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 ية التربية جامعة أسيوطكم                           وعميد كمية التربية جامعة أسيوط 
                            

 فهد خبند نبصز انعخيبي
 معمم حاسب آلي بمدرسة عبد المطيف النصف متوسطة بنين

 تخصص المناىج وطرق تدريس تكنولوجيا التعميم
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  هدف البحث إلى:
رات برنامج تصميم بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية لتنمية ميا

( 34بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت، وتكونت مجموعة البحث الضابطة من )
( تمميذًا 34( المتوسطة، ومجموعة البحث التجريبية من )عبد المطيف النصفتمميذًا من مدرسة )

تعمم بيئة  ( المتوسطة تم إعداد أدوات البحث المتمثمة فيعبد المطيف النصفمن مدرسة )
، واختبار تحصيمي لقياس الجانب المعرفي لميارات إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية

برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت، وبطاقة ملاحظة لقياس الجانب 
دوات الأدائي لميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت، تم تطبيق أ

قائمة عمى البحث قبميًا، ثم التدريس لمجموعة البحث التجريبية باستخدام بيئة تعمم إلكترونية 
 ، ثم تطبيق أدوات البحث عمى مجموعتي البحث بعديًا.محفزات الألعاب الرقمية

 : وأسفرت نتائج البحث عن
ث ( بين متوسطي درجات مجموعتي البح1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -1

          الضابطة والتجريبية لاختبار الجوانب المعرفية لميارات برنامج بمندر لصالح 
 المجموعة التجريبية.

مجموعتي البحث ( بين متوسطي درجات 1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -2
لبطاقة ملاحظة الجانب الادائي لميارات برنامج بمندر لصالح الضابطة والتجريبية 

 التجريبية. المجموعة
 بيئات التعمم الالكترونية، محفزات الألعاب الرقمية، برنامج بمندر.الكممات المفتاحية: 



 جامعة اسيوط –المجمة العممية لكمية التربية 
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 مقدمة: 
شيد العالم في السنوات القميمة الماضية طفرة كبيرة في عالم التقنية، وأصبح لزامًا عمى 

مع من توظيف المؤسسات التربوية والتعميمية مواكبة ىذا التطور بما يحقق طموحـات المجت
الإمكانات التكنولوجية والتقنية لإتاحة الفرصة لممتعممين من أجل تعمم أفضل، وأصبح من 
الضروري اكتساب المتعممين لممعارف والميارات والخبرات التي تؤىميم لاستخدام الأجيـزة الرقمية 

 أفضل.لتصميم منتجات رقمية تُسيم في حـل المشكلات في حياتيم اليومية لتحقيق حياة 
كما تعد برامج التصميم والتحريك ثلاثي الأبعاد المستوى الأعمى في مجال إنتاج 
العروض البصرية نظرًا لإمكاناتيا اليائمة في محاكاة البيئة الطبيعية بكافة ظواىرىا وعناصرىا، 
وتحويميا إلى رسومات متحركة ثلاثية الأبعاد يتم إخراجيا في صورة ممفات فيديو رقمية، مما 

وفر لممصمم إمكانات لا نيائية لتصميم واقعي يحاكي بيئات وعناصر متحركة ثلاثية الأبعاد، ي
إضافة إلى تقميص كمفة وزمن إنتاج مثل ىذه البيئات، أو العناصر، أو المشاىد الواقعية 

 (.194، 2.19محمد عبد الرحمن، وممدوح عبد الحميد،المتحركة المجسمة )
رسوم  تطبيق لإنشاء وىو ت انتاج الرسوم الثلاثية الأبعاد،ىو أحد تطبيقا وتطبيق بمندر

ثلاثية الأبعاد باستخدام رسومات الحاسوب والذي يسمح لممستخدمين بإنشاء أشكال  متحركة
ثلاثية  وىياكل معقدة في وقت أقل لخطط الأرضية والتخطيط، ويستخدم في انشاء نماذج

 (. 43، 2.18مستوحاة من الواقع )خمود أبو سيمود، الأبعاد
وتأتي محفزات الألعاب كاتجاه تعميمي ومنحى تطبيقي جديد، ييتم بتحفيز الطلاب عمى 
التعمم باستخدام عناصر الألعاب في بيئات التعمم ثلاثية الأبعاد، وذلك بيدف تحقيق أقصى قدر 

يمي من المتعة والمشاركة من خلال جذب اىتمام المتعممين لمواصمة التعمم، وفي السياق التعم
يمكن لممحفزات التعميمية أن تؤثر عمى سموك الطالب من خلال تحفيزه عمى حضور الفصل 
برغبة وشوق أكبر، مع التركيز عمى الميام التعميمية والمعرفية المفيدة وأخذ المبادرة في عممية 

 .(182، 2.16التعمم )تامر الملاح ونور اليدى فييم،
لى خمق نوع من الإثارة وحالة من النشاط داخل تقنية محفزات الألعاب الرقمية إ وتسعى

نفوس الطلاب بالعممية التعميمية، وذلك لرفع المستويات المعرفية لدييم والميارات التي ىم بحاجة 
إلى تعمميا، وتحفيزىم عمى إنجاز مياميم الموكمة إلييم، ووجود حالة من التنافس بين الطلاب 

وفى كل مقرر تعميمي بشكل عام وفي التصميم ثلاثي  لتجويد ما يتعمموه بكل مرحمة تعميمية،
 (.Cheng,2.199858الأبعاد بشكل خاص )

ويحاول البحث الحالي قياس فاعمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات 
 الالعاب الرقمية وذلك لتنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت.
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 حث: مشكمة الب
بالرغم من المزايا العديدة لبرامج التصميم والتحريك ثلاثي الأبعاد إلا أنو توجد معوقات 
عدة تحول دون الافادة من تمك التكنولوجيا عمى رأسيا صعوبة تعمم ودراسة كافة إمكانات ىذه 

لمتقدمة البرامج واحترافيا؛ نظرا لكثرة أوامرىا، وخطوات وتقنيات العمل بيا، وصعوبة المفاىيم ا
التي تتضمنيا مما يتطمب زمنًا طويلًا لدراستيا، الأمر الذي يؤدي إلى إحجام عديد من الدارسين 
عن دراسة واحتراف مثل ىذه النوعية من البرامج، وذلك بسبب صعوبة امتلاك ميارات التصميم 

 ثلاثي الأبعاد.
ف النصف وقد لاحظ الباحث من خلال عممو كمعمم حاسب آلي بمدرسة )عبد المطي

متوسطة بنين( وىي من مدارس المرحمة المتوسطة بدولة الكويت تدني ممحوظ في ميارات 
برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة، ولمتأكد من ذلك أجرى الباحث استبيان الكتروني 

( معمم من معممي الحاسب الآلي بالمرحمة .42( تم تطبيقو عمى )Google Formباستخدام )
طة بدولة الكويت لمتأكد من وجود صعوبة في التعامل مع برنامج بمندر، وكان من نتائج المتوس

الاستبيان وجود صعوبة في تعمم برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة، وتدني الرغبة لدى 
 التلاميذ في تنفيذ أنشطة تعميمية تخص تعمم برنامج بمندر.

رات الفصمية خلال العامين الدراسين السابقين وقام الباحث بالرجوع لنتائج الاختبا
(، ووجد الباحث تدني في درجات التلاميذ في مادة الحاسب 2.21/2.22( و)2.21/.2.2)

 الآلي خاصة في درجات العممي الخاصة بأداء ميارات برنامج بمندر.
( ..2وأجرى الباحث دراسة كشفية عمى مجموعة من تلاميذ المرحمة المتوسطة عددىم )

مميذًا من مدرسة )عبد المطيف النصف متوسطة بنين(، طبق الباحث فييا استبانة لموقوف عمى ت
لدييم % من التلاميذ 91مدى امتلاكيم لميارات برنامج بمندر وكان من نتائج الاستبانة: أن 

لا يستطيعون % من التلاميذ 86برنامج بمندر، وضعف في ميارات التعامل مع الكائنات في 
 برنامج بمندر.ين أنماط التصميم في التفريق ب

وبمراجعة الدراسات والبحوث والادبيات التربوية السابقة وجد الباحث أن بعض الدراسات 
دراسة محمد عبد الرحمن،  تناولت أىمية ميارات التصميم ثلاثي الأبعاد كبرنامج بمندر، ومنيا:

( 2.18(، ودراسة )2.18ودراسة أحمد ميني وشيماء خميل )(، 2.19وممدوح إبراىيم )
Korakakis  وتمخصت مشكمة البحث الحالي في تدني ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ

المرحمة المتوسطة، ويحاول البحث تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب 
 الرقمية لتنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت.
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 مة البحث:أسئ
ما فاعمية بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية في تنمية الجانب المعرفي  -1

 ؟بدولة الكويت ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطةل
ما فاعمية بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية في تنمية الجانب الادائي  -2

 ؟بدولة الكويت ارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطةميل
 البحث:  أهداف

بدولة الكويت  ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطةتنمية الجانب المعرفي ل -1
 بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.باستخدام 

بدولة الكويت  رنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطةميارات بتنمية الجانب الادائي ل -2
 بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.باستخدام 

 مصطمحات البحث:
 محفزات الألعاب الرقمية: -أ

 عناصر استخدام عمى قائمة تعمم بيئة (   بأنيا17، 2.21 (عارف أحلام عرفتيا
 الأدائية والقدرات المعرفي التحصيل لتنمية بالمعب، ليا علاقة لا سياقات، تعميمية في الألعاب

 المتناسبة النقاط لو تقدم ثم المتعمم، بيا يقوم استكشافية تقديم أنشطة خلال من المتعممين لدى
 في التعمم. مشاركتو وزيادة تحفيزه بيدف أدائو، مع

ة تسمح باستخدام عناصر الألعاب ويعرفيا الباحث إجرائيًا بأنيا بيئة تعمم الكترونية تفاعمي
الرقمية المختمفة في ضوء من التنافسية والتحدي، وتيدف إلى إشراك المتعممين ودمجيم في 
            عممية التعمم لتنمية ميارات برنامج بمندر والدافعية للإنجاز لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة 

 بدولة الكويت.
 برنامج بمندر: -ب

الأدوات المجانية ومفتوحة  بأنو مجموعة من Ding( 2.1994عرفو )
الرسوم  والتي تستخدم لإنشاء أفلام رسومات الحاسوب ثلاثية الأبعاد لبرامج المصدر
والتطبيقات  والرسوميات المتحركة والمؤثرات المرئية والنماذج المطبوعة ثلاثية الأبعاد المتحركة

 .ألعاب الحاسوبو  والواقع الافتراضي التفاعمية ثلاثية الأبعاد
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ويعرفو الباحث إجرائيًا بأنو تطبيق مرن يحتوي عمى مجموعة متكاممة من طرق النمذجة، 
وتعريفيا وتحريكيا بشكل سمس وتحديد مسارات الحركة ليا،  (3Dيوفر امكانية رسم شخصيات )

لتجول كما يتيح كاميرا داخمية تستخدم في تتبع مسارات الحركة من جميع الزوايا والانتقال وا
 داخل المشيد المصمم بشكل حر، مما يساعد عمى اخراج المشيد بشكل دقيق.

 أهمية البحث:
نتاجيا  - تقديم نموذج لبيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية يتم تصميميا وا 

 .يتلتنمية ميارات انتاج الكائنات ثلاثية الابعاد لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكو 
توجيو انتباه المعممين لأىمية استخدام محفزات الألعاب الرقمية في تنمية ميارات الطلاب  -

 لتنفيذ عناصر تعميمية متحركة ثلاثية الأبعاد مما يزيد من فاعمية برنامجيم الدراسي.
محاولة فتح آفاق جديدة لمباحثين في مجال تصميم وتحريك العناصر المجسمة لنقميا إلى  -

التعمم الإلكترونية ثلاثية الأبعاد وتوجيو النظر إلى موضوع بحثي يمكن أن يكون لو بيئات 
 أثر فاعل في ىذا المجال.

 منهج البحث:
ستخدم الباحث المنيج الوصفي في إعداد الإطار النظري لمبحث وأدوات البحث، ا 

ريقة المعتادة والمنيج شبو التجريبي الذي يعتمد عمى المجموعتين )مجموعة ضابطة تدرس بالط
ومجموعة تجريبية تدرس من خلال بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية( في 

 إجراء تجربة البحث.
 البحث: محددات

 مدرسة عبد المطيف النصف متوسطة بنين.محددات مكانية:  -أولً 
 موضوعية: محددات ثانيًا: 

)التعامل  ، وىيبدولة الكويت مة المتوسطةبرنامج بمندر لدى تلاميذ المرحبعض ميارات 
ضافة الخامات،  مع واجية برنامج بمندر، والتعامل مع العناصر ثلاثية الأبعاد، والإضاءة، وا 

 والتعامل مع الخط الزمني، والتعامل مع الكاميرا، والإضاءة، والحفظ والإخراج(.
 ثالثاُ: محددات زمنية:

 . 2.24-2.23سي الفصل الدراسي الثاني من العام الدرا
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 مواد المعالجة التجريبية وأدوات البحث:
 الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية. بيئة تعمم -1
 .برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطةاختبار لقياس الجانب المعرفي لميارات  -2
 .مة المتوسطةبرنامج بمندر لدى تلاميذ المرحبطاقة ملاحظة لقياس الجانب الأدائي لميارات  -3

 فروض البحث:
( بين متوسطي درجات مجموعتي البحث 1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -1

الضابطة والتجريبية في الاختبار التحصيمي لمجوانب المعرفية لميارات برنامج بمندر لصالح 
 المجموعة التجريبية(.

مجموعتي البحث درجات ( بين متوسطي 1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -2
بطاقة ملاحظة الجانب الادائي لميارات برنامج بمندر لصالح الضابطة والتجريبية في 

 المجموعة التجريبية. 
 مفهوم محفزات الألعاب الرقمية:

محفزات الألعاب تعني إدخال ودمج عناصر الألعاب التعميمية في العممية التعميمية 
ذا ما تحول تعمم الميارات إلى تحديات وميام ومستويات بطريقة مشوقة ومثيرة للاىتمام، فإ

نجازات وتعويضات معنوية، سيختمف الأمر  يحصل الطالب عند تعمميا عمى شارات ومكافآت وا 
جذريًا في دافعية الطلاب عند تقبل المعمومات، والتي كانت تشكل عبئًا كبيرًا عمى عاتقو )داليا 

 (.221، 2.19كامل،
إلى أنيا عممية تتضمن تجويد بيئة التعمم؛  Hamari, et al (2.14, 6كما أشار )

باستخدام التحفيز؛ إذ تعتمد عمى تعزيز المستخدم بواسطة نظام قائم عمى القواعد يوفر لممتعمم 
ملاحظات، وآليات لمتفاعل، ويدعمو؛ لتحقيق نواتج التعمم المستيدفة، ويحفزه عمى الإبداع، وأن 

ة أجزاء رئيسة ىي: عوامل التحفيز، النتائج النفسية المصاحبة، محفزات الألعاب تتضمن ثلاث
  ونواتج التعمم المقصودة.      

 :مميزات محفزات الألعاب الرقمية
يمكن توضيح مميزات استخدام محفزات الألعاب الرقمية في العممية التعميمية عمى 

 (:Krause, et al,20,5196النحو التالي )
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يح محفزات الألعاب الرقمية إمكانية المحاولة المتكررة لممتعممين دون أي إذ تت تكرار المحاولة: -
 .يسبب ىذا الأمر في إحباطيم أو تقميل دافعيتيم لمتعمم

عندما يفشل المتعممين تتاح ليم حرية كبيرة في خوض التجارب  حرية خوض التجارب: -
زىم وملاحظة مشكلاتيم وبالتالي تتيح لو القدرة عمى السيطرة عمى تعمميم، وزيادة تركي

 .والعمل عمى تصحيحيا
حيث تعد أحد أىم ميزات محفزات الألعاب الرقمية  حرية الحصول عمى هويات مختمفة: -

إمكانية ىروب المتعمم من الواقع وخوض تجربة مؤقتو بيوية مختمفة، مما يساعدىم عمى 
 .لعب الأدوار، وتشجيعيم عمى خوض التجارب المختمفة

حيث تتيح محفزات الألعاب الرقمية لممتعممين مستويات مختمفة من  لمجهود:حرية بذل ا -
 .الصعوبة، لذلك فإنيا توفر مستوى يناسب مجيود كل متعمم

 مفهوم برنامج بمندر: 
أن مصمم برنامج بمندر  Bagiritima, Tesha, & Kimani( 2.19964يورد )

(Blenderىو الاستوديو ) مو لاستخدامو داخل الاستديو، وتم نقل اليولندي )نيوجيو(، وتم تصمي
                بعض خيارات التصميم والخبرات الخاصة بـبرنامج بمندر من تطبيق برمجي سابق، 

 (.Tracesيسمى )

كذلك يعد برنامج بمندر من أكثر البرامج مرونة في واجيتو، حيث يمكنك تشكيميا 
مشاىد، وكل مشيد يمكن تقسيمو إلى مشاىد بسيولة، إذ يتكون برنامج بمندر من مشيد أو عدة 

                    فرعية وىكذا، ويمكن لممشيد أن يكون أي شيء، فمثلًا يمكن اختيار أدوات الإكساء،
 (.Griol, et al,2.2.92519أو الخامات، أو شجرة الأشياء، أو محرر الفيديو )

 التعميمية:  ميزات استخدام برامج الرسوم ثلاثية البعاد في العممية
تعد الرسومات التعميمية نمط من أنماط الوسائل التعميمية التي تؤدي إلى إحداث تغيرات 
أساسية في تعمم المفاىيم والعلاقات والخصائص، ولاستخدام برامج الرسوم ثلاثية الابعاد مجموعة 

 .(49، ۳۱۲۲من المميزات )انجي توفيق، 
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أثنـاء ضبط اعدادات  Pixelالوحدات البنائية حيث يمكن زيادة عدد  الدقة والوضوح: -1
مـن المقاييس الاساسية لمحكم عمى جودة  Resolutionالرسـومات، وتعتبر قوة التحديـد 

 ووضوح تفاصيل الصورة. 
تتميز رسوم الكمبيوتر بالمرونة العاليـة أثنـاء بنـاء ونحت عناصر الموضوع من  المرونة: -2

عناصر والتحكم في سمات ىذه العناصر لإخراج العمل حيث امكانية حذف او اضافة ال
 متجمع بين الواقعية والتجريد.

بنـاء وبحـث عناصـر مـوضـوع التصوير بشكل رقمـي واخراجيا بصيغة رقمية تسيل  التداول: -3
 عممية تخزينيا كما يعطى فرصة لتداوليا ونشرىا. 

 إجراءات ومواد البحث وأدواته
 يراته:منهج البحث ومتغ -أولً 
الباحث في البحث الحالي المنيج الوصفي لإعداد الإطار النظري  استخدم: البحث منهج-,

تصميم بيئة تعمم لمبحث، والمنيج شبو التجريبي في إجراء تجربة البحث، وذلك لقياس فاعمية 
مة لتنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرح إلكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية

المتوسطة بدولة الكويت، واعتمد البحث عمى التصميم التجريبي الذي يعتمد عمى المجموعتين 
)مجموعة ضابطة تدرس بالطريقة المعتادة ومجموعة تجريبية تدرس من خلال بيئة تعمم 
الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية( في إجراء تجربة البحث، حيث يتم تطبيق أدوات 

ديًا عمى مجموعتي البحث بعد المعالجة التجريبية، لقياس التغير الحادث في التحصيل البحث بع
 والأداء لدى مجموعتي البحث.

، وتم الكويتتمثل مجتمع البحث في تلاميذ المرحمة المتوسطة بمحافظة مجموعتي البحث: -3
وسطة اختيار مجموعتي البحث من مدرسة )عبد المطيف النصف( من مدارس المرحمة المت

( تمميذًا، وعدد المجموعة التجريبية 34بمحافظة الكويت، وبمغ إجمالي عدد المجموعة الضابطة )
 ، وجميعيم من تلاميذ المرحمة المتوسطة.( تمميذًا34)

 إعداد مواد البحث: -ثانيًا
 لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة:مهارات برنامج بمندر إعداد قائمة  -,
لمتوصل الباحث لقائمة ميارات برنامج بمندر المطموب : اشتقاق قائمة المهارات مصادر - أ

تنميتيا لدى تلاميذ الصف الثامن بالمرحمة المتوسطة بدولة الكويت، قام الباحث بتحميل 
محتوي مقرر الحاسب الالي لمصف الثامن بالمرحمة المتوسطة بدولة الكويت، وكذلك رجع 

بوية، ونتائج بعض الدراسات والبحوث السابقة الباحث في بناء القائمة إلى نتائج الأدبيات التر 
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العربية والأجنبية، وكذلك تم مراجعة الكتب والدوريات العممية المتخصصة التي تناولت 
إيمان عوض، وغادة عبد ودراسة (، 2.17عمرو درويش )بمندر مثل دراسة ميارات برنامج 

محمد (، ودراسة 2.18(، ودراسة سارة ميني، وشيماء خميل )2.18العزيز، ومنى جاد )
 Bagiritima, Tesha, & Kimani(، ودراسة 2.19عبد الرحمن، وممدوح إبراىيم )

 Battulga et al( 2.12)، ودراسة (2.19)

تم عرض القائمة عمى السادة : القائمة في صورتها المبدئية عمى المحكمين عرض - ب
نيم إبداء رأييم، وقد ، وطمب متكنولوجيا التعميم المحكمين أساتذة المناىج وطرق تدريس

اتفقت أراء السادة المحكمين عمى أىمية الميارات ومناسبتيا لتلاميذ المرحمة المتوسطة وتم 
ميارة رئيسة )لمحفظ والاخراج(، وفصل الميارة أجراء التعديلات المطموبة وىي إضافة 

ة )التعامل فصل الميارة الرئيسعن ميارات )إضافة الخامات(، و  الرئيسة )إضافة التأثيرات(
 عن ميارات )ضبط الإضاءة(. مع الكاميرا(

بعد إجراء التعديلات المقترحة من السادة : قائمة المهارات في صورتها النهائية صياغة -ج
( ميارات رئيسة ىي 9)المحكمين تم الاستقرار عمى القائمة النيائية، وقد تكونت القائمة من 

ميارات التعامل مع الكائنات، وميارات إضافة )ميارات التعامل مع الواجية الافتتاحية، 
التأثيرات، وميارات إضافة الخامات، وميارات المحاكاة ثلاثية الابعاد، وميارات التعامل مع 
خط الزمن، وميارات التعامل مع الكاميرا، وميارات ضبط الإضاءة، وميارات الحفظ 

 .( ميارة فرعية1.3والإخراج(، و)

عمم إلكترونية قائمة عمى محفزات اللعاب الرقمية لتنمية مهارات إجراءات تصميم بيئة ت -2
 برنامج بمندر:

( لتصميم بيئة ADDIE) تحقيقًا لأىداف البحث الحالي قام الباحث بتبني النموذج العام
وتم اختياره وذلك لتميزه بالبساطة  التعمم الإلكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية،

طواتو، سيولة استخدامو، اعتماده عمى مدخل التفكير المنظومي، والوضوح في عرض خ
 ومنطقية خطواتو.
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 تصميم التعميميمل "ADDIE"نموذج ( ,شكل )

 :وقد اشتممت ىذه المرحمة عمى الخطوات التاليةالمرحمة الأولى: مرحمة التحميل: 
حث في الجزء الخاص تم تحديد مشكمة البتحميل المشكمة وتقدير الحاجات التعميمية:  -,

بمشكمة البحث؛ حيث اتضح وجود تدني في مستوى ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ 
وتم التعرف عمى الحاجات التعميمية لتلاميذ المرحمة المرحمة المتوسطة بدولة الكويت، 

المتوسطة كما ورد ذكره في مشكمة البحث، بالإضافة إلى نتائج الدراسات والبحوث السابقة 
ي أوصت بضرورة تنمية ميارات تلاميذ المرحمة المتوسطة في تنمية ميارات استخدام الت

برنامج بمندر، ومن ثم تحددت الحاجة التدريبية لتلاميذ المرحمة المتوسطة في مدرسة )عبد 
 المطيف النصف( المتوسطة بنين في تنمية ميارات برنامج بمندر لدييم.

مع البحث من طلاب الصف الثامن بالمرحمة تكون مجتتحميل خصائص المتعممين:  -2
، وتم اختيار ۳۱۳3/۳۱۳4المتوسطة بدولة الكويت، في الفصل الدراسي الأول من العام 

يتصف  مجموعتي البحث الضابطة والتجريبية من مجتمع البحث بطريقة عشوائية، بحيث
بالمرحمة المتوسطة  تلاميذ المجموعتين الضابطة والتجريبية بالصفات التالية: تلاميذ مقيدون

التلاميذ في مجموعتي البحث، لدييم المتوسطة بنين، و  من مدرسة )عبد المطيف النصف(
ميارات استخدام الحاسوب والانترنت؛ فيم يجيدون ميارات التصفح، والبحث عن 

 المعمومات، والدخول عمى المواقع.
جة التجريبية لمبحث استخدام بيئة تطمب تنفيذ المعالتحديد الموارد والقيود في بيئة التعمم:  -3

 (ClassDojo)تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، وتم اختيار منصة 
كمنصة أساسية لتصميم بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية؛ لأنيا تتيح 

مكانية استبدال النقا ط في المعبة التعميمية، عناصر مثل منح النقاط عمى أداء التلاميذ، وا 
وتصميم لوحة متصدرين من التلاميذ المتميزين، وتوفير المتابعة المستمرة لمطالب، وتحكم 
مكانية وضع الواجبات، والاختبارات، والتقويم،  المعمم الكامل في نظام إدارة التعمم، وا 

مكانية إضافة المحتوى التعميمي بكل أشكالو وتنسيقاتو المخ تمفة مثل الصور والاشعارات، وا 
الصوت، الفيديو، الروابط، الصفحات، وتوفر تقرير إحصائي لأنشطة المتعممين وتقدميم، 

 ومتابعة أولياء الأمور لمستوى تقدم التلاميذ.
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تمثل اليدف العام من بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات تحديد الأهداف العامة:  -4
 ت برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة.الألعاب الرقمية في تنمية ميارا

تم تقديم وصف منطقي لكل خطوة من خطوات الميارات تحميل المهمات التعميمية:  -5
المتضمنة في قائمة ميارات برنامج بمندر وأبعاد الدافعية للإنجاز، وتم إعداد قائمة بميارات 

( ميارة فرعية، وتم 1.3) ( ميارات رئيسة، واشتممت عمى9برنامج بمندر تكونت من )
عرضيا عمى مجموعة من المحكمين من أعضاء ىيئة تدريس كميات التربية تخصص 
المناىج وطرق التدريس، وذلك بيدف استطلاع رأييم في صحة تحميل الميارات واكتماليا، 
وصحة تتابع خطوات الأداء، وصحة الصياغة المغوية لمميارات، وقد أسفرت نتائج التحكيم 

عادة صياغة بعض الميارات، وتم عن تف صيل بعض الإجراءات الخاصة بالميارات، وا 
                 تعديل قائمة ميارات برنامج بمندر، بذلك أصبحت القائمة في صورتيا النيائية 

 صالحة للاستخدام.
 مرحمة التصميم:  -المرحمة الثانية

احث الأىداف التعميمية لبيئة التعمم حدد الب تحديد الأهداف التعميمية المطموب تحقيقها: -,
الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية من خلال تحميل محتوى مقرر الحاسب 
الالي لمصف الثامن بالمرحمة المتوسطة بدولة الكويت وفي ضوء قائمة ميارات برنامج 

وتكون قابمة  بمندر، وقد صيغت الأىداف التعميمية بحيث تصف نواتج التعمم المتوقعة،
لمملاحظة والقياس، وعرضت قائمة الأىداف التعميمية، والمحتوى التعميمي لكل ىدف عمى 
مجموعة من المحكمين المختصين في المناىج وطرق التدريس وتكنولوجيا التعميم؛ لتعرف 
آرائيم في مدى ارتباط الأىداف التعميمية بالمحتوى التعميمي وكفايتيا لو، ودقة صياغتيا 

تراح التعديلات المناسبة إذا تطمب اليدف ذلك، وقد أجريت التعديلات المقترحة ومن ثم واق
ىدف تعميمي صالحة لمتطبيق في ( .11أصبحت قائمة الأىداف التعميمية تتضمن )

 صورتيا النيائية.
تم تحديد المحتوى التعميمي في ضوء الأىداف التعميمية، تحديد وتنظيم المحتوى التعميمي:  -2

موضوعات التي تضمنتيا قائمة ميارات برنامج بمندر، وذلك بعد الاطلاع عمى الكتب وال
والبحوث والدراسات الميتمة بيذا المجال، وروعي عند اختيار المحتوى ارتباطو بالأىداف 
المرجو تحقيقيا، ومناسبتو لعينة البحث، ودقتو العممية والمغوية، وتم تقسيم المحتوى التعميمي 

الموضوعات ىي الدرس الأول ميارات التعامل مع الواجية الافتتاحية لبرنامج إلى عدد من 
بمندر، والدرس الثاني ميارات التعامل مع الكائنات، والدرس الثالث ميارات إضافة التأثيرات 

الدرس الخامس (، و Material) عمى الكائنات، والدرس الرابع: ميارات إضافة الخامات
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لأبعاد، والدرس السادس ميارات التعامل مع الخط الزمني، والدرس ميارات المحاكاة ثلاثية ا
السابع ميارات التعامل مع الكاميرا، والدرس الثامن: ميارات ضبط الإضاءة، والدرس التاسع 
ميارات الحفظ والإخراج، ووتم عرض محتوى التعمم بطريقة متسمسمة؛ بحيث لم يسمح 

 بعد انتياء الموضوع الدراسي، وأداء الأنشطة لمطالب بالانتقال إلى الموضوع التالي إلا
 المكمف بيا في الدرس والحصول عمى عدد معين من النقاط.

تمثمت مصادر التعمم اللازمة لتوضيح المحتوى التعميمي في  تصميم مصادر التعمم ونوعها: -3
 ( ليتمكن التمميذ من اكتساب المحتوى عبرproprofsتصميم العاب تعميمية عمى موقع )

وضع روابط للألعاب في أنشطة الدرس ليصل الييا التلاميذ، ممارسة المعبة وحل المغز، وتم 
عروض تقديمية لكل درس، والتي يمكن لمتلاميذ الاطلاع عمييا وتحميميا في أي وقت ومن و 

أي مكان، وصور توضح محتوى الميارة، وممفات نصية بيا كامل محتوى الدرس، وممفات 
Pdf شطة، ولقطات فيديو لتقديم بعض عناصر المحتوى التعميمي، وروابط لممحتوى والأن

( YouTubeلصفحات تقدم المحتوي بشكل مختمف، وروابط لمقاطع فيديو عمى موقع )
 لشرح الميارة.

اعتمد الباحث عمى استخدام بعض الوسائط تحديد الوسائط التعميمية وأنشطة التعمم:  -4
بيئة التعمم الإلكتروني قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية، التعميمية والتي تم استخداميا في 

وتم تصميم أنشطة التعمم الخاصة بكل موضوع، والتي تنوعت ما بين كتابة تقرير، أو نقاش 
حول الموضوعات، أو حل اختبار الكتروني، أو رفع ورقة عمل لميارات برنامج بمندر، وتم 

ث يتم رفع النشاط عقب الانتياء من عرض توزيع الأنشطة عمى الدروس التعميمية؛ حي
الدرس، ويقوم كل تمميذ بتنفيذ النشاط المطموب بشكل فردى، مع الالتزام بالموعد المحدد 
لرفع النشاط، ثم يقوم الطالب برفع أداء النشاط المطموب عمى الصفحة المخصصة لمنشاط 

ضافة  )المحفظة الخاصة بكل تمميذ( داخل الدرس ببيئة التعمم، ثم يتم تقييم أداء الطالب، وا 
 نقاط لو عمى حسب مستوى الأداء.

تم استخدام ثلاثة أنواع لمتقييم في بيئة التعمم الإلكترونية تصميم التقييم في بيئة التعمم:  -5
القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية وىي التقييم القبمي من خلال تطبيق الاختبار 

ميارات لبرنامج بمندر وبطاقة ملاحظة الجانب الادائي التحصيمي لقياس الجانب المعرفي ل
لميارات لبرنامج بمندر، ومقياس الدافعية للإنجاز عمى مجموعتي البحث، والتقييم التكويني 
من خلال الاختبارات الموضوعية القصيرة التي تم وضعيا بعد كل موضوع دراسي يقوم 

لب بعد كل موضوع من موضوعات التعمم، الطالب بدراستو، وميام التعمم التي يقوم بيا الطا
نجازاتو في بيئة التعمم، والتقييم النيائي من خلال  كما يتضمن تقييم مستوى أداء الطالب وا 
تطبيق الاختبار التحصيمي لقياس الجانب المعرفي لميارات لبرنامج بمندر وبطاقة ملاحظة 

 دائي لميارات لبرنامج بمندر، ومقياس الدافعية للإنجاز عمى مجموعتي البحث.الجانب الا
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تم تصميم التغذية الراجعة بحيث تقدم من خلال التقييم التكويني تصميم التغذية الراجعة:  -6
لمدروس؛ بحيث يعرف الطالب نتيجة إجابتو عمى كل أسئمة الاختبار التكويني مباشرة 

م التي يؤدييا، كما تم تقديم تغذية راجعة من خلال تقييم أداء وتضاف لو نقاط عن الميا
 -الطلاب للأنشطة الأساسية المتعمقة بكل درس )الحصول عمى مركز متقدم في المعبة 

علانيم بتمك النقاط التي يمكن استبداليا بمحفزات  –المشاركة في نشاط  مساعدة الزملاء( وا 
 في المعبة.

تمت خطوات إستراتيجية التعمم بالدخول إلى بيئة التعمم : تحديد استراتيجية التعمم -7
الإلكتروني من خلال رمز الكود الخاص بالمقرر، ثم الاطلاع عمى الأىداف التعميمية 
لمموضوع، ثم الاطلاع عمى المحتوى التعميمي ومشاىدة فيديوىات التعمم، وأداء الأنشطة 

في: تنفيذ ميمة تعميمية المرتبطة التعميمية الخاصة بكل موضوع دراسي والتي تمثمت 
بمحتوى التعمم الذي تمت دراستو، والاجابة عمى اختبار إلكتروني قصير، وتم استخدام 
أسموب التعمم الفردي بصفة أساسية عند تطبيق بيئة التعمم الإلكتروني، باعتباره أحد أساليب 

بالإضافة إلى استخدام بعض  التعمم التي تتطمبيا طبيعة تطبيق بيئة التعمم الإلكترونية، ىذا
الاستراتيجيات )استراتيجية الحوار والمناقشة، والبيان العممي من خلال الفصول الافتراضية( 

 في بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب.
تنوعت تصميم أنماط التفاعلات التعميمية في بيئة التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب:  -8

تفاعل التمميذ مع الاقران من خلال النقاش في غرفة الدراسة التفاعل فكانت  أنماط
الإلكترونية، وذلك لتبادل الآراء والأفكار حول موضوعات التعمم، وتفاعل المتعمم مع المعمم 
من خلال الرسائل والتعميقات لاستيضاح مدى فيم التمميذ لمرسالة التعميمية، وتفاعل المتعمم 

تعميمي وذلك من خلال التفاعل مع الأيقونات والروابط والعناصر الرسومية مع المحتوى ال
والتجول بين موضوعات محتوى التعمم، واستعراض الممفات الإلكترونية، والفيديوىات، وأداء 

 الاختبارات، والميام، والأنشطة.
السابقة التي بعد الرجوع إلى الدراسات والبحوث تصميم سيناريو بيئة التعمم الإلكترونية:  -9

تناولت تصميم بيئات التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، تم تصميم 
سيناريو لبيئة التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، وعرضو عمى مجموعة من السادة 
ا المحكمين المتخصصين في تكنولوجيا التعميم، والقيام بعمل التعديلات التي أوصى بي

 المحكمون، وبذلك أصبح السيناريو صالحًا لمتنفيذ.
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قام الباحث بتصميم ثلاث أدوات لمقياس تمثمت في: اختبار تصميم أدوات القياس:  -0,
تحصيمي لقياس الجانب المعرفي لميارات برنامج بمندر، وبطاقة ملاحظة لقياس الجانب 

، وسوف يتم تناوليا بالتفصيل من الادائي لميارات برنامج بمندر، ومقياس الدافعية للإنجاز
جازتيا.  حيث التصميم والبناء وحساب الصدق والثبات لكل أداة في محور أدوات القياس وا 

بإنتاج مجموعة متنوعة من مصادر قام الباحث المرحمة الثالثة: مرحمة التطوير )الإنتاج(: 
(، wordوممفات ) (،PowerPoint(، وممفات )pdfالتعمم الرقمية التي تمثمت في ممفات )

ضافتيا عمى )  classوصور توضيحية، ومقاطع فيديو تعميمية لعرض المحتوى التعميمي، وا 
story)وتم إنتاج أوراق عمل لكل درس فص صورة ، وذلك بشكل متتابع في صورة دروس ،

أنشطة تطمب من التنفيذ ورفعيا عقب كل درس ليجيب عنيا التمميذ في المحفظة الخاصة بو، 
(، أو ممف نصي يقوم بكتابتو أون لاين، أو wordوم برفع الإجابات في صورة ممفات )حيث يق

ليقوم ( proprofs(، وتم إنتاج مجموعة من الألعاب الرقمية عمى موقع )pdfصورة، أو ممف )
( أكواد qrالتلاميذ بمعب ىذه الألعاب التي تحتوي عمى ميارات برنامج بمندر، مع توفير روابط و)

 تلاميذ من الوصول الى تمك الألعاب بسيولة. ليتمكن ال
تم إضافة جميع تلاميذ المجموعة التجريبية في بيئة التعمم الالكترونية المرحمة الرابعة: التنفيذ: 

عداد مطبوعات دليل التمميذ لاستخدام classdojoالقائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية ) (، وا 
رسال الدليل إلى جميع تلاميذ بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى  محفزات الألعاب الرقمية، وا 

رسال الكود إلى جميع  المجموعة التجريبية، وتوفير كود الفصل الدراسي الخاص بالتلاميذ وا 
تلاميذ المجموعة التجريبية، وتطبيق بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب من 

يتم توضيح ذلك بالتفصيل في الجزء الخاص بإجراءات تنفيذ خلال التجربة الأساسية لمبحث، وس
 تجربة البحث.

تم عرض بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى  التقويم البنائي:المرحمة الخامسة: مرحمة التقويم: 
محفزات الألعاب عمى مجموعة من المتخصصين في المناىج وطرق تدريس تكنولوجيا التعميم، 

وقد أبدى المحكمون بعض الملاحظات مثل إضافة بعض الأنشطة التفاعمية وطمب منيم تقويميا 
والتدريبات والتركيز عمى زيادة المحفزات، وتم القيام بإجراء التعديلات المطموبة، وبذلك أصبحت 

سيتم عرضو في : التقويم النيائيبيئة التعمم قابمة لمتطبيق عمى المجموعة التجريبية لمبحث، و 
 فيذ التجربة الأساسية لمبحث.الجزء الخاص بتن

 إعداد أدوات البحث: -ثالثاً
 لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة:قياس الجانب المعرفي لمهارات برنامج بمندر إعداد اختبار  -,
بعد الاطلاع عمى المراجع والكتب والدراسات التي تناولت أساليب : الختبار ومفرداته نوع-أ

ختبارات بصفة خاصة تم الاعتماد عمى الاختبارات التقويم وأدواتو بصفة عامة والا
 .تعمماللأنيا تقيس بكفاءة نواتج و  ،تناسب طبيعة البحث الحالي وأىدافولأنيا  ،التحصيمية
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يقصد بثبات الاختبار أن يعطي الاختبار النتائج نفسيا إذا ما : معامل ثبات الختبار حساب-ب
( 24ف، تم تطبيق الاختبار عمى عدد )أعيد تطبيقو عمى نفس الأفراد وفى نفس الظرو 

متعممين من غير تلاميذ مجموعتي البحث قبل إجراء تجربة البحث، وتم حساب معامل 
( وىو ما يوضح أن 916..الثبات من خلال استخدام ألفا كرونباخ ووجد أنو يساوي )

 الاختبار عمى درجة كافية من الثبات.
، قدرة الاختبار عمى قياس ما وضع لقياسو يقصد بصدق الاختبار: صدق الختبار حساب-ج

ويعد صدق المحكمين من أىم طرق التحقق من صدق الاختبار، وتم عرض الاختبار في 
السادة المحكمون  أفادصورتو الأولية عمى مجموعة من المحكمين لإبداء الرأي، وقد 

                      ا بصلاحية الاختبار لمتطبيق وقام الباحث بإجراء التعديلات التي أشار إليي
 السادة المحكمون. 

قام الباحث بحساب صدق الاتساق الداخمي للاختبار من حساب صدق التساق الداخمي: -د
خلال حساب معاملات الارتباط بين درجة كل مفردة من مفردات الاختبار والدرجة الكمية 

عاملات الارتباط لمفردات للاختبار، وذلك باستخدام معامل الارتباط لسبيرمان، وتراوحت م
(، مما يعني أن 1...( وىي دالة إحصائيا عند مستوى )932..( و)826..الاختبار بين )

 مفردات الاختبار صادقة ومتسقة مع باقي الاختبار.
درجة قام الباحث بإعداد مفتاح لتصحيح الاختبار، حيث تقدر : طريقة التصحيح تحديد-ه

تبار يجيب عمييا التمميذ إجابة صحيحة، وصفرًا لكل مفردة لكل مفردة من مفردات الاخ واحدة
تركيا التمميذ أو أجاب عمييا إجابة غير صحيحة، وقدرت الدرجة التي يحصل عمييا التمميذ 

 ( درجة.48بعدد الإجابات الصحيحة التي يجيبيا، وقد بمغت الدرجة النيائية للاختبار )
اللازم للإجابة عن الاختبار عن طريق حساب حدد الباحث الزمن : زمن الختبار تحديد -و

( تمميذ في الإجابة عن الاختبار كاملًا، وكان متوسط زمن 24متوسط الزمن الذي استغرقو )
( دقيقة وىو زمن مناسب لأداء الاختبار، وبذلك يصبح الاختبار صالح .5الاختبار )

 لمتطبيق عمى مجموعتي البحث.
 دائي لمهارات مهارات برنامج بمندر:إعداد بطاقة ملاحظة الجانب الأ -2
استيدفت بطاقات الملاحظة تحديد مستوى أداء  :تحديد الهدف من بطاقات الملاحظة - أ

ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة بدولة الكويت قبل استخدام بيئة تعمم 
اس فاعميتيا عمى الكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية وبعد استخداميا وذلك لقي

 تنمية الجوانب الأدائية لميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة.
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تشمل بطاقات الملاحظة في صورتيا النيائية : تحديد الأداءات التي تتضمنها البطاقات - ب
( ميارة فرعية، وقد روعي أن ترتب الميارات ترتيبًا 1.3( ميارات أساسية وعدد )9) عمى

كما روعي عند صياغة الميارات مراعاة وصف الأداء في عبارة قصيرة، وأن تكون منطقيًا، 
العبارة دقيقة وواضحة وموجزة، وأن تقيس كل عبارة سموكًا محددًا وواضحًا، وأن تبدأ العبارة 

 بفعل سموكي في زمن المضارع.
حظة، حيث تم استخدام التقدير الكمي لبطاقات الملا :نظام تقدير درجات البطاقاتوضع  -ج

اشتممت البطاقات عمى ثلاث خيارات للأداء )أدى الميارة، اكتشف الخطأ وأدى بمساعدة، 
ولم يؤد الميارة(، وتم توزيع درجات التقييم لمستويات الأداء وفق )المستوى )أدى( درجتان، 
والمستوى )اكتشف الخطأ بمساعده ثم أدى( درجة واحدة، وعدم الأداء )لم يؤد الميارة( 

 ل عمى درجة صفر.يحص
لمتحقق من صدق البطاقات تم عرضيا عمى مجموعة من صدق بطاقات الملاحظة:  -د

المحكمين والخبراء المتخصصين في المناىج وطرق التدريس وتكنولوجيا التعميم بيدف التأكد 
مكانية ملاحظة الميارات وقد اقترح  من الصياغة الإجرائية لمفردات البطاقات، ووضوحيا، وا 

 دة المحكمون بعض التعديلات السا
تم تجريب بطاقات الملاحظة عمى عينة من تلاميذ المرحمة : ثبات بطاقات الملاحظة -ز

( من معممي الحاسب الآلي 2( تمميذ، حيث قام بالملاحظة )24المتوسطة، عددىم )
 بالمرحمة المتوسطة، وتم حساب مرات الاتفاق بين عمميات الملاحظة التي قام بيا السادة
المعممون وبين الملاحظة التي قام بيا الباحث، وتم حساب الثبات من خلال معادلة كوبر، 

% وىي نسبة يمكن الثقة بيا، وبذلك أصبحت بطاقة  89.31وبمغ متوسط الاتفاق 
 الملاحظة صالحة للاستخدام.

في بعد الانتياء من ضبط البطاقات، أصبحت بذلك : الصورة النهائية لبطاقات الملاحظة -ي
)ميارات التعامل مع الواجية ( ميارات رئيسة وىي 9صورتيا النيائية، ومكونة من )

الافتتاحية لبرنامج بمندر، ميارات التعامل مع الكائنات، وميارات إضافة التأثيرات، وميارات 
إضافة الخامات، وميارات المحاكاة ثلاثية الابعاد، وميارات التعامل مع خط الزمن، 

، بحيث ل مع الكاميرا، وميارات ضبط الإضاءة، وميارات الحفظ والإخراج(وميارات التعام
            (، لقياس أداء ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ 1.3أصبح عدد الميارات الفرعية )

 المرحمة المتوسطة.
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 رابعًا: تجربة البحث:
بيئة تعمم  ىدف البحث الحالي إلى التعرف عمى فاعمية تصميم: تجربة البحث إجراء -1

في تنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ  إلكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية
المرحمة المتوسطة، ولتحقيق ىدف البحث تم إجراء تجربة البحث خلال الفصل الدراسي 

وتم استخدام  25/9/2.22وحتى  8/2.23/.2في الفترة من  2.23/ 2.23الأول 
 من خلال الخطوات الآتية:المجموعتين الضابطة والتجريبية التصميم التجريبي ذي 

تطبيق اختبار ميارات برنامج بمندر وبطاقة الملاحظة ميارات برنامج بمندر قبميًا بيدف  - أ
 قياس التكافؤ بين المجموعتين. 

( 9المكونة من ) بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الالعاب الرقميةتصميم من - ب
يمية، وتم تدريس الموضوعات لمجموعة البحث التجريبية فقط والتي بمغ موضوعات تعم

 ( تمميذًا من تلاميذ الصف الثامن بالمرحمة المتوسطة.34عددىا )
تطبيق اختبار ميارات برنامج بمندر وبطاقة الملاحظة ميارات برنامج بمندر بعديًا عمى  -ج

 برنامج بمندر.  مجموعتي البحث الضابطة والتجريبية بيدف قياس ميارات
 تفريغ درجات التطبيقين القبمي والبعدي بالنسبة للاختبار وبطاقة الملاحظة المقياس. -د

 نتائج البحث وتفسيرها
 الإجابة عن أسئمة البحث:

ما فاعمية بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى ) :والذي نص عمى الأولعن السؤال  للإجابة -
ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ الجانب المعرفي لمحفزات الالعاب الرقمية في تنمية 

  قام الباحث بحساب قيمة )ت( عمى النحو التالي:؟( بدولة الكويت المرحمة المتوسطة

قيمة )ت( لدللة الفرق بين متوسطي درجات المجموعتين الضابطة والتجريبية لختبار  -,
تصميم بيئة تعمم حساب فاعمية تم مهارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة: 

إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية لتنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ 
من خلال حساب فرق متوسط درجات تلاميذ المجموعتين الضابطة  المرحمة المتوسطة

 عمى النحو التالي:ميارات برنامج بمندر لاختبار والتجريبية 
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              ( لدللة الفرق بين متوسطي درجات المجموعتين الضابطةقيمـة )ت( ,جدول )
مهارات برنامج بمندرلأقسام اختبار   والتجريبية     

 الميارات
 التجريبية الضابطة

مستوى  ت
 ع م ع م الدلالة

التعامل مع الواجية 
 1... 12.58 74.. 5.14 .1.5 1.52 الافتتاحية

 1... 15.11 83.. 5.17 1.24 1.29 التعامل مع الكائنات

 1... 15.25 66.. 5.44 1.35 .1.5 إضافة التأثيرات

 1... 15.21 85.. 5..5 .1.3 1..1 إضافة الخامات

 1... 14.96 75.. 8..5 1.23 1.38 المحاكاة ثلاثية الابعاد

 1... 4..15 79.. 9..5 1.31 1.14 التعامل مع خط الزمن

 1... .13.8 .5.. .3.5 3..1 79.. التعامل مع الكاميرا

 1... 15.41 49.. 3.38 81.. 76.. ضبط الإضاءة

 1... 15.41 .5.. 3.55 .9.. 82.. الحفظ والإخراج

مجموع اختبار برنامج 
 1... 21.25 2.44 41.47 8.21 23..1 بمندر

( وجود فرق دال إحصائيًا بين متوسطي درجات التلاميذ مجموعتي 1يتضح من جدول )
( لصالح المجموعة التجريبية، وذلك لميارات 1...الضابطة والتجريبية عند مستوى ) الدراسة

برنامج بمندر، مما يدل عمى تحسن في أداء تمك الميارات لدى تلاميذ المجموعة التجريبية، وذلك 
بعد استخدام بيئة التعمم الالكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية حيث كان متوسط 

( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية التي 23..1لاميذ المجوعة الضابطة )درجات ت
( وجاءت 41.47درست باستخدام بيئة التعمم الالكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية )

(، مما يؤكد وجود فرق دال 1...( وىي قيمة دالة عند مستوى )21.25قيمة )ت( المحسوبة )
وسط درجات تلاميذ المجموعتين الضابطة والتجريبية لصالح المجموعة إحصائيًا بين مت

التجريبية، ويدل كذلك عمى أن تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية 
أدى إلى تنمية ميارات برنامج بمندر لدى التلاميذ مجموعة الدراسة، وبالتالي يكون قد تمت 

 ل من أسئمة البحث، وبذلك يتم قبول الفرض الأول من فروض البحث.الإجابة عمى السؤال الأو 
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ما فاعمية بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى ) :والذي نص عمى الثانيعن السؤال  للإجابة -
ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة محفزات الالعاب الرقمية في تنمية الجانب الادائي ل

  عمى النحو التالي:الباحث بحساب قيمة )ت(  قام؟( بدولة الكويت المتوسطة
فاعمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في تنمية الجانب  -2

 الدائي لمهارات برنامج بمندر:
تم حساب فاعمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في 

ميارات برنامج بمندر من خلال حساب فرق متوسط درجات تلاميذ تنمية الجانب الأدائي ل
 عمى النحو التالي:المجموعتين الضابطة والتجريبية لبطاقة الملاحظة 

                   ( قيمة )ت( لدللة الفرق بين متوسطي درجات المجموعتين الضابطة 2جدول )
 والتجريبية لمجانب الدائي لمهارات برنامج بمندر

 مستوى الدلالة ت ع م د ن المجموعة ياراتالم

التعامل مع الواجية 
 الافتتاحية

دالة عند مستوى  14.59 3.59 6.14 .2 34 ضابطة
 1.71 16.12 تجريبية 1...

 التعامل مع الكائنات
 ضابطة

34 54 
15.97 8.83 

دالة عند مستوى  6..18
 3.78 45.73 تجريبية 1...

 إضافة التأثيرات
 ابطةض

34 24 
7.76 4.15 

دالة عند مستوى  13.67
 2.62 19.29 تجريبية 1...

 إضافة الخامات
 ضابطة

34 22 
5.49 3.69 

دالة عند مستوى  2..19
 .1.2 18.61 تجريبية 1...

 المحاكاة ثلاثية الابعاد
 ضابطة

34 3. 
7..8 5.86 

دالة عند مستوى  .18.6
 1.77 26.64 تجريبية 1...

 التعامل مع خط الزمن
 ضابطة

34 14 
3.64 2.92 

دالة عند مستوى  14.97
 1.32 11.88 تجريبية 1...

 التعامل مع الكاميرا
 ضابطة

34 18 
5.45 3.12 

دالة عند مستوى  17.94
 1.29 15.88 تجريبية 1...

 ضبط الإضاءة
 ضابطة

34 1. 
2.58 1.7. 

دالة عند مستوى  14.52
 1.12 7.67 يبيةتجر  1...

 الحفظ والإخراج
 ضابطة

34 14 
3.17 2..8 

دالة عند مستوى  18.89
 1.44 11.91 تجريبية 1...

مجموع بطاقة 
 الملاحظة

 ضابطة
34 2.6 

58.14 26.49 
دالة عند مستوى  7..25

 4.53 173.76 تجريبية 1...
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ي درجات التلاميذ مجموعة ( وجود فرق دال إحصائيًا بين متوسط2يتضح من جدول )
( لصالح المجموعة التجريبية 1...البحث في المجموعتين الضابطة والتجريبية عند مستوى )

وذلك لمجانب الادائي لميارات برنامج بمندر، مما يدل عمى تحسن في أداء تمك الميارات لدى 
حفزات الألعاب الرقمية التلاميذ، ويدل ىذا عمى فاعمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى م

في تنمية ميارات برنامج بمندر لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة، ويدل كذلك عمى أن تصميم بيئة 
تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أدى إلى تنمية ميارات برنامج بمندر لدى 

من أسئمة البحث،  الثانيسؤال تلاميذ المجموعة التجريبية، وبالتالي يكون قد تمت الإجابة عمى ال
يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى وقبول الفرض الثاني من فروض البحث والذي نصو )

بطاقة ملاحظة الجانب مجموعتي البحث الضابطة والتجريبية في ( بين متوسطي درجات 1...)
 (.الادائي لميارات برنامج بمندر لصالح المجموعة التجريبية

استخدم في تنمية مهارات برنامج بمندر:  Blackeفاعمية وفق معادلة بميكحساب مقدار ال -3
لحساب نسبة الكسب المعدل، تم حساب متوسط درجات   Blackeالباحث معادلة بميك

                   المجموعتين الضابطة والتجريبية في اختبار ميارات برنامج بمندر تلاميذ
 يارات برنامج بمندر )الجوانب الميارية(.ملاحظة م ة)الجوانب المعرفية( وبطاق

 ( نسبة الكسب المعدل لدرجات التلاميذ في اختبار مهارات برنامج بمندر3جدول )

 مستوى الدلالة نسبة الكسب المعدل د ص س أداة القياس

 دالة 1.48 48 41.47 23..1 الاختبار

 دالة 1.34 2.6 173.76 58.14 بطاقة الملاحظة

( أن نسبة الكسب المعدل أكبر من القيمة التي حددىا بميك وىي 3من جدول ) يتضح
( مما يدل عمى ارتفاع مستوى التحصيل لدى التلاميذ بعد الانتياء من الدراسة عبر بيئة 1.2)

التعمم الالكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، ويدل كذلك عمى فاعمية تصميم بيئة 
لميارات عمى محفزات الألعاب الرقمية في تنمية الجوانب المعرفية  التعمم الالكترونية القائمة

لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة ويتضح أن نسبة الكسب المعدل أكبر من القيمة برنامج بمندر 
لدى  ( مما يدل عمى ارتفاع مستوى الأداء لميارات برنامج بمندر1.2التي حددىا بميك وىي )

خدام بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في التلاميذ بعد الانتياء من است
 تنمية ميارات برنامج بمندر.
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قياس حجم الأثر لتصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في  -4
استخدم الباحث معادلة مربع إيتا بتحديد حجم الأثر الناتج من تنمية مهارات برنامج بمندر:

يم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في تنمية الأداء المياري تصم
 لميارات برنامج بمندر. 

                ( حجم أثر تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية4جدول )
 في تنمية الجوانب المعرفية والأداء المهاري لمهارات برنامج بمندر

 
 

( أن قيمة حجم أثر تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات 4يتضح من جدول )
η)الألعاب الرقمية مربع إيتا 

ار قياس الجانب المعرفي لميارات في اختب( 91..( بمغت ) 2
في بطاقة ملاحظة ميارات برنامج بمندر، مما يدل عمى أن ( 93..بمغت )برنامج بمندر، و 

استخدام بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أثرًا كبيرًا في تنمية ميارات 
 برنامج بمندر لدى تلاميذ المجموعة التجريبية.

 النتائج: تفسير-ثالثاً
 تمخصت نتائج البحث في الآتي:

( بين متوسطي درجات مجموعتي البحث 1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -1
                الضابطة والتجريبية لاختبار الجوانب المعرفية لميارات برنامج بمندر لصالح 

 المجموعة التجريبية.

ن متوسطي درجات مجموعتي البحث ( بي1...يوجد فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -2
   الضابطة والتجريبية لبطاقة ملاحظة الجانب الادائي لميارات برنامج بمندر لصالح 

 المجموعة التجريبية.

 حجم الأثر ( η2)مربع إيتا  الميارات م

 مرتفع 91.. ميارات برنامج بمندراختبار  1

 مرتفع 93.. بطاقة ملاحظة ميارات برنامج بمندر 7
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نتائج البحث مع نتائج بعض الدراسات السابقة التي أظيرت فاعمية استخدام  وقد اتفقت
 في تنمية الميارات المختمفة،الرقمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب 

(، ودراسة حسناء الطباخ، 2.19(، ودراسة إيمان موسى )2.21ومنيا دراسة أحلام عارف )
(، ودراسة 2.21(، ودراسة حنان الشاعر، وىناء محمد، ومنى خضري )2.19وآية إسماعيل )
اسة ، ودر (.2.2رضا شنودة، ومنى عبد الكريم ) (، ودراسة2.19داليا كامل )

(2.16)Erdogdu, Karatas ( 2.21، ودراسة)Ferro ( 2.18، ودراسة)Gafni et al  ،
، ودراسة  Jia et al(2.17، ودراسة ) Harms et al(2.15ودراسة )

(2.15)Mazarakis. 
 ويرى الباحث أن نتائج الدراسة الحالية ترجع إلى: 

تبقي التمميذ متحفزًا لتحسين مياراتو  طبيعة محفزات الألعاب في بيئة التعمم الإلكترونية والتي -
بشكل مستمر، حيث يظير لمتمميذ ترتيبو بالمقارنة مع زملائو، وىذا الترتيب يعتمد عمى 
واجتياد التمميذ في التميز في أداء الميام والأنشطة والاختبارات التي قدمت لو من أجل 

 الحصول عمى أكبر عدد من النقاط. 
القائمة عمى محفزات الالعاب والتي تجعل التمميذ يسعى لمحصول  طريقة تصميم بيئة التعمم -

عمى مركز متقدم بين زملائو في قائمة المتصدرين، الأمر الذي أدى إلى ارتفاع مستوى 
التحصيل لدى التلاميذ، نتيجة حالة التنافس المستمرة بين التمميذ وعدد من زملائو يقع معيم 

، مما يشعر الطالب بسيولة الوصول لمصدارة والقمة في نفس الرتبة من المستوى التحصيمي
 في القائمة دون التفكير في الانسحاب.
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 توصيات البحث: -رابعًا
إعادة تصميم محتوى مقررات الحاسب الالي بالمرحمة المتوسطة وزيادة موضوعات وميارات  -

 ت القرن الواحد والعشرين.برنامج بمندر والتصميم ثلاثي الابعاد لما ليا من أىمية كأىم ميارا
               إعادة صياغة مقررات الحاسب الالي بالمرحمة المتوسطة وفق استراتيجية معززات -

 الألعاب الرقمية. 
الاستفادة من تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية المعدة في الدراسة -

 في تنمية ميارات اخرى.
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