوان.

 :، القاهرةمصادر التعلم الإلكترونً الأفراد والوسائط(: 2215) .خمٌس ةمحمد عطٌ

 دار السحاب.

دار  :تكنولوجٌا التعلٌم من أجل تنمٌه التفكٌر، عمان (.2222الحٌلة. ) محمد محمود

 .المسٌرة للنشر والتوزٌع

الإلكترونً الافتراضً فً  والتدرٌب(. تطبٌقات التعلم 2213صٌام ) وحٌدمحمد 

رٌة فً التعلم الجامعات الإلكترونٌة الافتراضٌة نموذج الجامعة الافتراضٌة السو

 4، الإلكترونً. مجلة اتحاد الجامعات العربٌة للتربٌة وعلم النفس والتدرٌب

(11،)122 - 22۲. 

 Web "أثر العلاقة بٌن نمط استقصاء الوٌب .(2215) الكرٌم أحمد. محمود أحمد عبد

Quest ( على  -موجه( ومستوى القابلٌة للتعلم الذاتً )مرتفع  -مفتوح )منخفض

 .إنتاج ملفات الإنجاز الإلكترونٌة لدى طلاب تكنولوجٌا التعلٌمالتحصٌل و
 -14 ،63ع دراسات عربٌة فً التربٌة وعلم النفس: رابطة التربوٌٌن العرب

52. 
(. أثر استخدام الأنشطة الإلكترونٌة المبنٌة على 2214الحفناوي. ) محمد السٌد محمود

معاٌٌر التنمٌة المفاهٌم الرٌاضٌة لدى التلامٌذ الصم ذوي  مبدأ التلعٌب فً ضوء

 . 43-31(، 3) 4صعوبات التعلم. مجلة العلوم التربوٌة، 

(. فاعلٌة برنامج قائم على التعلم الخدمً 2214)مروة صلاح أنور عبد الحمٌد العدوي. 

لتحقٌق بعض أهداف برنامج إعداد معلم الجغرافٌا بكلٌة التربٌة، جامعة 

كندرٌة، المإسسة العربٌة للاستشارات العلمٌة وتنمٌة الموارد البشرٌة، الاس

 .345-44،361ع، 15س

(. تعلٌم اللغة العربٌة، القاهرة: دار الثقافة للنشر 2225مصطفى رسلان شلبً. )

 والتوزٌع.

(. فاعلٌة نموذج نٌدهام البنائً فً تنمٌة مهارات 2212مصطفى محمد الشٌخ. )

لدى تلامٌذ المرحلة الإعدادٌة، مجلة كلٌة التربٌة، جامعة كفر الاستقصاء العلمً 

 .422-4463، ع12الشٌخ، كلٌة التربٌة، مج
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 على ت التعلم التفاعلٌة المعتمدةبٌئا لتصمٌم مقترح نموذج(. ۷۱۰۰) .ممدوح سالم الفقً

الإنترنت. المإتمر العلمً السابع للجمعٌة العربٌة لتكنولوجٌا التربٌة مجتمعات 

 .643-6۱۲ ،. جامعة القاهرة. ٌولٌوالتربوٌةعلم التفاعلٌة". معهد الدراسات الت

استخدام الرحلات المعرفٌة بمقرر المناهج  ر(. أث2216منى مصطفى السٌد زٌتون. )

فً تنمٌة مهارات الاستقصاء والتحصٌل لدى الطالب معلم التربٌة الموسٌقٌة، 

 .234 - 124،  1عمجلة كلٌة التربٌة النوعٌة، جامعة بورسعٌد، 

(. أثر اتجاه حركة الرسومات المتحركة داخل برامج 2216مً هشام عبد الحمٌد. )

ة الإلكترونٌة فً تنمٌة مهارات الحس العددي لدى تلامٌذ الحلقة الألعاب التعلٌمٌ

 الأولى من التعلٌم الأساسً. رسالة ماجستٌر، كلٌة التربٌة، جامعة حلوان. 

دار المسٌرة  :عمان. طرق وأسالٌب تدرٌس العلوم .(2221) .مٌشٌل كامل عطا الله

 للنشر والتوزٌع.

للنشر لتفاعلٌة. القاهرة: دار الفكر العربً (. بٌئات التعلم ا2215نبٌل جاد عزمً. )

 .والتوزٌع

 تنمٌة فً ((Gamificationالتلعٌب  استخدام (. أثر2222عباس النادي. ) جمعة هدى
العلوم  مادة فً الأساسً الثالث الصف طلبة لدى التفكٌر الإبداعً مهارات

  التربوٌة.عمان، رسالة ماجستٌر، جامعة الشرق الأوسط، كلٌة العلوم  بالعاصمة
(. أثر التفاعل بٌن نمط ممارسة أنشطة التعلم وأسلوب 2215الحمٌد. ) هوٌدا سعٌد عبد

تنظٌم المحتوى داخل المعمل الافتراضً فً تنمٌة التفكٌر البصري لدى طلاب 

تكنولوجٌا التعلٌم. دراسات عربٌة فً التربٌة وعلم النفس: رابطة التربوٌٌن 

 .144 - 124 ،64العرب، ع

(. طرق التدرٌس 2225أحمد جابر، سعٌد محمد السعٌد، أبو السعود محمد. ) ولٌد

 العامة تخطٌطها وتطبٌقاتها التربوٌة. عمان: دار الفكر العربً.

 .عصر المعلوماتٌة فً مستحدثات تكنولوجٌا التعلٌم .(2226)الحلفاوي. ولٌد سالم 

 الفكر العربً.عمان: دار 

ٌد فً تعلٌم العلوم. عمان: دار الفرقان للنشر (. الجد2221ٌعقوب حسٌن نشوان. )

 والتوزٌع.
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