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   إن التقدم العلمى الذى حدث فـى مجـال         
تكنولوجيا المعلومات والاتصالات وظهـور     
شبكات الويب وتغير أدواتها من جيـل الـى         
آخر، وتعدد الخدمات والتطبيقات التى تقدمها      
جوجل فى العملية التعليمية أدت الى ظهـور        
أنماط وأساليب جديدة فى التعلم تعتمد علـى        

م وفاعليته، وهذا يتطلـب تهيئـة       نشاط المتعل 
مناخ تعليمـى مناسـب يـسعى لاسـتغلال         
الإمكانات الحديثة بهدف تحسين المتغيـرات      

  .المستقبلية لمنظومة التعليم
   ونتج عن ذلك ظهور استراتيجيات تعليمية 
وأساليب تعلم فى أنظمة التعليم الإلكترونى 
تتميز بأنها تشجع على التفاعل والمشاركة 

ة، وتنقل محور التعلم من حول المعلم والمنافس
والمحتوى إلى التعلم المتمركز حول المتعلم 
وعلى أنشطة المتعلمين، حيث يشير الغريب 

إلى أن أصبح نجاح ) ٢٩٦، ٢٠٠٩(زاهر
التعليم الإلكترونى لا يتوقف على نوعية 
الأدوات والخدمات الإلكترونية المتاحة بقدر 

يات التعليمية ما يتوقف على تحديد الاستراتيج

المستخدمة لإحداث التعلم، وعلى تحديد 
الوسائل التكنولوجية المستخدمة فيها لنقل 

  .وتوصيل محتوى التعلم للطلاب
   وتعد استراتيجية المشروعات الالكترونية 
أحد المداخل التعليمية التي ظهرت خلال 
السنوات الأخيرة، والتي أكد وليد الحلفاوى 

 تدفع المتعلمين إلى على أنها) ٧٣ ،٢٠١١(
العمل والتعاون واكتساب الخبرات التعليمية، 
وتتيح الفرصة للمتعلمين لتحقيق ذاتهم من 

  .خلال اعطائهم مشروعات إلكترونية تشاركية
   ويركز التعلم القائم على المشروعات 
الإلكترونية التشاركية على ممارسة المتعلمين 
لمهمات تعليمية أو تربوية محددة في 

جموعات صغيرة عند تنفيذ خطط م
المشروعات التعليمية فى بيئات مرنة ومحفزة 
على التعلم وغنية بمصادر تعلم 

  ).Doppelt, 2003, 257(الكترونية
    ويتجاوز التعلم القائم على المشروعات 
الإلكترونية التشاركية فكرة اثارة اهتمام 
المتعلمين وتحفيزهم للتعلم عبرالانترنت إلى 

ملية تعليم وتعلم منظمة ومخططة كونه ع
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ومدروسة تتمحور حول فاعلية أعضاء 
مجموعة العمل ومشاركتهم فى تنفيذ جميع 
الأنشطة والمهام الخاصة بالمشروع التعليمي، 
مما يسهم فى التغلب على الصعوبات التى 
تواجه تنفيذ مهارات التعلم بالمشروعات فى 

 &Mcvaylyne)البيئات التعليمية التقليدية 
Roeckor,2007)  

) ٢٠١٠(وأضاف عبد العزيز طلبة 
أن استراتيجية المشروعات الإلكترونية من 
أنسب الاستراتيجيات التى يمكن استخدامها 
فى تدريب واعداد الطلاب، حيث تتميز 
بامكانية توظيف واستخدام أدوات التفاعل 
الإلكترونى عبر الويب لتحقيق التعاون 

مشروعات، والمشاركة فى تنفيذ هذه ال
والاستفاده من كافة المصادر الإلكترونية 
المتاحة عبر الويب فى الحصول على 
المعلومات وتبادلها الكترونيا بين الطلاب 

  .وبعضهم البعض
وتطبيقات جوجل التفاعلية تعد من 
أبرز أدوات الانترنت التي يمكن تفعيلها في 
العملية التعليمية، حيث أنها تقدم حلولا واسعة 

ال تقنية المعلومات، من خلال ما في مج
توفره من الأدوات والخدمات والتطبيقات التى 

  .تساعد على التواصل والتشارك والتفاعل
حيث تشمل خدمات ومنتجات جوجل 
محركات البحث وأدوات الاتصال والنشر 
والبرمجيات المتكاملة والمنتجات المتخصصة 
بسطح المكتب والهواتف الذكية وغيرها، 

تعدد هذه الأدوات والخدمات فيمكن ونظرا ل
استخدامها وتوظيفها لخدمة العملية التعليمية 
لتعزيز ادوات التواصل والمشاركة 

)Blacklock & Lilienthal , 2017 .(  
ويضيف ميجان واليزابيس 

)2015(Megan anel Elizabeth أن تطبيقات 
جوجل التفاعلية عملت على تدعيم عملية 

لعملية التعليمية، مما مشاركة الطالب داخل ا
ساعد على تعزيز التعلم التشاركى، حيث انها 
تعطى للمتعلمين فرصة حقيقية لممارسة 
تطبيق النظرية وممارسة العمل الجماعى، 
والحصول على ردود فعل من أقرانهم 
الطلاب فى ذات الوقت، كما أنها تسمح 
للطلاب بالتفاعل مع المعلمين والأقران، كما 

ير بيئة تعليمية تفاعلية تناسب تعمل على توف
  . العديد من أنماط تعلم الطلاب

وتتسم تطبيقات جوجل التفاعلية 
بمجموعة من الخصائص والسمات التى 
تميزها عن غيرها من التطبيقات التى تتمثل 
فى قدرتها على تنظيم وادارة المحتوى عبر 
الانترنت، وتتيح امكانية إرسال واستقبال 

لمين وبين معلميهم فى اى الأنشطة بين المتع
وقت ومن أى مكان، مع توفير بيئة تعليمية 
إلكترونية آمنة ومجانية تناسب كلا من 
المعلمين والمتعلمين، كما تعمل على زيادة 
دافعية المتعلمين نحو عملية 

 Pappas,2014 ,Hartnett &Koury).التعلم
,2012, Ktoridou & Nikleia ,2013)   
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ى هذا البحث إلى لذلك سعت  الباحثة ف

معرفة كيفية توظيف تطبيقات جوجل التفاعلية 
فى تصميم وإنتاج بيئة تعلم قائمة على 
استراتيجية المشروعات الإلكترونية والتى 
سوف تزيد من فاعلية تلك البيئة بحيث يسهل 
على الطلاب المشاركة والتفاعل من خلال 
تلك التطبيقات والاستفادة من خصائصها 

داء المشروعات الإلكترونية ومميزاتها لأ
  .التشاركية المكلفين بها

وتعد الألعاب التعليمية الإلكترونية 
مدخلا أساسياً لنمو الطلاب من الجوانب 
العقلية والجسمية والاجتماعية والأخلاقية 
والانفعالية والمهارية واللغوية كما تسمح 
باكتشاف العلاقات بينها وهى عامل أساسى 

 التخيل والتفكير بأشكاله ورئيسى فى تنمية
المختلفة، ويسمح بالتدريب على الأدوار 

  )  .٢٢، ٢٠٠٧محمد الحيلة، (الاجتماعية 
، ٢٠٠٧(ويضيف عطيه خميس 

أن الألعاب التعليمية تعد من ) ٢٢٦
الإستراتيجيات الشيقة التى تزيد من دافعية 
المتعلمين نحو التعلم، كما أنها تعمل على 

ديهم، ولكن ليس من زيادة سرعة التعلم ل
السهل تصميمها إذ أنها تحتاج إلى مجموعة 
من الأفكار الجديدة حتى تناسب المواقف 

  .التعليمية المختلفة وتحقق الأهداف المنشودة 
كما تعد الألعاب التعليمية من الأساليب 
الحديثة المستخدمة فى تدريس موضوعات 

مختلفة مثل الرياضيات والعلوم وغيرها من 
، وتسهم بذلك بشكل كبير فى البحث المواد

عن كل جديد وتفعيل دور المتعلم بالاضافة 
لكونها وسيلة للترفيه عن النفس والتنفيس عن 
بعض الأمور لتفريغ الطاقات والعواطف، 
ومن المعروف أن التعليم عن طريق اللعب 
يعد من الأساليب المجدية الفعالة التى يؤديها 

هات التربوية علماء النفس وتدعمها الاتجا
  ) .١٦١ ،٢٠٠٤محمد الحيلة، (الحديثة 

وعلى الـرغم مـن فوائـد وأهميـة         
ــة   ــاب التعليمي ــدة للألع ــزات العدي والممي
الالكترونية فى التعليم إلا أنه يفتقـد طـلاب         
الدبلوم المهنى شعبة التربية الخاصة مهارات      
تصميم وإنتاج تلك البرمجيات نظـراً لأنهـم        

 ـ    ط عـن تـصميم     يتلقون محاضرة نظرية فق
وانتاج المواد والبرمجيات التعليميـة لـذوى       
الاحتياجات الخاصة، وعـدم وجـود جانـب     
عملى أو ساعات عملية للتدريب الفعلى على       
تلك المهارات، ومن خلال تدريس الباحثة تلك       
المادة لطلاب الدبلوم المهنى  شعبة التربيـة        
الخاصة وجدت أنهم بحاجة إلى أسلوب جديد       

 اكتساب تلك المهارات بـشكل      يساعدهم على 
ــة   ــاب التعليمي ــت الألع ــى لأن اذا كان فعل
الإلكترونية ذات أهميـة بالنـسبة للطـلاب        
العاديين فهى أكثر أهمية بالنسبة للطلاب ذوى      

  .الاحتياجات الخاصة
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  

نبع لدى الباحثة الإحساس بمشكلة البحث من  
  :خلال المصادر التالية

الباحثة لمادة تصميم وانتاج  تدريس - ١
المواد التعليمية لذوى الاحتياجات الخاصة 
والتى يدرسها طلاب الدبلوم المهنى شعبة 
التربية الخاصة بواقع ساعتين نظرى كل 
أسبوع مع عدم وجود ساعات عملية للتدريب 
على تصميم وانتاج تلك المواد، مما أدى إلى 

ها، عدم تمكينهم من مهارات تصميمها وانتاج
ولاحظت الباحثة ذلك من خلال إجراء مقابلة 
مع عينة من الطلاب للتعرف على أهم 
الصعوبات التى واجهتهم أثناء إنتاجهم لتلك 

من الطلاب على % ٩٠المواد، حيث أجمع 
أن أهم المشكلات هى عدم التدريب العملى 

 .على تلك المهارات

 الدراسات السابقة التى تناولت استراتيجية - ٢
روعات الإلكترونية التشاركية وأهميتها المش

أمل كلا من  وفاعليتها فى التعليم مثل دراسة
، )٢٠١٢(، لمياء دياب )٢٠١٣(عمر 

مصطفى عبد السميع ونبيل عزمى وسلوى 
، دراسة )٢٠١٥( ورانيا كساب ،المصرى

، وكذلك أكدت )٢٠٠٦(السيد عبد المولى 
ودراسة ، )٢٠١٠(رى عيدراسة هيفاء الص

، )٢٠١٤(، واحمد العطار Hou) 2010(هوا 
محمد ودراسة ) ٢٠١٧(ودراسة رشا أحمد 

على أهمية استخدام ) ٢٠١٠(عفيفى 

لكترونية فى زيادة استراتيجية المشروعات الإ
التحصيل وزيادة الدافعية والتشارك وتنمية 
المهارات والاتجاه نحو التعلم، كما أوصت 
بضرورة توظيف استراتيجية المشروعات 

  .ترونية داخل المؤسسة التعليميةلكالإ
 الدراسات السابقة التى تناولت تطبيقـات       -٣

جوجل التفاعلية وفاعليتها فى التعلـيم مثـل        
، ودراسـة   )٢٠١٧(دراسة دراسة أمل محمد     

، محمـد التـونى     )٢٠١٧(سالى رمـضان    
، )٢٠١٤(، ودراسة شـيماء خليـل       )٢٠١٦(

، كل هـذه    )٢٠١٢(ودراسة هيفاء الصعيرى    
 أكدت على فاعلية تطبيقات جوجل       الدراسات

  .التفاعلية فى زيادة الأداء المهارى
 Petersen) 2013(دراسة بترسـن    و

والتى هدفت الكشف عـن فاعليـة إسـتخدام        
تطبيقات جوجل المختلفة فى تطوير مهـارات    
 المعلمين التعليمية من إنتاج محتوى رقمـى،      

 . Holmes)  2015(ودراسة هولمس وآخرون 

et al, ،2016(سة ثورنتـون  ودرا (Thornton 
والتى هدفت تدريب معملى المدارس الإبتدائية      
على توظيف الدمج بين استراتيجيات التدريس      
وتطبيقات جوجـل التفاعليـة فـى العمليـة         
التعليمية، واستخدام تلك التطبيقات لتـصميم       
وحــدة إلكترونيــة علــى الإنترنــت لنــشر 

  ،المعلومات والوثائق الإلكترونية
والتـى  ) ٢٠١٧(راسة ايمان الضلعان        ود

توصلت الى فاعلية استخدام تطبيقات جوجـل     
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التربوية فى تنمية مهارات تصميم الاختبارات      
الإلكترونية لدى طالبات الدبلوم التربوى فـى       
مقرر الحاسب فى التعليم، وأوصت بضرورة      

كما أكدت توظيف تطبيقات جوجل فى التعليم،    
 Ktoridou and) 2013(دراسة كتورديو ونيكيا 

Nikleia ــسون ــة سمبـ ) 2012( ، ودراسـ
Simpson      ٢٠١٤( ، ودراسة محمد العباسى (

  .)٢٠١٨(، ودراسة حمزة محمود 
 الدرسات السابقة التى تناولت الألعاب - ٤

التعليمية الإليكترونية وفاعليتها فى التعليم 
بالنسبة لكل من الطلاب العاديين وذوى 

سة هنيدرسون الاحتياجات الخاصة مثل درا
 هدفت Henderson et all) 2002(وآخرون  

التعرف على أثر الألعاب الإلكترونية 
التعليمية فى كل من العلوم والرياضيات على 
تنمية مهارات التفكير، وتوصلت إلى وجود 
تحسن كبير فى مهارات التفكير المختلفة، 
وأوصت بضرورة توظيف الألعاب التعليمية 

من فرص حقيقية لتحدى لما تقدمه للتلميذ 
  .قدراته الذهنية 

) ٢٠٠٠(ودراس ضياء الدين مطاوع 
والتى هدفت التعرف على فاعليه الألعاب 
الإلكترونية فى تنمية تحصيل مفاهيم العلوم 

) dyslexica(لدى عينة من معسرى القراءة 
وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق فى 
 تحصيل العينة التجريبية عقب تطبيق البرنامج

عليها، وأيضا فاعلية الألعاب الكمبيوترية فى 

تنمية تحصيل تلاميذ العينة التجريبية للمفاهيم 
العلمية بوحدة خواص المادة، وأوصت 
بضرورة توظيف الألعاب الإلكترونية فى 

  .تنمية التحصيل الدراسى للمعسرين قرائى 
التى ) ٢٠٠٩(ودراسة أمينة شلبى

اب هدفت الكشف عن فاعلية بعض الألع
التعليمية الإلكترونية فى التدريس العلاجى 
لدى عينة من ذوى صعوبات تعلم 
الرياضيات، وتوصلت النتائج إلى فاعلية 
الألعاب التعليمية فى علاج ذوى صعوبات 
التعلم، وتؤكد دراسة هدى عبد الحميد 

أن استخدام الألعاب الإلكترونية ) ٢٠١٠(
افع تساعد فى تنمية المهارات الحياتية والد

  .للإنجاز لدى التلاميذ المعاقين عقلياً
، )٢٠١٧(ودراسة هبة مصطفى 

، ودراسة علياء )٢٠١٧(دراسة وليد شعيب 
، ودراسات كلا من يلاند )٢٠١٤(عبد العال 

)2002 (Yelland هيندرسون ،)2002 (
Henderson 2009(، دراسة هال(Heell ، 

 ، عفاف بدوى Baytak) 2009(دراسة بايتيك 
، نجد ان )٢٠١٥( السيد أبو خطوة ،)٢٠٠٨(

كل هذه الدراسات أظهرت نتائجها فى أن 
الألعاب التعليمية الإلكترونية ساعدت فى 
التغلب على العديد من الصعوبات والمشكلات 
التى يواجهها العديد من فئات ذوى 
الاحتياجات الخاصة ومنهم المعاقون سمعيا، 

ميذ ذوو المعاقون عقلياً القابلون للتعلم، التلا
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صعوبات التعلم، معسرو القراءة، وكذلك 

  .المتأخرون دراسياً
 

مما سبق يتضح وجود قصور لدى طلاب     
الدبلوم المهنى شعبة التربية الخاصة فى 
مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 
على الرغم من أهميتها للطلاب ذوى 

ستخدام الاحتياجات الخاصة، مما يتطلب ا
تقنيات تربوية حديثة، لذا جاء البحث لتقديم 
أسلوب جديد فى التدريس باستخدام التعلم 
القائم على المشروعات الالكترونية التشاركية 

  .باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية 
     وعلى ضوء ما تقدم يمكن معالجة مشكلة 
البحث من خلال الإجابة على السؤال الرئيس 

  :التالى
اعلية التعلم القائم على المشروعات ما ف

الالكترونية التشاركية باستخدام تطبيقات 
جوجل التفاعلية فى تنمية مهارات إنتاج 
الألعاب التعليمية الإلكترونية لدى طلاب 

  الدراسات العليا؟
ا السؤال الأسئلة الفرعية وتتفرع من هذ

  :الآتية
ما مهارات انتاج الألعاب التعليمية  - ١

 المطلوب توافرها لدى طلاب الإلكترونية
 الدراسات العليا بكلية التربية ؟

ما معايير تصميم بيئة التعلم القائم على  - ٢
المشروعات الإلكترونية التشاركية 

 باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية؟

ما التصور المقترح لتصميم لبيئة التعلم  - ٣
القائم على المشروعات الإلكترونية 

قات جوجل التشاركية باستخدام تطبي
 التفاعلية ؟

ما فاعلية التعلم القائم على المشروعات  - ٤
الإلكترونية التشاركية باستخدام تطبيقات 
جوجل التفاعلية فى تنمية الجوانب 
المعرفية لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
الإلكترونية لدى طلاب الدراسات العليا 

 بكلية التربية ؟

روعات ما فاعلية التعلم القائم على المش - ٥
الإلكترونية التشاركية باستخدام تطبيقات 
جوجل التفاعلية فى تنمية الجوانب 
الأدائية لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
الإلكترونية لدى طلاب الدراسات العليا 

 بكلية التربية ؟

ما فاعلية التعلم القائم على المشروعات  - ٦
الإلكترونية التشاركية باستخدام تطبيقات 

فاعلية فى جودة إنتاج الألعاب جوجل الت
التعليمية الإلكترونية لدى طلاب 

 الدراسات العليا بكلية التربية ؟
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  

  : سعى البحث الحالى لتحقيق الأهداف التالية
الكشف عن فاعلية التعلم القائم على  - ١

المشروعات الإلكترونية التشاركية 
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية فى 

ة الجوانب المعرفية لمهارات انتاج تنمي
الألعاب التعليمية الإلكترونية لدى طلاب 

 الدراسات العليا بكلية التربية 

الكشف عن فاعلية التعلم القائم على  - ٢
المشروعات الإلكترونية التشاركية 
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية فى 
تنمية الجوانب الأدائية لمهارات انتاج 

ية الإلكترونية لدى طلاب الألعاب التعليم
 .الدراسات العليا بكلية التربية

الكشف عن فاعلية التعلم القائم على  - ٣
المشروعات الإلكترونية التشاركية 
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية فى 
جودة انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 

 .لدى طلاب الدراسات العليا بكلية التربية

  همية البحث الحالى فيما تكمن أ
  :يلى 

توجيه أنظار المتخخصصين ومصممى  - ١
التعليم إلى استخدام تطبيقات جوجل 
التربوية بشكل يسهم فى تحقيق التعاون 

 .والمشاركة فى العملية التعليمية

يعد البحث استجابة للتوجهات الحديثة  - ٢
بضرورة توظيف استراتيجيات التعلم 

لتعلم الإلكترونى وخاصة استراتيجية ا
 .القائم على مشروعات الويب التشاركية

قد تفيد نتائج البحث فى تزويد طلاب  - ٣
الدراسات العليا بالدبلوم المهنى شعبة 
التربية الخاصة بمهارات إنتاج الألعاب 
التعليمية الإلكترونية نظرا لأهميتها 
للمتعلمين وبخاصة المتعلمين من ذوى 

 .الاحتياجات الخاصة

  البحث الحالى على اقتصر 
  :الحدود التالية

  عينة من طلاب الدبلوم المهنى شعبة
 .التربية الخاصة

  مقرر تصميم وانتاج المواد التعليمية
لذوى الاحتياجات الخاصة والمقررعلى 
طلاب الدبلوم المهنى شعبة التربية 

 .الخاصة
  الاقتصار على توظيف تطبيقات جوجل

 Google Hangouts ،Google: التالية

Document  ،Google drive  ، +
Google،Google Mail . 

 اعتمد البحث الحالى على:  
يستخدم فى : المنهج الوصفى - ١

الإطلاع على الدراسات والأبيات 
السابقة المرتبطة بمتغيرات البحث، 
بهدف كتابة الإطار النظرى للبحث 
والتوصل لقائمة مهارات إنتاج 

كترونية، وقائمة الألعاب التعليمية الإل
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معايير تصميم بيئة التعلم القائم على 
مشروعات الويب التشاركية وإعداد 

 .أدوات البحث

لقياس أثر : المنهج شبه التجريبى  - ٢
بيئة التعلم (استخدام المتغير المستقل 

القائم على المشروعات الإلكترونية 
التشاركية باستخدام تطبيقات جوجل 

لتابعة على المتغيرات ا) التفاعلية
الجوانب المعرفية والأدائية (

لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
 )الإلكترونية

  
  :يتناول البحث المتغيرات التالية

وهو التعلم القائم على : المتغير المستقل  -  أ
المشروعات الإلكترونية التشاركية 

 .باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية

 : المتغيرات التابعة -ب

جوانب المعرفية لمهارات إنتاج ال - ١
الألعاب التعليمية الإلكترونية 
المطلوب توافرها لدى طلاب 

 .الدراسات العليا بكلية التربية

الجوانب الأدائية لمهارات إنتاج  - ٢
الألعاب التعليمية الإلكترونية 
المطلوب توافرها لدى طلاب 

 .الدراسات العليا بكلية التربية

تعليمية  جودة إنتاج الألعاب ال- ٣
 .الإلكترونية

  
  :استخدمت أدوات القياس التالية

اختبار تحصيلى لقياس الجوانب المعرفية  - ١
الخاصة بمهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
الإلكترونية المطلوب توافرها  لدى 

 .طلاب الدراسات العليا بكلية التربية

بطاقة ملاحظة لقياس الجوانب الأدائية  - ٢
رات إنتاج الألعاب التعليمية الخاصة بمها

الإلكترونية المطلوب توافرها  لدى 
 طلاب الدراسات العليا بكلية التربية 

الألعاب (بطاقة تقييم جودة المنتج النهائى  - ٣
 ).التعليمية الإلكترونية

 

) ٦٠(تم اختيار عينة البحث وعددها 
طالب وطالبة من طلاب الدراسات العليا 

نى شعبة التربية الخاصة بكلية بالدبلوم المه
التربية، وتم تقسيمها الى مجموعة تجريبية 
تدرس من خلال بيئة التعلم القائم على 
المشروعات الإلكترونية التشاركية باستخدام 
تطبيقات جوجل التفاعلية، ومجموعة ضابطة 

  . تدرس بالطريقة التقليدية
 :  

حالى فقد اعتمد على نظراً لطبيعة البحث ال
التصميم شبه التجريبى المعروف باسم 

ذو مجموعتين أحدهما ) تصميم  البعد الواحد(
تجريبية والأخرى ضابطة مع القياس القبلى 
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فؤاد ابو حطب، وأمال صادق، (والبعدى 

  ) ١( رقموالذى يوضحه جدول) ٣٩٧، ١٩٩١
  ) ١(جدول 

  التصميم التجريبى للبحث
قياس   العينة

  قبلى
الجة مع

  تجريبية
قياس 
  بعدى

مجموعة 
  تجريبية 

Xa 

مجموعة 
  ضابطة

T1 

Xb 

T2 

  :حيث تشير 
T1 :  التعرض للقياس القبلى من خلال تطبيق

 –الاختبار التحصيلى (أدوات البحث قبلياً 
  )بطاقة الملاحظة

Xa :  التعرض للمعالجة وهى بيئة التعلم القائم
على المشروعات الإلكترونية التشاركية 

  .باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية
Xb : تدرس بالطريقة التقليدية.  
T2 : التعرض للقياس البعدى من خلاب

الاختبار (تطبيق أدوات البحث بعدياً 
 بطاقة تقييم – بطاقة الملاحظة –التحصيلى 

  )المنتج النهائى 
   

  :سعى البحث للتحقق من الفروض التالية
ا عند مستوى يوجد فرق دال احصائي - ١

بين متوسطى درجات ) ٠,٠٥(دلالة 
طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة 

فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى 
المرتبط بالجوانب المعرفية لمهارات 
انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية لصالح 

 .المجموعة التجريبية

يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى  - ٢
 متوسطى درجات بين) ٠,٠٥(دلالة 

طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة 
فى التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة 
الجوانب الأدائية لمهارات انتاج الألعاب 
التعليمية الإلكترونية لصالح المجموعة 

 .التجريبية
يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى  - ٣

بين متوسطى درجات ) ٠,٠٥(دلالة 
الضابطة طلاب المجموعتين التجريبية و

فى التطبيق البعدى لبطاقة تقييم المنتج 
النهائى الألعاب التعليمية الإلكترونية 

 .لصالح المجموعة التجريبية

   
  :سار البحث وفقا للخطوات التالية

الاطلاع على الدراسات والأدبيات  - ١
والكتابات العربية والأجنبية ذات الصلة 
بموضوع البحث بهدف كتابة الاطار 

 .النظرى، واعداد أدوات البحث

تحديد قائمة بمهارات إنتاج الألعاب  - ٢
التعليمية الإلكترونية المطلوب توافرها 
لدى طلاب الدراسات العليا بكلية التربية، 
وعرضها على مجموعة من المحكمين 
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المتخصصين واجراء التعديلات المطلوبة 
ووضعها فى صورتها النهائية، وكذلك 

 التعلم القائم على قائمة معايير بيئة
المشروعات الإلكترونية التشاركية 

 .باستخدام تطبيقات جوجل

تحديد قائمة بمعايير تصميم بيئة التعلم  - ٣
القائم على المشروعات الإلكترونية 
التشاركية باستخدام تطبيقات جوجل 
التفاعلية، وعرضها على مجموعة من 
المحكمين المتخصصين واجراء 

ضعها فى التعديلات المطلوبة وو
 .صورتها النهائية

تصميم بيئة التعلم القائمة على  - ٤
المشروعات الإلكترونية التشاركية 
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية من 
خلال اتباع مراحل وخطوات نماذج 
التصميم التعليمى، وفى ضوء خطوات 
استراتيجية المشروعات الإلكترونية 
التشاركية المترحة والتى تم تحديدها 

 .حثبالب
 : بناء أدوات البحث وتتمثل فى - ٥

  اختبار تحصيلى لقياس الجوانب
المعرفية لمهارات إنتاج الألعاب 
التعليمية الإلكترونية وعرضه فى 
صورته الأولية على مجموعة من 
المحكمين المتخصصين فى مجال 

تكنولوجيا التعليم، واجراء التعديلات 
 .ووضعه فى صورته النهائية

 س الجوانب الأدائية بطاقة ملاحظة لقيا
لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
الإلكترونية وعرضها فى صورتها 
الأولية على مجموعة من المحكمين 
المتخصصين فى مجال تكنولوجيا 
التعليم، واجراء التعديلات ووضعها فى 

 .صورته النهائية

  بطاقة تقييم جودة إنتاج الألعاب
التعليمية الإلكترونية وعرضها فى 

رتها الأولية على مجموعة من صو
المحكمين المتخصصين فى مجال 
تكنولوجيا التعليم، واجراء التعديلات 

 .ووضعها فى صورته النهائية

اختيار عينة البحث الاستطلاعية واجراء      - ٦
التجربة الاستطلاعية لقياس صدق وثبات     
أدوات البحث والتعرف على المـشكلات      

 .التى ستواجه الباحثة أثناء التطبيق

اختيار عينة البحث الأساسية من الطلاب       - ٧
وتوزيعهم عـشوائيا علـى مجمـوعتين       

 .أحدهما تجريبية والأخرى ضابطة 

تطبيق أدوات البحث قبليا علـى عينـة         - ٨
 بطاقـة   –الاختبار التحـصيلى    (البحث  

 ).الملاحظة
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توزيع طلاب المجموعة التجريبية الـى       - ٩

مجموعات كل مجموعة مكونة مـن   ) ٦(
 .طلاب) ٥(

 . جراء التجربة الأساسية ا-١٠

 تطبيق أدوات البحث بعديا على عينـة        -١١
 بطاقـة   –الاختبار التحـصيلى    (البحث  

 ). بطاقة تقييم المنتج-الملاحظة 

 معالجة البيانات بـالطرق الاحـصائية       -١٢
 .المناسبة للتوصل إلى النتائج وتفسيرها

ــيات  -١٣ ــن التوص ــة م ــديم مجموع  تق
التـى تـم    والمقترحات فى ضوء النتائج     

 .التوصل إليها

 

        التعلم القائم على المشروعات 
الإلكترونية التشاركية تعرف اجرائيا فى 

التعلم الذى يتم من خلالها "البحث الحالى بأنها 
قيام طالب الدراسات العليا بكلية التربية 
بسلسلة أو مجموعة من الإجراءات 

يمية المطلوبة والخطوات وتنفيذه للمهام التعل
منه فى صورة مشروع نهائى بما يمكن 
الطلاب من تحقيق الأهداف المطلوبة منهم 
بشكل جماعى تشاركى، ويوفر لهم عنصر 
الشعور بالانجاز والخبرة العملية، وتشمل 
دور المعلم فى كونه مراقب ومشرف دون 
تدخل فى التفاعل بين الطلاب وتقديم التغذية 

ف اكسابهم مهارات الراجعة لهم، وذلك بهد
  "انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 

وتعرفها الباحثة      تطبيقات جوجل التفاعلية    
إجرائياً فى هذا البحث بأنها أدوات وتطبيقات       
فعالة تعمل على تعزيز التعلم من خلال توفير        
التفاعلية فى بيئة تشاركية نشطة تساعد طلاب     

لـى بنـاء   الدراسات العليا بكليـة التربيـة ع   
لكترونية تشاركية يتبـادلون مـن      إمجتمعات  

خلالها المعلومات واليبانات ويتحاورون معـاً      
من أجل إنجاز مهام تعليمية محددة وتحقيـق        
أهداف موضوعة لإنجاز مشروع نهائى محدد      
 لإكسابهم مهارات إنتاج الألعـاب التعليميـة      

  .الإلكترونية
وتعـرف  الألعاب التعليمية الإلكترونيـة     

ائياً فى هذا البحث بأنها برمجيات تختص       إجر
بتقديم المحتوى للطالب مـن خـلال اللعـب         
وتستخدم الوسائط المتعددة التفاعلية ممزوجة     
بالترفية والتسلية لتجذب اهتمام التلاميذ وتثير      
دافعيتهم للقيام بأنشطة هادفة تعمل على زيادة       
التحصيل وتنميـة المهـارات تطبـق وفـق         

يتبعها التلاميـذ لتحقيـق     إجراءات وتعليمات   
  .أهداف تعليمية محددة

 

     نظرا لأن البحث يهدف الى التعرف على 
فاعلية التعلم القائم على المشروعات 
الإلكترونية التشاركية باستخدام  تطبيقات 
جوجل التفاعلية فى تنمية مهارات إنتاج 
الألعاب التعليمية الإلكترونية لدى طلاب 
الدراسات العليا بكلية التربية، لذا يتناول 
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الإطار النظرى المحاور التالية، التعلم القائم 
على المشروعات الإلكترونية التشاركية من 
حيث مفهومها، وخصائصها، وأهميتها 
وفاعليتها فى التعليم، ومراحل أو خطوات 
تنفيذها، تطبيقات جوجل التفاعلية من حيث 

عليتها فى التعليم، مفهومها، وأهميتها وفا
وأنواعها، وأليات توظيفها فى التعلم القائم 
على المشروعات الإلكترونية التشاركية، 
الألعاب التعليمية الإلكترونية من حيث 
مفهومها، وأهميتها، وفاعليتها فى التعليم، 
ومعايير إنتاجها، وخطوات إنتاجها، والأسس 
النظرية التى تقوم عليها المشروعات 

رونية التشاركية باستخدام تطبيقات الإلكت
جوجل التفاعلية، آلية تنفيذ التعلم القائم على 
المشروعات الإلكترونية التشاركية باستخدام 
تطبيقات جوجل التفاعلية فى تنمية مهارات 

  . إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
     

 

  :يف المشروعات الإلكترونية التشاركيةتعر
 Simpson)2011,40(     يعرف سمبسون 

استراتيجية المشروعات الإلكترونية التشاركية 
بأنها استراتيجية تعليمية تهدف إلى إكساب 
المتعلمين المفاهيم والمهارات بطريقة عملية 
فى بيئة تشاركية، فهى التدريب العلمى على 

لقيادة وطرح الأسئلة الخبرة التى تبدأ من ا
وحل المشكلات وتنفيذ الأنشطة والمهام 

التعليمية التى تؤدى الى إنتاج مشروعات 
  .تعليمية ذات معنى وقيمة فى النهاية 

    فهى خطة منظمة تشغل عقل الطالب فى 
تعلم المعرفة والمهارات من خلال عملية 

حول أسئلة معقدة ) Inquiry(الاكتشاف 
بناء منتج نهائى يتم تقييمه ومرتبطة بالمنهج و

فى ضوء تحقيقه لأهداف التعلم من خلال 
مجموعة من المهام التى يتبعها الطالب 

وليد (والمصممة بعناية من قبل المعلم 
  ).٧٥، ٢٠١١الحلفاوى، 

 Zhou and)2009,37(     ويعرفها زو و لى 

lee عملية تعلم منهجية متكاملة يشارك :  بأنها
ض فى تعلم المعارف الطلاب بعضهم البع

والمهارات من خلال عملية تحقيق التفاعل 
والتعاون فيما بينهم لإتمام المام التعليمية 

  .المصممة بعناية وإنجاز المشروعات المجددة
    وتعرف إجرائيا فى البحث بأنها سلسلة 
من الاجراءات والخطوات التى يقوم بها 

مية طالب الدراسات العليا لتنفيذ المهام التعلي
المطلوبة منه فى صورة مشروع نهائى، بما 
يمكنه من تحقيق الأهداف المطلوبة منهم 
بشكل جماعى تشاركى بهدف إكسابهم 

  .مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
   ولتنفيذ التعلم القائم على المشروعات 
الإلكترونية لابد من الاعتماد على التعلم 

 مصغرة من التشاركى فى شكل مجموعات
منطلق أن التعلم التشاركى يشكل قلب التعلم 
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القائم على المشروعات وأهم اجراءاته، فمن 
خلاله يتم التركيز على الجهود التشاركية بين 
المتعلمين لتوليد المعرفة، من خلال أدوات 

لكترونية ذات الطابع الاجتماعى التفاعل الإ
  )٦٦، ٢٠١٢عادل سرايا، (

المشروعات الإلكترونية مميزات استراتيجية 
  :التشاركية

 Clark)2001(   يوضح كل من كلاك وبيتى 

& Pitt 2002(، هاردى(Hardy المميزات 
  :التالية 

تعطى للمتعلمين فرصة لتحقيق أهدافهم  - ١
 .الخاصة صمن مجموعات عمل

تزود المتعلم بتجربة عملية وتشعره  - ٢
 .بالإنجاز

استخدام المشاريع فى أنشطة التعلم يجعل  - ٣
 .لتعلم أكثر ملاءمة للمتعلمينا

المنتجات النهائية يمكن عرضها لإتحاحة  - ٤
الفرصة لمشاركة الآخرين للاستفادة 

 .منها، ويمكن الاستعانة بآرائهم لتطويرها

توفر فرصة للمتعلم للحصول على  - ٥
وجهات نظر، وردود فعل كثيرة 

 .ومتنوعة

ويضيف كلا من أوسكروش 
 Oskrochi & Eskrootchiوإسكروتشى 

 ما Johnson)2003( وجونسون (2010)
  -:يلى 

 تنمية روح العمل الجماعى والتعاون فى -
 . المشروعات الجماعية

 تتيح فرصة تشجيع الطلاب على العمل -
والإنتاج وربط النواحى النظرية 
بالنواحى العملية وتهيئة الطالب للحياة 
العملية، والسماح بتطبيق المحتوى الذى 

ناً بالمهارات التى تعلمه الطلاب مقتر
 .لديهم فى مرحلة القيام بالمشروع

 تتيح استخدام الطلاب لمصادر -
المعلومات فى بحثهم وتوجيه جهودهم 
نحو التوصل إلى المعلومات من 
مصادرالتعلم المختلفة وجمعها 

 .وتنظيمها

 تشجع الطلاب على العمل فرادى -
وجماعى فى مشروعاتهم، حيث يعمل 

دى محدد ولكنه كل طالب فى عمل فر
يكمل عمل الآخرين والذى يؤدى فى 

 .النهاية إلى مشروع جماعى تشاركى

) ٢٠١٨(     حيث أكدت دراسة عادل رزق 
على أهمية التعلم القائم على المشروعات في 
بيئة التعلم الإلكترونى التشاركية من خلال 
معرفة أثر استخدام كل من التعلم القائم على 

لتعلم الالكترونى الفردية المشروعات فى بيئة ا
والتعلم القائم على المشروعات فى بيئة التعلم 
الالكترونى التشاركية على تنمية بعض 
مهارات برمجة الروبوت لدى طلاب 
تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية بنها، 
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وتوصلت الى وجود فرق دال احصائيا عند 

من متوسطى درجات ) ٠,٠١(مستوى دلالة 
المجموعتين التجريبيتين فى الاختبار طلاب 

التحصيلى وبطاقة الملاحظة لصالح 
المجموعة التجريبية الثانية يرجع إلى استخدام 
بيئة التعلم الالكترونى القائم على المشروعات 

  .التشاركية 
التى ) ٢٠١٣(     ودراسة زياد بركات 

هدفت الكشف عن فاعلية كلا من التعلم 
ية الفردية والتعلم بالمشروعات الإلكترون

بالمشروعات الجماعية فى تنمية مهارات 
تصميم الدارات المتكاملة اللازمة لطالبات 
الصف العاشر الأساسى بمدينة غزة ، 
وأشارت النتائج إلى وجود فرق لصالح التعلم 

  .بالمشروعات الجماعية 
والتى ) ٢٠١٢(    ودراسة عادل سرايا 

جية تدريبية هدفت التعرف على فاعلية استراتي
للتعلم الإلكترونى القائم على  المشروعات فى 
تنمية مهارات تصميم الحقائب التدريبية 
والجوانب المعرفية المرتبطة بها لدى 
اختصاصى مراكز مصادر التعلم بكلية 
المعلمين بالرياض وتوصلت الدراسة الى 
وجود فرق دال احصائيا لصالح المجموعة 

ستخدمت التعلم التجريبية الثانية التى ا
الالكترونى القائم على المشروعات، وأرجع 
ذلك إلى أنها أتاحت مزيد من المنافشات بين 
المتدربين فى مجموعات تشاركية مصغرة، 

كما ساعدت على ممارسة المتدربين لمهارات 
جمع المعلومات المرتبطة بالجوانب المعرفية 
من خلال مصادر متعددة وعملت على 

  .ة نحو التعلم استثارة الدافعي
إلى ) ٢٠١٤(     كما أشارت مرام الضبه 

فاعلية استراتيجية المشروعات الإلكترونية في 
تنمية التفاعل والتشارك الإلكترونى، حيث 
اكتسب الطلاب المعارف والمهارات من 
خلال تنفيذ المشروعات بطريقة جماعية تعتمد 
على التفاعل والتشارك الاليكترونى فيما 

  . بينهم
 Frank) 2006(ودراسة فرنك وبارزلاى      

and BarziLai التى هدفت استخدام استراتيجية 
المشروعات الإلكترونية فى تنمية التحـصيل      

علوم لدى طلاب لوالجوانب المهارية فى مادة ا   
المرحلة الثانوية، وأوصت بضرورة توظيف     
الاستراتيجية فى تدريس المقررات الدراسية،     

مهارات التفكير وتنميـة    حيث تزود الطلاب ب   
  .مهارات العمل الجماعى فيما بينهم

، )٢٠١٣(أمـل عمـر    كلا من   ودراسة       
، مصطفى عبد الـسميع     )٢٠١٢(لمياء دياب   

 ورانيا كساب   ،ونبيل عزمى وسلوى المصرى   
، )٢٠٠٦(، دراسة السيد عبد المولى      )٢٠١٥(

رى عيوكذلك أكـدت دراسـة هيفـاء الـص        
 ، واحمد Hou) 2010(هوا ودراسة ،  )٢٠١٠(

على ) ٢٠١٠(، محمد عفيفى    )٢٠١٤(العطار  
أهمية اسـتخدام اسـتراتيجية المـشروعات       
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لكترونية فـى زيـادة التحـصيل وزيـادة        الإ

الدافعية والتشارك وتنمية المهارات والاتجـاه      
نحو التعلم، كما أوصت بـضرورة توظيـف        

لكترونيـة داخـل    استراتيجية المشروعات الإ  
  .المؤسسة التعليمية

 

  : تعريف تطبيقات جوجل التفاعلية -
عرفها رايت و بورهـام و هـوبر        

)2012 ,43 (Wright , Burham and Hooper 
بأنها مجموعة من  التطبيقات التابعة لـشركة        

التى تشمل علـى خـدمات      ) Google(جوجل  
أساسية من شأنها المساعدة فى إنجاز العمل ،        

 الـسماح للمؤسـسات التعليميـة       من خـلال  
بإستخدام مجموعة متنوعـة مـن منتجـات        

Google لتحقيق التواصل والتشارك .  
فهى أدوات فعالة يمكن توظيفها فى      
بناء بيئات التعلم التشاركية والتعاونيـة ممـا        
يجعل عملية التعلم عملية تـشاركية نـشطة        
مستمرة وفعالة ، حيث يستطيع المتعلم فيهـا        

ة من خلال تفاعله مع بيئة الـتعلم        بناء المعرف 
 ,Ferreira(التى تتصف بالتعـاون والنـشاط   

2014 , 206. (  
) ٢٠١٣(وتعرفها تغريد الرحيلـى     

بأنها مجموعة من الأدوات والحلول التعاونية      
والتشاركية المقدمـة مـن شـركة جوجـل         

)Google (      والتى يمكن الاستفادة منها بـشكل
تمثـل فـى    كبير فى العمليـة التعليميـة ، ت       

مجموعة من الخدمات والتطبيقات التى تقدمها      
جوجل وفق رؤيتها وشـعارها الـذى يمثـل        
مهمتها فى جمع وترتيب المعلومات المتوفرة      

  .فى العالم ، وجعلها متاحة ومفيدة للجميع 
وتعرفها الباحثة إجرائياً فى هذا البحـث           

بأنها أدوات وتطبيقات فعالة تعمل على تعزيز       
ن خلال توفير التفاعليـة فـى بيئـة         التعلم م 

تشاركية نشطة تساعد طلاب الدراسات العليا      
بكلية التربية على بناء مجتمعات الكترونيـة       
تشاركية يتبادلون مـن خلالهـا المعلومـات        
واليبانات ويتحاورون معاً من أجـل إنجـاز        
مهام تعليمية محددة وتحقيق أهداف موضوعة      

هم لإنجاز مـشروع نهـائى محـدد لإكـساب        
  . الإلكترونيةمهارات إنتاج الألعاب التعليمية

  :الأهمية التعليمية لتطبيقات جوجل التفاعلية
أكدت العديد من الدراسات علـى أهميـة          

تطبيقات جوجل التفاعلية فى العملية التعليمية      
 ;٢٠١٦Thornton, 2016، محمـد التـونى  (

Nevien, 2009; Megan, et all,2015 ; 
Kory,20013)   

يح التعاون والتـشارك بـين الطـلاب        تت .١
بعضهم البعض للعمل معاً فى العديد من       
التطبيقات مثـل المـستندات وجـداول       

 .البيانات فى الوقت الحقيقى

إمكانية الإستفادة من الخدمات ةالتطبيقات      .٢
 .والبانات من أى مكان وفى أى وقت

لا توجد تكلفة مادية لاستخدام تطبيقـات        .٣
 .نيةجوجل التفاعلية فهى مجا
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ليس هناك حاجة لصيانة البـرامج علـى     .٤

 .الأجهزة، لأن عملية الصيانة تتم تلقائياً
تعتبر تطبيقات آمنه، لا يمكن الوصـول        .٥

إليها من قبل أى شخص ليس لديه تسجيل      
دخول، وتـوفر خـصوصية البيانـات       

 .والمعلومات

تسمح لأى شخص بإنـشاء المعلومـات        .٦
والصفحات التعليميـة ومـشاركتها دون      

 .جة لتعلم لغات البرمجة الحا

تسمح بمساحات تخزين غير محـدودة،       .٧
مما يوفر إمكانية حفظ كـم هائـل مـن          

 .الملفات والبيانات

توفر خصوصية البيانات والمعلومات، و      .٨
  .تتبع تطور الطلاب

ومن الدراسات التى أكـدت علـى       
أهمية تطبيقات جوجل فى العملية التعليميـة        

لتى هدفت   وا Petersen) 2013(دراسة بترسن   
الكشف عن فاعلية إستخدام تطبيقات جوجـل       
المختلفة فى تطوير مهارات المعلمين التعليمية      
من إنتاج محتوى رقمى، وتوصلت الدراسـة       
إلى أن استخدام تطبيقات جوجل ساعد علـى        
التواصل والتعاون بين المعلمين ، وأدت إلى        

  .وجود ألفة بين المشاركين
 ) 2015(ودراسة هولمس وآخرون 

Holmes, et al,   والتى هدفت التعـرف علـى 
إستخدام تطبيقـات جوجـل التفاعليـة فـى         
مؤسسات التعليم العالى، وقد قامت الدراسـة       

على إجراء الحوارات ودراسة الحالة لمجتمع      
الممارسين، وتوصلت الدراسة إلى ضـرورة      
إستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية فى العملية      

ة فى تعزيز الـتعلم     التعليمية لما لها من فاعلي    
  .التشاركى

 Thornton) 2016(ودراسة ثورنتون 
والتى هدفت تدريب معملى المدارس الإبتدائية      
على توظيف الدمج بين استراتيجيات التدريس      
وتطبيقات جوجـل التفاعليـة فـى العمليـة         
التعليمية، واستخدام تلك التطبيقات لتـصميم       
وحــدة إلكترونيــة علــى الإنترنــت لنــشر 

مات والوثائق الإلكترونيـة ومـشاركة      المعلو
 وتوصلت الدراسة إلى أن تطبيقات      ،المحتوى

جوجل التفاعلية لهـا فاعليـة فـى العمليـة          
التعليمية لما لها من مميـزات تتمثـل بأنهـا          

  .متاحة للجميع ومجانية وسهلة الإستخدام 
) ٢٠١٣(ودراسة تغريد الرحيلـى     

حيث هدفت معرفـة أثـر اسـتخدام بعـض      
وجل فى تدريس مقـرر تقنيـات       تطبيقات ج 

التعليم عـن التحـصيل الدراسـى والـذكاء         
الإجتماعى والإتجاه نحوهـا لـدى طالبـات        
جامعة طيبة، وتوصلت الدراسة إلى وجـود       
فرق دال إحصائياً لصالح استخدام تطبيقـات       
جوجل التفاعلية وأرجعت تلك النتيجة إلى أنها       
ساعدت على تحميل وتزيل العديد من البرامج       

لملفات ومـشاركة الوثـائق الإلكترونيـة       وا
  .بسرعة فائقة
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) ٢٠١٧(ودراسة ايمان الـضلعان     

والتى توصلت الى فاعلية استخدام تطبيقـات       
جوجل التربوية فى تنمية مهـارات تـصميم        
الاختبارات الإلكترونية لدى طالبات الـدبلوم      
التربوى فى مقرر الحاسـب فـى التعلـيم،         

وجـل  وأوصت بضرورة توظيف تطبيقات ج    
  .فى التعليم

كما أكدت دراسة كتورديو ونيكيـا      
)2013 (Ktoridou and Nikleia ودراســة ، 

، ودراسـة أمـل     Simpson) 2011(سمبسون  
، ودراسة محمد العباسى    ) ٢٠١٧(الدرباوى  

) ٢٠١٨(، ودراسة حمزة محمـود      ) ٢٠١٤(
على أن تتميز تطبيقات جوجـل بعـدد مـن          

  :المميزات منها
ن خلال مـا يتيحـه      التعاون والتشارك م   .١

موقع جوجل من أدوات للتحكم الفعال فى       
 .المشاركة والتعاون فى الوقت الفعلى

تمكن تطبيقـات جوجـل مـن       : السرعة .٢
التواصل الفعلى والمباشـر بـين أفـراد        
المجموعة، بحيث يطلع كل مـتعلم فـى        
المجموعة على التغييرات بشكل مباشـر      

 .وبسرعة فائقة واستغلال أكبر للوقت

ــة  .٣ ــات حماي ــن خــصوصية البيان وأم
 .للمستخدمين

المجانية وسهولة الإستخدام حيث تتميـز       .٤
تطبيقات جوجل بواجهة استعمال سـهلة      

وجذابة بحيث يمكن الوصول إلى جميـع       
 .التطبيقات بحساب جوجل واحد

 .التشاركيةتسهل عمل المشاريع التعليمية  .٥

لا تتطلب أن تكون هذه التطبيقات مثبتـه        .٦
لآلـى الخاصـة    على أجهزة الحاسـب ا    

  .بالمستخدمين

أهم تطبيقات جوجل التفاعلية المستخدمة فى      
بيئة الـتعلم القائمـة علـى المـشروعات         
الإلكترونية التشاركية لتنمية مهارات إنتـاج   

  :الألعاب التعليمية الإلكترونية
لقد تعددت تطبيقات جوجل التربوية،    

 ;٢٠١٢ ،إبراهيم الفـار  ( قد أشار كلاً من     و
) Peterson ,2013 ; ٢٠١٣ ،يلـى تغريد الرح

إلى أهم التطبيقات والخدمات التى تساهم فـى     
  :خدمة العملية التعليمية

  : Gmail بريد جوجل -١
 ،  Roy) 2011(ذكر كل مـن روى      

 أن بريد جوجـل هـو       Felix) 2009(فيلكس  
الأساس للتسجيل والاشتراك فـى تطبيقـات       
جوجل الأخرى، وهو أكثرها استخداماً فـلا       

استخدامه تطبيقات برمجية مخصصة،    يتطلب  
حيث يمكن إعادة تسجيل الدخول والوصـول       
إلى البريد الخاص من أى مكـان و فـى أى           

يساعد على التواصل   و ،وقت، ومن أى جهاز   
بين المعلم والطلاب على مدار الساعة، كمـا        
يساعد على نشر المعلومات ومناقـشتها مـن     

  .التشاركيةخلال مشاريع التعلم 
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 (+ Google ) وجل الإجتماعيـة   شبكة ج-٢

Google plus:  
ــسون  ــا الي  Ellison) 2007(يعرفه

بأنها مجموعة من المواقع المتاحة على شبكة       
الإنترنت التى تتيح التواصل بين الأفراد فـى        
بيئة إفتراضية تجمعهم فى مجموعات حـسب      

  .الإهتمام أو الإنتماء
فهى شبكة توفر بيئة تعليمية تفاعلية      

العملية التعليمية وتـوفر فـرص    بين أطراف   
أكبر للتواصل لمشاركة المحتوى والأحـداث      
الهامة عبر الإنترنت من خـلال مجموعـات      
تعليمية تلبى احتياجات المتعلمـين وتراعـى       

  .الفروق الفردية بينهم
 Googleوتوظيف الشبكة الإجتماعية 

 فى العملية التعليمية يحقق العديد من الفوائد        +
 Barack , 2010 ; Holmes et )تتمثل فى الآتى 

al , 2005):  
       تقسيم الطلاب إلى مجموعات من خـلال

  .Circlesالدوائر 

        رؤية مشاركات الآخرين، وتكـون إمـا
مشاركات نصية أو صـوراً أو مقـاطع        

 .فيديو أو روابط أو علامات مواقع

        وسيط بين المعلم والطالـب والطـلاب
بعضهم البعض، حيث يظهر محتوى كل      

 .ات لديهمركة المشاشى شامتعلم ف

        تستخدم فى التواصل لتـسليم التكـاليف
والأنشطة والمناقشات العلميـة وتبـادل      

 .المعلومات والمشاريع الجماعية

وقد استخدمت الباحثـة شـبكة جوجـل        
Google Plus وتوظيفها فى تنفيذ المشروعات 

من خـلال عـرض الإشـعارات الخاصـة         
بمجموعات العمل والتعرف علـى خطـوات       

لسير فى المهمات المكلفين بها، والمـشاركة       ا
فى الصور والفيديوهات والروابط الخاصـة      
بالمشروك المشترك، مع امكانية التعديل فـى     

  .ما تم نشره
ــة -٣ ــديو الجماعي ــة الفي  Google دردش

Hangouts:  
تسمح هذه الخدمة للمستخدم بالقيام بعمـل          

الدردشــة مــع الأشــخاص والمجموعــات 
ية أو المكالمــات المرئيــة بالرســائل النــص

وإرسال الصور والتواصل مع الأصدقاء من      
خلال أجهزة الحاسب أو الأجهـزة اللوحيـة        

(Isaacson , 2013).  
 التطبيق العديد من المميزات منهـا       ذاوله   

(Christophe, 2014 ; James, 2012) :  
تجعل من السهل إجراء مناقـشات حيـة         .١

لإنترنت وتفاعلية مع المتعلمين فى بيئة ا     
بصورة جذابة لتحفيز المتعلمين ومـنحهم   
الفرصة لطرح الأسئلة وتقـديم التغذيـة       
الراجعة، حيث يمكن للمتعلمين التواصل     

 .مع بعضهم البعض
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تتيح للمتعلمين التعاون فى مشروع معـاً        .٢

عبر هذه الخدمة، حيث تـسمح لعـشرة        
أشخاص بالاشتراك فى دردشة فيديو فى      

لسهل علـى   وقت واحد، مما يجعل من ا     
المتعليمن الحصول علـى ردود الفعـل       
وتبادل الأفكار، والاستفادة من خبـرات      

 .البعض

تشجيع المتعلمين على تشكيل مجموعات      .٣
الدراسة عبر الإنترنت، بما يمكنهم مـن       
اللقاء فى الموعد المحدد للحـديث عـن        
المهام، ويمكن أيـضاً إرسـال الـصور        

 .والرسائل من خلاله

 :Google Docs مستندات جوجل -٤

 Google)يستخدم محرر مستندات جوجل 

Docs)       فى إنشاء وتنسيق المستندات النـصية 
التــى تتــيح تــضمين الأرقــام والكلمــات 
والرســومات والــصور وتــضمين ملفــات 
الجداول كجزء من المستند الرئيسى، فهو ذو       
واجهة واضحة، وسهل التنسيق، وذو مساحة      

  .)(Kieser& Golden , 2009 تخزين وافرة
ومن أهم مميزات مستندات جوجل أنهـا       
تسمح للمتعلمين بسهولة مشاركة مستند مـع       

 ، إما للعـرض أو التحريـر      ،متعلمين آخرين 
فيمكن عرض المستند دون أن يـتمكن مـن         
التحرير، ويمكن للمتعلم أن يجعل الآخـرين       
قادرين على تحرير المستندات، وذلـك مـن        
خلال إرسـال دعـوه لهـم عبـر بريـدهم           

لكترونى، وبذلك يصل إليهم برايط المستند      الإ
الذى من خلاله يتم التصفح لهذا المـستند أو         
حفظة على أجهزة الحاسب لـديهم، وبـذلك        
يمكن التشارك معاً فـى المـستندات لعمـل         

ــشترك   ــشروع م   ;Byrne ,2013 )م

Jacoqueline , 2011; Koval , 2009).  
) ٢٧٢،  ٢٠١٥(وقد حددت نجلاء فارس     

ق محرر مـستندات جوجـل      خصائص تطبي 
Google Docsفيما يلى :  

انشاء وتحرير وثائق مع امكانية اعـادة        -
  .تسميتها

اضافة تعليقات علـى آى صـفحة فـى          -
المستند يتم تحديدها ليكون التعليق مرتبط      

 .بقرة أو نص معين

مشاركة المستند مع آخرين وتحديد نوع       -
 .المشاركة

إعطاء ملاحظات للطلاب فـى الوقـت        -
 . مع امكانية التعديلالحقيقى،

اعطاء التغذية الراجعة للطلاب بطـرق       -
 .مختلفة للتحسن

امكانية حفظ المستند ويصبح جزء مـن        -
 .قاعدة بيانات يتم البحث فيها

العمل مع المـستندات علـى الأجهـزة         -
 .المحمولة

وبالتالى كل تلك الخصائص سـوف تـساعد        
المتعلمين عينة البحث على تنفيذ المشروعات،     

ت الباحثة فى هذا البحث إلى توظيف       لذلك سع 
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تطبيقات جوجل التفاعلية فى بيئة التعلم القائم       
على إستراتيجية المـشروعات الإلكترونيـة      

  .التشاركية
ــتعلم  ــة لل ــى الأســس النظري ــائم عل الق

 باستخدام لمشروعات الالكترونية التشاركية ال
تطبيقات جوجل التفاعلية لتنميـة مهـارات       

  :يمية الإلكترونيةإنتاج الألعاب التعل
المـشروعات  القـائم علـى   يعتمد التعلم  

باسـتخدام تطبيقـات    الإلكترونية التـشاركية    
على بعض الأسس والمبادئ    جوجل التفاعلية   

  :الأتيةالمستمدة من النظريات التربوية 
 : المعرفية والاجتماعيـة    النظرية البنائية  -١

يرى البنائيون أن التعلم عملية نـشطة،       حيث  
عرفة لا يمكن تلقيهـا مـن الخـارج         وأن الم 

وينظرون إلى المتعليمن كنـشيطين وليـسوا       
سلبين، حيث تنتج المعرفة والمعانى من خلال       
نشاط يقوم به المتعلم، حيـث تقـوم البنائيـة       
المعرفية ومؤسسها بياجيه وبرونر علـى أن       
التعلم هو عملية بناء يقوم من العقل، وتركـز     

، بينما تقـوم    حول كيف يفهم الأفراد الأشياء    
البنائية الإجتماعية ومؤسسها فيجوتسكى على     
أن التعلم يرتبط بالعمليات الإجتماعية، ومـن       
ثم فهى تركز على نمو المعانى والفهـم مـن       
خلال التفاعلات الإجتماعيـة حيـث يـتعلم        

محمد عطيـه   (المتعلمون من بعضهم البعض     
  ).٢٣٨، ٢٠١١خميس ، 

ظرية وتعتمد هذه الن  :  نظرية النشاط  -٢
على أن نتائج التعلم شكل من أشكال النـشاط         
العملى التى يشترك بهـا الطـلاب، ويتمثـل      
الدافع للتعلم فى الاحتياجات الفعلية الحقيقيـة       
للمتعلمين وربط التعلم بحياتهم ومـشكلاتهم،      
ويتطور التعلم خلال مراحل معقدة من تعلـم        
الأفعال، حيث تنتج وتتطور دوافع المتعلمـين      

 ,Hung)ق أوسع بمشاركة المتعلمـين بفتح آفا

2001).  
 حيث تتيح المـشروعات الإلكترونيـة      
التشاركية باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية      
المشاركة والتفاعل وتبادل الخبرات وتـوفير      
الارشاد والتوجيه ومساعدة المتعلمـين علـى    
تنفيذ التعلم النشط وتحقيق نواتج التعلم، وبناء       

 يجعلها باقية الأثر، وفهم     المعرفة بأنفسهم مما  
الحقائق والمعلومات بصورة أعمق، وتـوفر      
الفرصة لممارسة المفاهيم والمهـارات التـى      
تعلموها، كما توفر لهم فرص التفكير والتأمل       
فى أفكارهم والتأليف والتحليل والتقييم، ممـا       
ينعكس على مضمون التعلم وتنمية المعلومات      

  .والمهارات المطلوبة




 

ــر  ــب زاه ــار الغري ،  ٢٠٠٩(أش
إلى ان استراتيجية المشروعات    ) ٣١٨-٣١٧



 ٧٤٣

 
الالكترونية تقدم من خـلال سـتة مراحـل         

  :تتضمن ما يلى
من خلال رصد ردود     :Creativityالإبتكار   .١

لبناء عليها ابتكار بتوظيف    أفعال الطلاب وا  
الأجهزة الإلكترونية وشبكات المعلومـات     

 .لاستخداماه بمشاركة الطلاب 

و فيها يتعاون جميع    : Adventureالمغامرة   .٢
الطلاب لتقديم أمثله وظيفيـة للمعلومـات       
وطرحهــا إلكترونيــاً كبدايــة للمــشروع 

 .الإلكترونى

وفيها : Practical skillsالمهارات التطبيقية  .٣
تم المزج بين استخدام الطلاب الأجهـزة       ي

والبرامج ومهارات المادة التعليمية وابتكار     
الطلاب لاسـتخدامات تعليميـة متنوعـة       

 .ومرتبطة بالخدمة الإلكترونية 

من  : Volunteer serviceالخدمة التطوعية  .٤
ــديم  خــلال تــدريب الطــلاب علــى تق
المساعدات التعليمية الكترونياً للآخرين عند     

ة إليها للاستمرار فى تنفيذ مهـارات       الحاج
 .المشروع الإلكترونى 

فى  :Logical Inquiryالتساؤلات المنطقية  .٥
هذه المرحلة يجب ترشيد وتنفي تـساؤلات       
الطلاب العقلي ومـساعدتهم فـى إيجـاد        
الإجابة عن الأسئلة المنطقية التى تصل بهم       
إلى حالة النشاط والدقة فـى تنفيـذ مهـام          

 .ونى المشروع الإلكتر

ــور  .٦ ــنهج المتطـ  Developmentالمـ

curriculum:ــة  ال ــشروعات الإلكتروني م
تحتاج إلى معلومات متنوعة وذات مصادر      
متعددة ومهارات دقيقة لذلك يجب أن يكون       

 .المنهج التعليمى مرن ومقابل للتعديل 

) ٦٣ ،٢٠١٢(بينما حـدد عـادل سـرايا         
خمس مراحل ومكونـات رئيـسية لتـصميم        

التعليم الإلكترونـى القـائم علـى    إستراتيجية  
 –المشروعات وهـى التحديـد والإختيـار        

 – التنفيـذ والتطبيـق      –التخطيط و التصميم    
 العرض، وتم إقتراح مجموعة مـن       –التقويم  

  :الإجراءات المتضمنة فى كل مرحلة كما يلى
وتتضمن تحديد المجـال    : مرحلة التحديد  .١

العام لإختيار المشروع، عصف ذهنـى      
 ـ  ار المـشروعات، تـصنيف     لطرح أفك

المشروعات وترتيبها، اختيار المـشروع     
وتسميته، تشكيل الفريق، تحديد الهـدف      
العام للمشروع، تحديد بيئة التعلم المناسبة      

 .للمشروع

وتتضمن تصميم نموذج   : مرحلة التخطيط  .٢
عام لتنفيذ المشروع، صياغة الأهـداف      
الخاصة، صياغة قائمة بالمهام، توزيـع      

لأعضاء، تحديـد مـصادر     المهام على ا  
جمع محتوى المشروع، تصميم مقـاييس      

 .التقدير، صياغة الشكل النهائى للخطة
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وتتضمن تنفيـذ الخطـة،     : مرحلة التنفيذ  .٣

تقديم التغذية الراجعة، العرض على عينة      
 .من الخبراء والمستنفيدين من المشروع

وتتضمن تقويم المشروع   : مرحلة التقويم  .٤
لملائمة، تعديل  من خلال مقاييس التقديرا   

المشروع فـى ضـوء نتـائج التقـويم         
 .والحصول على النسخة النهائية

وتتـضمن العـرض    : مرحلة العـرض   .٥
الإلكترونى للمشروع، تعميم المـشروع     

  وتسويقة  
فى ضوء العرض السابق حددت الباحثة      
الإجراءات والخطوات لتنفيذ استراتيجية التعلم     

شاركية القائم على المشروعات الإلكترونية الت    
فـى  باستخدام تطبيقـات جوجـل التفاعليـة        

  :الخطوات التالية
ويتم فى هـذه المرحلـة      :  مرحلة التحديد  -١

  :الخطوات التالية
   وفيها يـتم   : تحديد عنوان المشروع

تهيئة المتعلمين وتعريفهم بطبيعـة     
الاستراتيجية والمشاريع المطلـوب    
تنفيذها واجراء عصف ذهنى لطرح     

تيار أفضلها،  الحلول للمشكلات واخ  
ويكون المشروع متفق مـع ميـول       

  .الطلاب
        تشكيل الفريق عن طريـق تقـسيم

الطلاب إلى مجموعات وتحديد قائد     
لكل مجموعة مسئول عـن توزيـع      

الأدوار وتحديد المسئوليات ومتابعة    
 .إنجاز المهمات

     ،تحديد المهمات التعليمية للمشروع
وتحديد الزمن اللازم للإنتهاء منها،     

ــسليم وكــذلك ا لــزمن المحــدد لت
 .المشاريع

        توزيع المهمـات التعليميـة علـى
 .أعضاء كل مجموعة

ويتم فى هـذه المرحلـة   :  مرحلة التطبيق -٢
  :الخطوات التالية

        بناء معرفة الطلاب لفهـم طبيعـة
المشروع وكيفية طبيعة التعامل مع     
المهمات التعليميـة بمـا يكـسبهم       
مهارات العمل الأدائى المطلـوب،     

ــيم والتعــرف ــايير تقي ــى مع  عل
  .المشروع

       إطلاع الطلاب علـى المعلومـات
ومصادر الـتعلم المتاحـة لتنفيـذ       

  .المهمات المطلوبة
        تفاعل الطلاب مع بعـضهم عبـر

تطبيقات جوجل التفاعلية من خلال      
ــات  ــات والمكالم ــراء المحادث إج

، Google Hangoutوالتحاور عبـر  
والتــشارك فــى تنفيــذ المهمــات 

  .Google Docs المطلوبة من خلال
        إدارة فرق العمل وتقـديم التغذيـة

الراجعة اللازمة باستمرار من خلال     
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، Google Plusاستخدام شبكة جوجل 

لمناقشة بعـض الـصعوبات التـى       
تواجههم، والاطلاع على مستنداتهم    
الخاصة بالمشروع عبـر تطبيـق      

Google Drive.  
     إمداد المتعلمين بالمراجع والمصادر

 التوجيه والارشـاد    اللازمة، وتقديم 
  .Google Plusعبر شبكة جوجل 

ويتم فى هـذه المرحلـة      :  مرحلة التقويم  -٣
  :الخطوات التالية

       تعرض كل مجموعـة المـشروع
  . الخاص بها

      تتفاعل كل المجموعات عبر تطبيق
Googl  Hangout وتطبيق ،Google 

Plus   لتقيـيم مـشروعات بعــضهم 
البعض فى ضوء المعايير التى سبق      

  .اوضعه
        إجراء كـل مجموعـة التعـديلات

المطلوبة على المشروع فى ضـوء      
ــوء   ــى   ض ــرين وف آراء الآخ
المعايير، بإعادة خطوة من خطوات     
ــشروع  ــادة الم ــشروع، أو إع الم

 .بصورة أفضل

    وهذه الخطوات اتبعتهـا الباحثـة عنـد        
تصميم بيئة التعلم القائمة علـى اسـتراتيجية        

م تطبيقـات   المشروعات الإلكترونية باستخدا  

جوجل التفاعلية لتنمية مهارات إنتاج الألعاب      
  .التعليمية لدى طلاب الدراسات العليا

 

 

هى نشاط منظم ومقـنن يـتم اختيـاره         
وتوظيفة لتحقيق أهـداف محـددة ، حيـث         

عـب ، ويتفاعـل     يستطيع الطالب فى أثناء الل    
بإيجابية مع الحاسوب ويمارس التفكير ويتخذ      
القرار السريع بنفسه ويتعلم الصبر والمثـابرة    

ضياء مطاوع  (والتوصل إلى النتائج المعززه     
 ،٤٢، ٢٠٠٠(.  

) ٢٥٦ ،   ٢٠٠٩( وتعرفها أمل خليفـة     
بأنها تلك الألعاب التى تقدم محتوى تعليميـاً        

 ـ      ة فـى   ولها منهج وأهداف تعليميـة وتربوي
صورة ألعاب عن طريق الكمبيـوتر بهـدف        
تنمية مهارات معينة أو تقديم مفاهيم أو علاج        
بعض المشكلات لدى التلاميـذ ، ولابـد أن         
تكون الألعاب مسلية ومشوقة حتـى لا يمـل       

  .المتعلمون منها 
وتعرفها فارغة حسن، نبيل جاد، ومروه      

بأنها أحد الأسـاليب    ) ٢٨٧ ، ٢٠١٤( سليمان  
ى التعليم بمساعدة الكمبيوتر والتـى      الفعالة ف 

تعتمد على قدرة الكمبيوتر الهائلة على تخزين       
المعلومات ومعالجتها وتقديم الأشكال والرسوم 
وإصدار الأصوات والاستجابة لأى فعل مـن       

  .جانب المتعلم 
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وتعرف إجرائياً فى هذا البحـث بأنهـا        
برمجيات تختص بتقديم المحتوى للطالب من      

تـستخدم الوسـائط المتعـددة      خلال اللعب و  
التفاعلية ممزوجة بالترفية والتـسلية لتجـذب     
اهتمام التلاميذ وتثير دافعيتهم للقيام بأنـشطة       
هادفة تعمل على زيـادة التحـصيل وتنميـة         
المهارات تطبق وفق إجـراءات وتعليمـات       

  .يتبعها التلاميذ لتحقيق أهداف تعليمية محددة
 أن Waskiou) 2009(ويــشير واســكيو 

لكترونية تشمل جميع الألعاب التى     الألعاب الإ 
تستخدم تقنيات الكمبيوتر والإنترنـت تتميـز       
بعنصر التشويق والإثارة والتـسلية وزيـادة       
الدافعية نحو التعلم لتقـديم محتـوى محـدد         

  .للطالب وتحقيق أهداف تعليمية محددة 
 ،  ٢٠٠٧(عطية خمـيس    محمد  وعرفها  

اعد معينـة  بأنها نشاط تنافس محكوم بقو  ) ٨٩
بين فردين أو فريقين يلعبان بشكل متزامن أو        
متتابع باستخدام الكمبيوتر أو بـين المـتعلم        
والبرنامج نفسه وتتطلـب أن يـستجيب لهـا       
المتعلم استجابة صحيحة وموقوتـه لتحقيـق       

   .أهداف تعليمية معينة
 

ية أكثـر   تعد الألعاب التعليمية الإلكترون   
البرمجيات التعليمية التفاعلية شيوعاً وتشويقاً،     
حيث تقوم بتشويق التلاميذ ودفعهم إلى التعلم       
باللعب، فتكون هناك لعبة مسلية تتضمن فـى       
سياقها مفهوماً محدداً أو مهارة معينة، كمـا        

أنها تساعد على اكتساب معلومات ومهارات      
جديدة لتربط التعلم واللعب معاً، ويـصاحب        

( التعلم عملية اسـتمتاع باكتـساب الخبـرة         
  ).٢٨٢، ٢٠٠٤إبراهيم الفار، 

) ٩١،  ٢٠١٠(وتضيف هدى عبد الحميد     
مجموعة من المزايا التـى تخـص بـرامج         

  :الألعاب الكمبيوترية فى عملية التعلم وهى
       توفر المتعة والتسلية للمتعلمين مـن

جميع الأعمار خلال عملية الـتعلم      
 .التقليدية وهو ما تفتقده الطرق 

       تساعد على الإحتفاظ بالمعلومـات
لمدة أطول واستخدامها فى مواقف     

 .جديدة

       تقدم استراتيجيات تعليميـة جديـدة
للمعلم لمعالجة الفـروق الفرديـة      
فمستوياتها تناسب معظم المتعلمين    

. 

       تساعد المتعلم على تحقيق مـشاركة
 .إيجابية فى عملية التعلم 

 مختلفة تستخدم فى مراح التعليم ال. 
     وأكد على ذلك العديد من نتائج 
الدراسات السابقة منها دراسة هنيدرسون 

 هدفت Henderson et all 2002   وآخرون  
التعرف على أثر الألعاب الالكترونية 
التعليمية على تنمية مهارات التفكير فى كل 
من العلوم والرياضيات، وتوصلت إلى وجود 

كير المختلفة، تحسن كبير فى مهارات التف
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وأوصت بضرورة توظيف الألعاب التعليمية 
لما تقدمه للتلميذ من فرص حقيقية لتحدى 

  .قدراته الذهنية 
) ٢٠٠٠(ودراسة ضياء الدين مطاوع 

والتى هدفت التعرف على فاعليه الألعاب 
الالكترونية فى تنمية تحصيل مفاهيم العلوم 

) dyslexica(لدى عينة من معسرى القراءة 
صلت الدراسة إلى وجود فروق فى وتو

تحصيل العينة التجريبية عقب تطبيق البرنامج 
عليها، وأيضا فاعلية الألعاب الكمبيوترية فى 
تنمية تحصيل تلاميذ العينة التجريبية للمفاهيم 
العلمية بوحدة خواص المادة، وأوصت 
بضرورة توظيف الألعاب الإلكترونية فى 

  .ين قرائى تنمية التحصيل الدراسى للمعسر
التى ) ٢٠٠٩(ودراسة أمينة شلبى

هدفت الكشف عن فاعلية بعض الألعاب 
التعليمية الاليكترونية فى التدريس العلاجى 
لدى عينة من ذوى صعوبات تعلم 
الرياضيات، وتوصلت النتائج إلى فاعلية 
الألعاب التعليمية فى علاج ذوى صعوبات 

  .التعلم 
هدفت ) ٢٠١٧(دراسة هبة مصطفى 

تعرف على فاعلية برنامج تدريبى قائم على ال
الألعاب التعليمية الالكترونية لتنمية مهارات 
الجوانب المعرفية فى مادتى الحساب والقراءة 
لدى التلاميذ ذوى الإعاقة الذهنية من تلاميذ 
الصف الثالث الإبتدائى وتمثلت عينة البحث 

 طالب وطالبة وتوصلت نتائج الدراسة ١٢فى 
فرق دال احصائيا بين متوسطى إلى وجود 

رتب درجات عينة البحث فى التطبيق القبلى 
والبعدى للاختبار والتحصيل المعرفى المرتبط 
بالجوانب المعرفية ولمقياس مهارات التعلم 
لدى التلاميذ المعاقين ذهنيا لصالح التطبيق 
البعدى وأوصت باستخدام الألعاب الالكترونية 

  .لفئة المعاقين ذهنياً 
والتى ) ٢٠١٧(راسة وليد شعيب د

هدفت تصميم بيئة الكترونية قائمة على التعلم 
الترفيهى المتمثل فى القصص الرقمية 
والألعاب الالكترونية والأغانى التعليمية لتنمية 
مهارات اللغة الانجليزية لدى التلاميذ 
المكفوفين بمرحلة التعليم الأساسى، وتوصلت 

فيهى من خلال الدراسة إلى أن التعلم التر
الألعاب الاليكترونية ساعد التلاميذ على 
مهارات اللغة الانجليزية، وأوصى باستخدام 
الألعاب الالكترونية مع التلاميذ المكفوفين 
لأنها قدمت لهم بيئة تعلم تفاعلية تزيد من 
فرص اكتساب المعلومات وتنمية المهارات، 
كما تمنحهم الثقة بالنفس وترفع الروح 

  .ة لهم المعنوي
وتشير نتائج دراسة علياء عبد العال 

إلى فعالية استخدام الألعاب ) ٢٠١٤(
الإلكترونية فى زيادة تحصيل التلاميذ 
المتأخرين دراسيا، وكذلك تساعد فى اكسابهم 

  .الإتجاهات الإيجابية
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وتؤكد دراسة هدى عبد الحميد 

أن استخدام الألعاب الإلكترونية ) ٢٠١٠(
مهارات الحياتية والدافع تساعد فى تنمية ال

للإنجاز لدى التلاميذ المعاقين عقلياً، ويتفق 
ذلك على ما أكدته دراسات كل من يلاند 

)2002 (Yelland هيندرسون ، )2002 (
Henderson 2009( ،دراسة هال(Heell ، 

 ، عفاف بدوى Baytak) 2009(دراسة بايتيك 
  ) .٢٠١٥(، السيد أبو خطوة ) ٢٠٠٨(

  :ب التعليمية الإلكترونيةالألعاخصائص 
عـن  الالكترونية  التعليمية  تتميز الألعاب   

خـصائص  غيرها من الألعاب بالعديد مـن ال      
 ،  ٢٠٠٣(محمد عطية خميس  حددها كلا من    

، عائـشة  )٢١٢، ٢٠٠٤(، كمال زيتون )٣٣٢
 ,2005(وايجلاس واخـرون ) ٢٠١٥(العمرى

124 (Eglesz et all وهى:  
 ـ    : الأهداف .١ ب أن  فالهدف من اللعبـة يج

 .يكون محدداً بوضوح

 قواعـد   نحيث يجب أن تكـو    : القواعد .٢
وهى مجموعة الاجـراءات    اللعبة محددة   

 .التى تحدد طبيعة اللعبة ويجب تنفيذها

 وهى التـى تـشرح كيفيـة        :التوجيهات .٣
 .الاستعداد للعب وكيفية اللعب

سواء كان ضد أفراد آخرين أو      : المنافسة .٤
 .ضد الكمبيوتر نفسه، أم ضد الوقت 

فيتحـدد المكـسب    : المكسب والخـسارة   .٥
والخسارة على أسـاس الوصـول إلـى        

 .أهداف اللعبة أة الاداء الأفضل للاعب

وهو التغلـب علـى العقبـات       : التحدى .٦
 . النهائى للعبةوالوصول إلى الهدف

 فالألعاب الكمبيوترية تعتمد على     :الخيال .٧
 .الخيال لترغيب المتعلم

 ـ    : الأمان .٨ ا حيث يشعر المتعلم من خلاله
 .بالأمان وعدم الخوف

وهى سمة تضيف عامل المتعـة     : الترفيه .٩
 .والإثارة للألعاب الكمبيوترية

هى إجراءات تتخـذ ضـد      : الجزاءات . ١٠
إذا وقع فى أخطاء، وقد تكون      اللاعب  

الجــزاءات     صــريحة أو ضــمنية 
 .ويتحكم فيها الكمبيوتر آليا

: التغذية الراجعة والتعزيـز الفـورى      . ١١
نتيجـة الفوريـة    حيث تعرض اللعبة ال   

وتكون بمثابة التعزيز للمـتعلم الـذى       
 .يدفعه لمواصلة اللعب

 

   لكى تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونيـة      
الأهداف المرجوة لابد من مراعاة العديد من       
الأسس عند تصميمها، ويتفق كلا من نبيـل        

ــاد  ــتن )٢٠١٤(ج ، Whitton (2010)، وي
، على ضرورة توافر Gros (2007)وجروس 

 :الأسس التالية
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        ،أن تكون للعبة أهداف واضحة ومحـددة

  .وممكنة التحقيق من قبل المتعلم
          أن تحقق اللعبة هدفا أو أكثر من أهـداف

  .الموضوع أو المقرر
  وضــوح المعــارف والمعلومــات التــى

  .تتضمنها اللعبة
       لتى يراد  أن تمثل بدقة المفهوم أو المهارة ا

  .إكسابها للمتعلمين
         أن يكون للعبة قواعد واضـحة ومفهومـة

  .يمكن الاسترشاد بها أثناء ممارسة اللعبة
         أن تقدم اللعبة التغذية الراجعـة المناسـبة

  .بطريقة مباشرة لزيادة دافعية المتعلمين
        أن تستخدم الصور والرسوم وغيرها مـن

  .المثيرات البصرية بشكل مناسب
   ة التفاصيل حتـى لا تـشتت       أن تكون قليل

  .انتباه المتعلمين
      أن تتضمن اللعبة مستويات متدرجـة مـن

الصعوبة بحيث تتناسـب مـع مـستويات        
  .المتعلمين

         أن تشتمل اللعبة على عناصـر التـشويق
والتعزيز اللازمة لاستمرار المـتعلم فـى       

 .ممارسة اللعبة

       أن تكون واجهة المستخدم واضحة وسهلة
 .الاستخدام

  اللعبة إمكانية حفظ المستوى الذى      أن تتيح 
وصل إليه المتعلم والرجوع إليه فى مرحلة       

 .أخرى

    وقد استفادت الباحثة من الإطار النظـرى     
فى التعرف على كيفية تصميم بيئـة الـتعلم         
ــة  ــشروعات الإلكتروني ــى الم ــة عل القائم
التشاركية باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية      

لعـاب التعليميـة    لتنمية مهـارات إنتـاج الأ     
الإلكترونية لدى طلاب الدبلوم المهنى شـعبة       
التربية الخاصة كما جـاء فـى الإجـراءات         

  .المنهجية للبحث
  

الإجابة عن الأسـئلة الفرعيـة      قامت الباحثة ب  
  :للبحث كما يلي





 

بمهـارات  ة   بإعداد قائم  ثة الباح تقام
 لطـلاب   الألعاب التعليمية الإلكترونيـة   نتاج  إ

 وذلـك   الدبلوم المهنى شعبة التربية الخاصة؛    
لتنمية تلك المهارات لـدي الطـلاب عينـة         

من خلال الاطلاع علـى الأدبيـات       البحث،  
 JClic وتحليـل برنـامج      والدراسات السابقة، 

المستخدم فـى إنتـاج الألعـاب التعليميـة،         
والتعرف على القـوائم المنـسدلة وأشـرطة        

ثم قامت الباحثـة    الأدوات الخاصة بالبرنامج،    
علـى  المبدئيـة   بعد ذلك بعرض تلك القائمة      

مجموعة من المتخصصين والمحكمـين فـي       
 ـرآ وذلك لإبداء    ،مجال تكنولوجيا التعليم   م ائه

تها صـياغ   القائمة من حيث سـلامة     في تلك 
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، ومدي صحة تسلسل خطـوات الأداء    اللغوية

المهارات للطـلاب   ه  هذ مناسبة مديوأيضاً  
 ثم قامت بإجراء كافة التعديلات      بحث،عينة ال 

وذلك من قبل السادة المتخصصين،     المطلوبة  
مـن قائمـة     للتوصل إلى الصورة النهائيـة    

  .المهارات




 

تم التوصل إلى قائمة مبدئية بمعايير      
تصميم بيئة التعلم القائم علـى المـشروعات        
الإلكترونية التـشاركية باسـتخدام تطبيقـات       

 ـ ت، ثم قام  جوجل التفاعلية   بعـرض   ة الباحث
على مجموعـة مـن     معايير المبدئية   قائمة ال 

 تكنولوجيا  في مجال والمحكمين  المتخصصين  
أهميـة  مدى  وذلك لإبداء أرائهم في      التعليم،

 التـي سـيتم     المعايير في البيئـة   تلك  ق  يتحق
مـدى سـلامة الـصياغة      تصميمها، وأيضاً   

إضـافة أيـة    ر، مـع    اللغوية لبنود المعـايي   
 ها مناسبة وحذف الأخرى غير    رونيمقترحات  
 تلك القائمة فـي ضـوء       تم تعديل ثم  مناسبة،  

 حتى تم التوصـل إلـى       ؛رائهم وتوجيهاتهم آ
  .البيئةالقائمة النهائية بمعايير تصميم 

  
  





 

 مـن    بالإطلاع على العديد   الباحثةقامت      
من أجل تحديد أهـم     نماذج التصميم التعليمى    

المراحل والخطوات التى سيتم اتباعهـا فـى        
نموذج تصميم بيئة المعالجة التجريبية، ومنها      

، نموذج محمـد    )٢٠١٤(عبد اللطيف الجزار    
الغريـب  ، نمـوذج      )٢٠٠٣(عطية خميس   

ــر     ــتعلم عب ــة ال ــصميم بيئ ــر لت زاه
 ريان وآخـرون  ، ونموذج   )٢٠٠١(الانترنت

)2001 (Ryan et al ضحت هذه النمـاذج  ووأ
ئـات الـتعلم    يمراحل التـصميم التعليمـى لب     

لكترونية، وكل تلك النماذج اشتملت علـى       الإ
خمس مراحل مرتبطة ومعتمدة على بعـضها       

 – التطوير – التصميم   –البعض وهى التحليل    
تـصميم  ب الباحثةامت  قالتطبيق والتقويم، وقد    
لمشروعات الإلكترونية  بيئة التعلم القائم على ا    

 التشاركية باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية     
لتنمية مهـارات إنتـاج الألعـاب التعليميـة         

  :فى ضوء هذه المراحل فيما يلى الإلكترونية 
 :وتشتمل على: مرحلة الدراسة والتحليل

 تهدف هذه الخطوة تحديد     :تحديد المشكلة  -١
المشكلة وهى وجود قصور لـدى طـلاب    

 فـى   م المهنى شعبة التربية الخاصة    الدبلو
 الألعاب التعليمية الإلكترونية  مهارات إنتاج   

لأن المحاضرة نظرية فقط ولا يوجد      نظراً  
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التــدريب علــى تلــك الجانــب العملــى 

وأن تلـك المهـارات تتطلـب       ،  المهارات
عليها الطـلاب   ساعات كثيرة لكى يتدرب     

  .لإتقانها
 ـ :  تحديد الأهداف العامة   -٢ داف تعتبر الأه

العامة هى الغايـات أو النهايـات التـى         
بيئـة  يرجى الوصول إليها عند تـصميم       

التعلم القائم على المشروعات الإلكترونية     
التشاركية باسـتخدام تطبيقـات جوجـل       

 ـ    وتحدد،  التفاعلية ، ه ما يريد المعلم تحقيق
وما يجب أن يصل اليه المتعلم فى نهاية        
 تعلمه وتم تحديد الهدف الرئيـسى العـام   

الدبلوم المهنى شعبة   وهو إكساب طلاب    
الألعـاب   مهارات إنتاج    التربية الخاصة 

 ويندرج تحت الهدف    التعليمية الإلكترونية 
 .العام مجموعة من الأهداف العامة

الهـدف مـن     :تحليل خصائص المتعلمين  -٣
التحليل هو التعرف على الطلاب الموجه      

 من خلال تحديد المرحلـة      بيئة التعلم لهم  
العمرية فالمتعلم هو المستفيد المباشر من      
محتوى المادة التعليمية ، وبالتالى يجـب       

ــه  نأ ــصه واهتمامات ــى خصائ  تراع
واستعداداته وقدراته لأنها تؤثر فى تحقيق   

  . الأهداف النهائية التى يصل إليها المتعلم
الدبلوم المهنـى   وعينة البحث هم طلاب         

 جامعة  – بكلية التربية    تربية الخاصة شعبة ال 
  :المنصورة يتصفون بالخصائص التالية 

لدى الطلاب اهتمام باكتـساب المهـارات        -
ــاج  ــة بإنت ــة المتعلق ــاب التعليمي الألع

 مـن   للباحثة وقد اتضح ذلك     الإلكترونية،
 .خلال مقابلاتها المستمرة مع الطلاب 

لا يوجد لدى الطلاب خبرة سـابقة عـن          -
ــارات  ــاج مه ــة إنت ــاب التعليمي الألع
 حيث لم يسبق لهم دراسة أى       الإلكترونية

الألعـاب التعليميـة    مقرر يتعلق بإنتاج    
 .الإلكترونية

يمتلك الطلاب مهارات التعامل مع جهـاز        -
الكمبيوتر ومهـارات اسـتخدام شـبكة       

  .الانترنت

تحديد المتطلبات والامكانـات الواجـب       -٤
 ـ      :توافرها د هدف هـذه المرحلـة تحدي

بيئة المتطلبات والامكانات اللازمة لإنتاج     
التعلم القائم على المشروعات الإلكترونية     
التشاركية باسـتخدام تطبيقـات جوجـل       

 الباحثـة  وفى ضوء ذلك قامت      التفاعلية
بتحديد المتطلبات والامكانـات الواجـب      

 Course Lab برنامج -:توافرها كالتالى 

V24     لتصميم شاشات وصفحات البيئة  ، 
 لإنتـاج  Adob Photo Shop 8رنـامج  ب

الصور، نظـام لإدارة المحتـوى علـى        
أجهزة حاسب عـددها    . Moodleالشبكة  

 جهاز متصلة جميعهـا بالانترنـت،       ٣٠
  .وخط انترنت فائق السرعة
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 الباحثـة امت   ق :تحليل المهارات التعليمية  -٤

ــع   ــب والمراج ــى الكت ــالاطلاع عل ب
الألعـاب  والدراسات والبحوث فى مجال     

 وقامـت بتحليـل     عليمية الإلكترونية، الت
مهارات استخدام أحد البرامج التى تنـتج       

 وهـى   الألعاب التعليميـة الإلكترونيـة    
ــامج ــى JClic برن ــى توصــلت ال  حت

المهارات الواجب توافرها لإنتاج الألعاب     
  .التعليمة الإلكترونية

       الهدف مـن هـذه المرحلـة
ءات العملية  وصف المبادىء النظرية والاجرا   

تصميم بيئة التعلم القائم علـى      المتعلقة بكيفية   
المشروعات الإلكترونية التشاركية باسـتخدام     

يحقـق  بـشكل    تطبيقات جوجـل التفاعليـة    
الأهداف التعليمية المراد تحقيقها، وتشتمل هذه    

  :المرحلة الخطوات التالية 
مت صياغة   ت : صياغة الأهداف التعليمية   -١

عبـارات  صـورة   ة فى   الأهداف التعليمي 
نشطة سلوكية لكى تصف سلوكاً محدداً لأ     

وخطوات فردية، وتحدد بدقـة التغييـر       
، بحيث  المتعلمالمطلوب إحداثه فى سلوك     

ــاس    ــة والقي ــة للملاحظ ــون قابل تك
 قائمـة   الباحثـة قد أعدت   ، و بموضوعية

مبدئية بالأهداف العامة السابق تحديدها،     
هـدف  وتحليلها إلى أهدافها الفرعية لكل      

وقامت بعرضها علـى مجموعـة مـن        
المحكمين، وبعد الإنتهـاء مـن إجـراء        

التعديلات اللازمة على الأهداف قامـت      
 بإعداد قائمة بالأهداف التعليميـة      الباحثة

 .فى صورتها النهائية

بعـد   :تحديد عناصر المحتوى التعليمى     -٢
الإطلاع على الكتب والدراسات الـسابقة      

وتحديـد  ذات الصلة بموضوع البحـث،      
الأهداف السلوكية فى صورتها النهائيـة      

 الأساسـية  التى تغطى جميع العناصـر    
ــة  ــاب التعليمي ــاج الألع ــة لإنت اللازم

 اسـتخلاص وصـياغة     تم،  الكمبيوترية
ــوى  ــى  محت ــائم عل ــتعلم الق ــة ال بيئ

 الـذى  المشروعات الإلكترونية التشاركية 
 .يغطى هذه الأهداف ويعمل على تحقيقها

ضوع علـى عـدد مـن          واشتمل كل مو  
المهارات الفرعية التى تهـدف البيئـة الـى         
تنميتها فى صورتها المبدئية، وعرضه علـى       
مجموعة من المحكمين لمعرفة آرائهـم فـى        
مدى صحة المعلومـات، ومـدى تحقيقهـا        
للأهداف التعليمية الموضوعة لهـا، ومـدى       
ارتباط المحتوى العلمى بهـا وبعـد اجـراء         

لسادة المحكمـين،   التعديلات فى ضوء آراء ا    
قامت الباحثة باعداد المحتوى العلمـى فـى        
صورته النهائية، تمهيا للاستعانة به عند بناء       
بيئــة الــتعلم القائمــة علــى المــشروعات 
الإلكترونية التـشاركية باسـتخدام تطبيقـات       

  .جوجل التفاعلية
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تم تنظيم  : تنظيم المحتوى وتتابع عرضه    -٣

يم محتوى البيئة والخاص بكيفيـة تـصم      
وانتاج الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة       
والذى تم تحديده للبحث الحالى فى شكل       
موديولات تعليميـة مـن أجـل تنميـة         
التحصيل المعرفى المـرتبط بمهـارات      
إنتاج الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة،       
وكذلك تنمية الأداء المهارى من خـلال       
التدريب على تلك المهـارات واتقانهـا       

ــت  ــتخدام اس ــشروعات باس راتيجة الم
ــات جوجــل  ــر تطبيق الإلكترونيــة عب
التفاعلية، مـن خـلال مجموعـة مـن         
الأنشطة والمهمات التعليمية التـى مـن       
خلالها يقوم المتعلم باكتـساب مهـارات       

  .إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
 تحديد طرائـق واسـتراتيجيات التعلـيم       -٤

 استخدمت الباحثـة إسـتراتيجية      :والتعلم
ــشاركية ال ــة الت ــشروعات الإلكتروني م

باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية والتى     
 :تمت فى ضوء الخطوات التالية

          اختيار عينة البحث مـن طـلاب الـدبلوم
المهنى شعبة التربية الخاصة وتـم تقـديم        
شرح مبسط لهم عن البرنامج، من حيـث        
أهميته بالنـسبة لهـم وفوائـد اسـتخدام         

ــشروعات الإ ــتراتيجة الم ــة اس لكتروني
التشاركية، وكذلك تم شرح تطبيقات جوجل      
التفاعلية المستخدمة فـى البحـث وكيفيـة     

استخدامها لتنفيذ المهام التعلميـة المحـددة       
  .وعمل المشاريع

   ــول ــى ح ــصف ذهن ــسات ع ادارة جل
المشكلات الى تواجههم وطـرح الحلـول       
المناسبة وصياغة عناوين للمشروعات فى     

  .ضوئها
      مـن خـلال توزيـع     تشكيل فرق العمـل

الطلاب عينة البحث على مجموعات تتكون    
 طلاب يتشاركون معـا  ٥كل مجموعة من  

فى انجاز المـشروعات عبـر تطبيقـات        
  .جوجل التفاعلية

        صياغة الأهـداف العامـة للمـشروعات
للتعرف على طبيعة كل مشروع والمهـام       

  .التعليمية المطلوبة لإنجاز المشروع
    أعـضاء كـل     توزيع المهام التعليمية على 

مجموعة مع تحديد قائد للمجموعة يتـولى       
تنظيم عمل المجموعـة، وتحديـد الـزمن     
اللازم للإنتهاء من المهام التعليمية وكـذلك    
زمن الإنتهاء من المشروع، مع الوضع فى       

 ألعـاب   ٥الاعتبار أن تنتج كل مجموعـة       
تعليمية إلكترونية وتوزيع المهام التعليميـة      

 فى كل لعبـة     على الطلاب بشكل مختلف   
بحيث يمر كل طالب بجميع خطوات إنتاج       

  .اللعبة التعليمية الإلكترونية
       اطلاع الطلاب عينة البحث على المحتوى

ومصادر الـتعلم المتاحـة ببيئـة الـتعلم         
والمتعلقة بكيفية إنتاج الألعـاب التعليميـة       
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الإلكترونية، بهدف التعرف على كيفية تنفيذ      

من كل فرد فـى     المهام التعليمية المطلوبة    
المجموعة لإتمام المشروع، ومعايير تقييم      

  .تلك المشروعات
   قيـام الطــلاب عينــة البحــث بالتفاعــل

والتشارك عبر تطبيقات جوجـل بـإجراء       
، Google Hangoutالمحادثات عبر تطبيق 

 Google Docsوتحرير المستندات باستخدام 
مع امكانية مشاركة كل أفراد المجموعة فى  

 المستند، ورفع الأعمال التـى      التعديل على 
، Google Driveيتم إنجازها على تطبيـق  

وكذلك تفاعل الطلاب من خـلال شـبكة        
  .Google Plusجوجل 

  ــرق متابعــة خطــوات العمــل وادارة ف
المجموعات وتقديم التغذية الراجعة بطرق     

  .مختلفة باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية
      تعليمية بعد انتهاء الزمن المحدد للمهمات ال

وتنفيذ المشروع قامت المجموعة بعـرض      
المشروعات ومناقشتها ومعرفة نقاط القوة     
والضعف، وقامت كل مجموعـة بـاجراء       
التعديلات، ثم تم تقييمها فى ضوء معـايير      

  .التقييم المحددة
 تحديد مواصفات بيئة التعلم القائمة على       -٥

ــشاركية  ــة الت ــشروعات الإلكتروني الم
تـم  :  جوجل التفاعلية  باستخدام تطبيقات 

اختيار المواد والوسائط التعليمية المناسبة     
لخصائص المتعلمين وتحديد مواصفاتها،    

تمهيدا لإنتاجها، كما تم إعداد سـيناريو       
يوضح وصف تفصيلى للـشاشات ومـا       
سوف تتضمنه من نـصوص وصـور       
ولقطات فيديو وصـوت، وكـذلك تـم        
توضيح ما سوف تحتويـه البيئـة مـن         

ل التفاعلية وكيفية الدخول    تطبيقات جوج 
  .عليعا والتعامل معها عبر البيئة

 نتاج  تم فى هذه المرحلة إ
 :موديولات تعليميةالمحتوى العلمى فى شكل 

تصميم وإنتاج الموديولات التعليمية لتنمية تم 
 الألعاب التعليمية الإلكترونيةنتاج إمهارات 

وذلك ، courselab 2.4وذلك باستخدام برنامج
 ،طبقا للمعايير الخاصة بالتصميم التعليمي

كتابة النصوص الموجودة فى حيث تم 
صفحات البرنامج  باستخدام برنامج 

Microsoft Word وأمكن إعداد الصور ،
الثابته والرسومات التوضيحية من خلال 

، وتم تسجيل Snagit ،Photoshopبرنامج 
 Soundملفات الصوت باستخدام برنامج 

forge وتسجيل ملفات الفيديو باستخدام ،
، تم رفع المحتوى Adobe Captivateبرنامج 

 لإدارة عملية التعلم، Moodleعلى نظام 
وربطه بتطبيقات جوجل المستخدمة فى 

  .البحث
 

بعد الانتهاء من إنتاج بيئة الـتعلم القـائم     .١
على المشروعات الإلكترونية التـشاركية     
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م تطبيقات جوجل التفاعلية، تـم      باستخدا

متابعة تشغيلها والابحار بداخلها، للوقوف     
على نقاط الضعف التي قد تواجه المتعلم       

  .عند الدخول على عليها
تم معالجة أي قصور قد ينتج عن بيئـة          .٢

التعلم القائم على المشروعات الإلكترونية     
التشاركية باسـتخدام تطبيقـات جوجـل       

البـرامج التـي    التفاعلية، وتحميل بعض    
  .تحتاج اليها



 

الاختبار التحـصيلى لقيـاس الجانـب        -١
 إنتاج الألعاب التعليمية المعرفي لمهارات

  :الإلكترونية
 في إعداده بالمراحـل     مر الاختبار التحصيلى  

  :التالية
يهـدف  :  تحديد الهـدف مـن الاختبـار       -١

الاختبار إلى قياس مستوى عينة البحـث       
من طلاب الدراسـات العليـا بالـدبلوم        
المهنى شعبة التربيـة الخاصـة، بكليـة        
التربية جامعة المنصورة، فـي الجانـب       
المعرفي المرتبط بمهارات إنتاج الألعاب     

  .التعليمية الإلكترونية
:  تحديد الأهداف التعليمية التـي يقيـسها       -٢

بار إلى قياس الأهـداف     يهدف هذا الاخت  
التعليمية التـي تـضمنتها الموديـولات       

  .الأربعة

بعد الإطلاع علـى    :  تحديد نوع الاختبار   -٣
المراجع والدراسات التي تناولت أساليب     
التقويم وأدواته بصفة عامة والاختبارات     
الموضوعية بـصفة خاصـة، وجـدت       
الباحثة أن الاختبارات الموضوعية هـي      

  .ارات التحصيليةأنسب أنواع الاختب
  : صياغة الصورة المبدئية للاختبار-٤
تـم إعـداد    :  صياغة مفردات الاختبـار    -أ

الاختبار التحـصيلى لمهـارات إنتـاج       
الألعاب التعليمة الإلكترونيـة باسـتخدام      
أسئلة الاختيار من متعدد، وكذلك أسـئلة       
الصواب والخطأ، وذلك لما يتمتعا بهمـا       

كفاءة تقيس ب : من مزايا وخصائص وهى   
النواتج البسيطة للتعليم، وتتميز بوضوح     
الأسئلة، وسرعة التصحيح بالإضافة إلى     
أنها تتيح فرصة تغطية جزء كبير مـن        

ــاس ــو حطــب .(مجــال القي ــؤاد أب ف
  )٣٩٨،١٩٩٣وآخرون،

في ضوء ذلـك قامـت      :  بناء الاختبار  -ب  
الباحثــة بــصياغة مفــردات الاختبــار 
التحصيلى بحيث تغطى جميع الجوانـب      

معرفية لمهارات إنتاج الألعاب التعليمة     ال
مفردة ) ٤٠(الإلكترونية، وبلغت مفرداته    

مفردة بأسلوب  ) ٢١: (تم تصنيفها كالتالي  
مفردة بأسـلوب   ) ١٩(الصواب والخطأ،   
  .الاختيار من متعدد
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تم صـياغتها   : ر صياغة تعليمات الاختبا   -ج

في مقدمة الاختبار وروعـي أن تكـون        
 ومباشـرة   واضحة ودقيقة ومختـصرة   

ومبسطة حتى لا تؤثر علـى اسـتجابة        
الطالب وتغير من نتائج الاختبـار، وأن       
توضح للطالب كيفية تدوينه للاجابه لكل      
سؤال، وكيفية الخروج الآمن بعد الانتهاء      

  .من الاختبار
تم وضع  :  تقدير الدرجة وطريقة التصحيح    -د

درجة لكل مفردة من مفـردات الاختبـار        
 درجـات الاختبـار     وبالتالي كان مجموع  

  ).٤٠(التحصيلى
 إعــداد جــدول المواصــفات للاختبــار -٥

  :التحصيلى
قامت الباحثة بإعداد جدول المواصفات     
للاختبار التحصيلى في ضوء الأهداف العامة      
للموديولات الأربعة، بهدف التحقق من عـدد       
الأسئلة لكل هـدف مـن الأهـداف المـراد          

  .تحقيقها
 

لتحديـد صـدق    :  تحديد صدق الاختبـار    -أ
الاختبار قامت الباحثـة بعرضـه علـى        
ــين   ــسادة المحكم ــن ال ــة م مجموع
المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم،     
والمناهج وطرق التدريس وفـى ضـوء       
آراء السادة المحكمـين أعيـد صـياغة        

  .الاختبار تمهيدا لحساب ثبات الاختبار

عية للاختبــار  التجربــة الاســتطلا -ب
 قامت الباحثة بإجراء التجربة     :التحصيلى

الاستطلاعية للاختبـار، وذلـك بهـدف       
  :تحقيق الأهداف التالية

 تحديد الزمن الـلازم للإجابـة علـى         -١
برصد الزمن الذي اسـتغرقه     : الاختبار

أسرع طالب والزمن إلى استغرقه أبطأ      
طالب، وعلى ذلك أمكن للباحثة حساب      

  . لاختبارالزمن المناسب ل
 حساب درجة سهولة وصعوبة مفردات     -٢

تم حساب معامـل الـسهولة      : الاختبار
والصعوبة لكل مفردة مـن مفـردات       
الاختبـار، وقـد وجـدت الباحثــة أن    
معاملات السهولة والصعوبة تراوحت    

، وبـذلك فهـى     )٠,٨٥ – ٠,٤٥(بين  
ليست شديدة السهولة وليـست شـديدة       

ختبـار  الصعوبة، وبالتالى فإن أسئلة الا    
تتمتع بقيم مناسبة لمعاملات الـسهولة      

  .والصعوبة
 لمهارات بطاقة ملاحظة الجوانب الأدائية  -٢

  :إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
   تم إعداد بطاقة الملاحظة وفقا للخطـوات       

  :التالية
: تحديد الهدف من بناء بطاقة الملاحظـة       -١

استهدفت هذه البطاقـة قيـاس مـستوى أداء       
ب الدراسات العليا بالدبلوم المهنى شـعبة       طلا

التربية الخاصـة، بكليـة التربيـة جامعـة         
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المنصورة عينة البحث لمهارات إنتاج الألعاب      

  .التعليمية الإلكترونية
 تحديد الأداءات التـي تتـضمنها بطاقـة       -٢

تم تحديـد الأداءات مـن خـلال        : الملاحظة
 الاعتماد على الصورة النهائية لقائمة مهارات     

إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية التـي تـم        
التوصل إليها، حيث صيغت فقرات البطاقـة       
بشكل يتفق مع أهدافها وطبيعتها، وبشكل أخر       
يوضــح العلاقــة بــين المهــارة الرئيــسية 
ومكوناتها الفرعية من ناحية والأداء المـراد       

 .تقويمه من ناحية أخرى
دام تم استخ :  وضع نظام تقدير الدرجات    -٣ 

اشـتملت  والتقدير الكمي لبطاقة الملاحظـة      
مرتفع، متوسط،  (البطاقة على ثلاث مستويات   

 .)ضعيف

اشتملت :  إعداد تعليمات بطاقة الملاحظة    -٤
التعليمات على توجيه الملاحظ إلـى قـراءة        
محتويات البطاقة، والتعرف علـى خيـارات       
الأداء ومستوياته، والتقدير الكمي لكل مستوى      

 احتمـالات أداء المهـارة      مع وصف جميـع   
وكيفية التصرف عند حدوث أي مـن هـذه         

  .الاحتمالات
بعـد  :  الصورة الأولية لبطاقة الملاحظة    -٥

الانتهاء من تحديد الهدف مـن بنـاء بطاقـة       
الملاحظة وتحليل المحـاور الرئيـسية إلـى        
المهارات الفرعية المكونـة لهـا والأداءات       

حظـة  المتضمنة فيها تمت صياغة بطاقة الملا 

) ١٩(في صورتها الأولية، والتي تكونت من       
مهارة أساسية بلغ عدد الأداءات المتضمنة بها      

  .مهارة فرعية) ٨٠(
  . الصورة النهائية لبطاقة الملاحظة-٦
للتحقق من صدق   :  صدق بطاقة الملاحظة   -أ

بطاقة الملاحظة تم عرضها فـي صـورتها        
الأولية على مجموعة من الخبراء والمحكمين      

ال تكنولوجيا التعليم لإبداء آرائهم،وقد     في مج 
تم إجراء التعديلات المطلوبـة، وبـذلك تـم         

  .التوصل إلى الشكل النهائي لبطاقة الملاحظة
تم التحقـق مـن     :  ثبات بطاقة الملاحظة   -ب

، وهـذا  %٩٣يساوى وثبات بطاقة الملاحظة    
يعنى أن بطاقة الملاحظة على درجة عاليـة        

  .داة للقياسمن الثبات، وأنها صالحة كأ
 بطاقة تقييم جـودة المنـتج النهـائي         -٣
  ):الألعاب التعليمية الإلكترونية(

   تطلبت طبيعة هذا البحث إعداد بطاقة تقييم       
إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية التي سيقوم      
طلاب عينة البحث بإنتاجها بعـد تعرضـهم        
للتجربة، فيما يلي الإجراءات التـي اتبعتهـا        

  :عدادها وهى كالتاليالباحثة لإ
استهدفت هـذه   :  تحديد الهدف من البطاقة    -١

البطاقة قياس جودة إنتاج الألعـاب التعليميـة       
الإلكترونية التي سيقوم طلاب عينة البحـث       
وهم طلاب الدراسات العليا بالدبلوم المهنـى       
شعبة التربية الخاصة بإنتاجها لمعرفة مـدى       

  .اكتسابهم لمهارات إنتاج تلك الألعاب
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حددت :  بناء البطاقة في صورتها الأولية     -٢

محاور البطاقة وما تشتمل عليه من بنود من        
خلال الإطلاع على الأدبيات التربوية العربية      
والأجنبية والبحوث الـسابقة التـي اهتمـت        
بمعايير إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيـة،      

  .خاصية) ٤٠(وتكونت البطاقة من 
تم استخدام  : ناصر التقييم  التقدير الكمي لع   -٣

التقدير الكمي بالدرجات لتقييم جودة الألعـاب       
التعليمية الإلكترونية، وقد خصصت خانتـان      
أمام كل عبارة تعبران عن توافر الأداء مـن         
عدمه، وتم تحديد ثلاث مـستويات لدرجـة        
تواجد عناصر الحكم على الجودة وهى متوفر       

وفر بدرجة كبيرة، متوفر بدرجة متوسطة، مت     
  .بدرجة قليلة

  : الصورة النهائية لبطاقة التقييم-٤
للتحقـق مـن    :  التحقق من صدق البطاقة    -أ

صدق البطاقة تم عرضها على مجموعة مـن      
السادة المحكمين المتخصـصين فـي مجـال       
تكنولوجيا التعليم وقامـت الباحثـة بـإجراء        
التعديلات اللازمـة لتخـرج البطاقـة فـي         

  . صورتها النهائية
للتحقـق مـن    : قق من ثبات البطاقة    التح -ب

ثبات بطاقة التقييم استخدمت الباحثة أسـلوب       
اتفاق الملاحظين، وتم حساب متوسط معامل      

، وهذا %٢,٨٩الاتفاق بين الملاحظين يساوى     
يعنى أن بطاقة تقييم جودة المنتج النهائي على        

  .درجة عالية من الثبات

 

:جربة الأساسية للبحثخطوات إجراء الت  
تكونت عينة البحـث  :  اختيار عينة البحث  -ا

من عينة عشوائية من طلاب الدبلوم المهنـى        
 طالـب   ٦٠شعبة التربية الخاصة، عـددهم      

وطالبة، تم تقسيمهم عشوائيا الى مجموعتين،      
إحداهما تجريبية والأخرى ضابطة، قوام كل      

  . طالب٣٠مجموعة 
  :ا تطبيق أدوات البحث قبلي-٢ 
ــب -ا ــار التحــصيلى للجان ــق الاختب  تطبي

المعرفى لمهارات إنتاج الألعـاب التعليميـة       
تــم تطبيــق الاختبــار  :الإلكترونيــة قبليــا

التحصيلى على طلاب المجموعة التجريبيـة      
من خلال الموقع، بعد تحديد اسم المـستخدم        
وكلمة المرور لكل طالب، بينما طبق الاختبار       

ة بشكل ورقى   على طلاب المجموعة الضابط   
  .تقليدى 

 تطبيق بطاقة ملاحظـة الأدء المهـارى        -ب
لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيـة      

تم تطبيق بطاقة الملاحظة على طـلاب        :قبليا
عينة البحث المجموعة التجريبية والـضابطة       
قبل الـدخول علـى المعالجـة التجريبيـة،         
وملاحظة أداء الطلاب للمهـارات الخاصـة       

 والمخصص لإنتـاج الألعـاب      Jclicامج  ببرن
التعليمية الإلكترونية فى بيئة المعالجة، وقد تم       
قياس هذه المهارات فـى يـومين متتـاليين         

  .للمجموعتين
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      وتم تسجيل درجات الطلاب على كـلا       
من الاختبار التحصيلى وبطاقـة الملاحظـة       
تمهيدا لمعالجتها احصائيا للتأكد مـن تكـافؤ        

  .مجموعات البحث
  
  
  : التأكد من تكافؤ المجموعتين-٣

   للتأكد من تكافؤ مجموعتى البحـث، تـم        
الاختبار ( نتائج التطبيق القبلى للأدوات      تحليل

، باسـتخدام   ) بطاقة الملاحظـة   –التحصيلى  
للمجموعات المستقلة لمعرفة دلالة    " ت"اختبار  

الفروق بـين متوسـطات درجـات طـلاب         
 فى الاختبار   المجموعتين التجريبية والضابطة  

التحصيلى القبلى المرتبط بالجوانب المعرفيـة      
لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية،     

  .وبطاقة ملاحظة الجوانب الأدائية
  )٢(جدول 

    دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة فـى الاختبـار             
   المعرفية لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيةالتحصيلى القبلى المرتبط بالجوانب

الانحراف   المتوسط  عدد الطلاب  المجموعة
  المعیاري

قیمة 
  "ت"

درجات 
  الحریة

مستوى 
 الدلالة

  ١٫٣٩٩  ١٠٫٣٣٣  ٣٠ المجموعة الضابطة

  ١٫٥٩٩  ١٠٫١٦٧  ٣٠ المجموعة التجریبیة
   دالةغیر   ٥٨  ٠٫٤

  )٣(جدول 
سطات درجات طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة فى التطبيق القبلـى          دلالة الفروق بين متو   

  لبطاقة ملاحظة الجوانب الأدائية لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
  المجموعة

  عدد الطلاب
الانحراف   المتوسط

درجات   "ت"قیمة   المعیاري
 مستوى الدلالة  الحریة

  ٤٫١٣٩  ٤٣٫٦٣٣  ٣٠ المجموعة الضابطة

  ٣٫٦٩٣  ٤٣٫٥٣٣  ٣٠ المجموعة التجریبیة
   دالةغیر   ٥٨  ٠٫٣

   واتضح من المعالجـة الاحـصائية عـدم        
وجود فروق دالة احصائيا بـين متوسـطات        
درجات طلاب المجموعتين فى الدرجة الكلية      
للتطبيق القبلى لكل من الاختبـار التحـصيلى       

وبطاقة الملاحظة، مما يـدل علـى تكـافؤ         
  .البدء فى تنفيذ تجربة البحثالمجموعتين قبل 

  : تنفيذ التجربة الأساسية-٤
     تم تنفيذ تجربـة البحـث فـى الفـصل          

 ١/٣/٢٠١٧الدراسى الثانى فى الفتـرة مـن        
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، حيث تم توزيع طـلاب      ١٥/٤/٢٠١٧حتى  

عينة البحث على مجموعتين أحدهما تجريبية      
والأخرى ضـابطة، ثـم تعريـف طـلاب         

ئة التعلم القـائم    المجموعة التجريبية بطبيعة بي   
على المـشروعات الإلكترونيـة التـشاركية       
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية، من حيث      
كيفية الدخول عليها، واعطاء اسـم مـستخدم      
وكلمة سر لكل طالب، وشرح كيفية التفاعـل        
عبر تطبيقات جوجل المستخدمة فى البحـث،       
وأهميتها فى إنجاز المـشروعات المطلوبـة       

يعهم فى مجموعات، ومتابعـة     منهم، وتم توز  
نشاط الطلاب وتفاعلهم عبر تطبيقات جوجل      
التفاعلية، مـع اعطـائهم التغذيـة الراجعـة       
المستمرة حتى إنتهاء فترة التطبيق، أما طلاب      
المجموعة الضابطة تم تلقيهم للمحتوى مـن       
خلال المحاضرة داخل الكلية وكان يتم القـاء        

  .بين الطلاب والباحثة مرة أسبوعيا
  : التطبيق البعدى لأدوات البحث كالتالى-٥
تطبيق الاختبـار التحـصيلى للجوانـب        -١

المعرفية لمهارات إنتاج الألعـاب التعليميـة       
بعد الانتهاء من التجربة تم     : الإلكترونية بعديا 

دخول طلاب المجموعـة التجريبيـة علـى        
الاختبار التحصيلى مرة اخرى مـن خـلال        

 بينمـا تعـرض     الموقع باحدى معامل الكلية،   
طلاب المجموعة الضابطة للاختبـار بـشكل     

  .ورقى تقليدى

 تطبيق بطاقة ملاحظة الجوانب الأدائيـة       -٢
لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيـة      

تم تطبيق بطاقة الملاحظة على طلاب       :بعديا
ــة   ــالمجموعتين التجريبي ــث ب ــة البح عين

م والضابطة، وملاحظة أدائهم لمهارات استخدا   
لإنتـاج الألعـاب التعليميـة    JClic برنامج  

الإلكترونية للتعرف على مدى اكتسابهم لتلك       
المهارات، وتم قياس هذه المهارات فى يومين       

  .متتاليين للمجموعتين
 تطبيق بطاقة تقييم جودة المنتج النهـائى        -٣

 تم تطبيق بطاقة تقييم جـودة المنـتج         :بعديا
لكترونية التى  النهائى وهوالألعاب التعليمية الإ   

قام الطلاب عينة البحث بإنتاجها بعد اكتسابهم       
  .لمهارات تصميم وإنتاج تلك الألعاب

 

لاختبار فروض البحث اسـتخدمت     
حزمة البرامج الاحصائية للعلوم الاجتماعيـة      

Spss      لاجراء المعالجات الاحصائية، حيـث ،
  :صائية التاليةاستخدمت الأساليب الاح

 لمعرفة دلالة الفروق بـين      (T-test) اختبار   -
متوسـط درجـات طـلاب المجمـوعتين     
التجريبية والضابطة فى درجات الاختبـار      
التحصيلى البعدى، درجات بطاقة ملاحظة     
الأداء المهارى البعدية، درجات بطاقة تقييم      

ــتج  ــودة المن ــة  ( ج ــاب التعليمي الألع
  .البعدية) الإلكترونية
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حساب النسبة المعدلة للكسب لبلاك ومـاك     -

ــتعلم  جوجيــان لقيــاس فاعليــة بيئــة ال
بالمشروعات الإلكترونية التـشاركية فـى      
تنمية مهارات إنتـاج الألعـاب التعليميـة        

  .الإلكترونية لدى طلاب الدراسات العليا
 : الإجابـة  قامت الباحثة ب
 :يللبحث كما يلعن الأسئلة الفرعية 

 : والذي نص على، السؤال الأولنللإجابة ع
 الألعاب التعليمية الإلكترونيةنتاج إما مهارات 

الدراسات لدى طلاب  المطلوب توافرها
بمهارات ة  بإعداد قائمة الباحثتقام   ؟العليا

 الألعاب التعليمية الإلكترونية اللازمةنتاج إ
 الدبلوم الخاص شعبة التربية الخاصة،لطلاب 
تنمية تلك المهارات لدي الطلاب عينة وذلك ل

البحث، ثم قامت الباحثة بعد ذلك بعرض تلك 
المحكمين القائمة على مجموعة من 

 ، في مجال تكنولوجيا التعليمالمتخصصين
م في تلك القائمة من حيث ائهرآوذلك لإبداء 

ومدي صحة تسلسل  اللغويةتها صياغ سلامة
ه هذ مناسبة مدي وأيضاً خطوات الأداء

 أي إضافةع مبحث ،المهارات للطلاب عينة ال
 مهارة أي حذف، ويرونها لازمة لهم مهارات

نظرهم، ثم  وجهة من مناسبة يرونها غير
 بإجراء كافة التعديلات المطلوبة ةقامت الباحث

وذلك للتوصل من قبل السادة المتخصصين، 
  .من قائمة المهارات إلى الصورة النهائية

  ما :  الذى نص على
معايير تصميم بيئة التعلم القائم على 
المشروعات الإلكترونية التشاركية باستخدام 
تطبيقات جوجل التفاعلية لتنمية مهارات إنتاج 
الألعاب التعليمية الإلكترونية لدى طلاب 

تم التوصل إلى قائمة مبدئية الدراسات العليا؟ 
 على بيئة التعلم القائمبمعايير تصميم 

المشروعات الإلكترونية التشاركية باستخدام 
 ة الباحثت، ثم قامتطبيقات جوجل التفاعلية

على مجموعة قائمة المعايير المبدئية بعرض 
 في مجالالمحكمين المتخصصين من 

وذلك لإبداء أرائهم في  تكنولوجيا التعليم،
 التي المعايير في البيئةتلك ق يتحقأهمية مدى 

مدى سلامة الصياغة أيضاً سيتم تصميمها، و
إضافة أية ، مع اللغوية لبنود المعايير

ها مناسبة وحذف الأخرى غير رونيمقترحات 
 تلك القائمة في ضوء تم تعديلثم مناسبة، 

 حتى تم التوصل إلى ،رائهم وتوجيهاتهمآ
  .البيئةالقائمة النهائية بمعايير تصميم 

: الذى نص على  : الثالث السؤال   نللإجابة ع 
التصور المقترح لتصميم بيئة التعلم القـائم     ما  

على المـشروعات الإلكترونيـة التـشاركية       
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعليـة لتنميـة       
مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيـة      

  لدى طلاب الدراسات العليا؟
 بالإطلاع على العديد من     الباحثةقامت  

 أهـم   من أجل تحديد  نماذج التصميم التعليمى    
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المراحل والخطوات التى سيتم اتباعهـا فـى        

منهـا  تصميم بيئة المعالجة التجريبية، ومنها      
، نموذج  )٢٠١٤(نموذج عبد اللطيف الجزار     
، نمــوذج  )٢٠٠٣(محمــد عطيــة خمــيس 

الغريب زاهر لتـصميم بيئـة الـتعلم عبـر          
 ريان وآخـرون  ، ونموذج   )٢٠٠١(الانترنت

)2001 (Ryan et al   ذج وأضحت هـذه النمـا
ئـات الـتعلم    يمراحل التـصميم التعليمـى لب     

الاليكترونية، وكل تلك النماذج اشتملت علـى       
خمس مراحل مرتبطة ومعتمدة على بعـضها       

 – التطوير – التصميم   –البعض وهى التحليل    
تـصميم  ب الباحثةامت  قالتطبيق والتقويم، وقد    

بيئة التعلم القائم على المشروعات الإلكترونية      
 تخدام تطبيقات جوجل التفاعلية   التشاركية باس 

لتنمية مهـارات إنتـاج الألعـاب التعليميـة         
  .فى ضوء هذه المراحلالإلكترونية 

قامت الباحثة باختبار صحة الفروض     
وسـيتم  ،  للإجابة على باقى أسـئلة البحـث      

عرض النتـائج التـى تـم التوصـل اليهـا           
  :وتفسيرها
   ما : الذى نص على

ية التعلم القائم على المشروعات فاعل

الالكترونية التشاركية باستخدام تطبيقات 
جوجل التفاعلية فى تنمية الجوانب المعرفية 
لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 

 لدى طلاب الدراسات العليا بكلية التربية؟

من خلال النتـائج الخاصـة بالاختبـار             
لى نحو التحقـق    التحصيلى سعى البحث الحا   

  :من صحة الفرض الأول والذى ينص على
يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى دلالة " 
بين متوسطى درجات طلاب ) ٠,٠٥(

المجموعتين التجريبية والضابطة فى التطبيق 
البعدى للاختبار التحصيلى المرتبط بالجوانب 
المعرفية لمهارات انتاج الألعاب التعليمية 

 .ح المجموعة التجريبيةالإلكترونية لصال

وللتحقق من صحة هذا الفرق ومعرفة اذا    
كان دال احصائيا او غير دال احصائيا، تـم         

 للعينـات المـستقلة   T- test تطبيق اختبـار  
للتعرف على دلالة  الفروق بين متوسـطات        
درجــات طــلاب المجمــوعتين التجريبيــة 
والضابطة فى الاختبار التحـصيلى البعـدى       

نب المعرفية لمهارات انتـاج     المرتبط بالجوا 
  .الألعاب التعليمية الإلكترونية

  )٤(جدول 
المجموعة درجات طلاب ودلالتها الإحصائية للفرق بين متوسط للعينات المستقلة،  "ت"اختبار

 للاختبار التحصيلى البعدي في التطبيق ومتوسط درجات طلاب المجموعة الضابطة التجريبية
  . لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيةالمرتبط بالجوانب المعرفية
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الانحراف   المتوسط  عدد الطلاب  المجموعة
درجات   "ت"قیمة   المعیاري

 مستوى الدلالة  الحریة

  ١٫٥٤  ٣٧٫٧  ٣٠ المجموعة التجریبیة

  ١٫٣٧  ٢٦٫٨  ٣٠ المجموعة الضابطة
 ىعند مستو دالة  ٥٨  ٢٨٫٦

٠٫٠٥  

وق ذات انه توجد فر  ) ٤( يتضح من الجدول    
دلالة احصائية بين متوسطات درجات طلاب      
المجمــوعتين التجريبيــة والــضابطة فــى 
الاختبار التحصيلى البعدى المرتبط بالجوانب     
المعرفية لمهارات انتاج الألعـاب التعليميـة       

  .الإلكترونية
   وقد اتضح من الجدول السابق أن متوسـط   
درجات أفراد المجموعة التجريبية أعلى مـن       

درجات أفراد المجموعة الـضابطة،     متوسط  
تكـون دالـة لـصالح     " ت"وبالتالى فإن قيمة    

المتوسط الأعلـى، آى لـصالح المجموعـة        
  .التجريبية

كما قامت الباحثـة بحـساب النـسبة        
المعدلة للكسب لبلاك ومتوسط نسبة الفاعليـة      
لماك جوجيان لحساب فاعلية بيئة التعلم القائم       

سـتخدام  على المـشروعات الإلكترونيـة با     
تطبيقات جوجل التفاعلية فى تنمية التحـصيل       
المعرفى لمهارات إنتاج الألعـاب التعليميـة       
الإلكترونية لدى طلاب المجموعة التجريبيـة      

  ).٥(وكانت النتائج كما بالجدول 
  )٥(جدول 
ونسبة الكسب المعدل للمجموعة التجريبية متوسط درجات الاختبار التحصيلي القبلية والبعدية 

  ك، والفاعلية لماك جوجيانلبلا

نسبة الكسب المعدل   المتوسط البعدى  المتوسط القبلى  الأداة
  لبلاك

متوسط نسبة الفاعلیة 
  لماك جوجیان

  ٠٫٩  ١٫٦  ٣٧٫٧  ١٠٫٢ الاختبار التحصیلى

أن نـسبة    ) ٥(ويتضح من نتائج الجدول       
وهي أعلـى   ) ١,٦(الكسب المعدل للتحصيل    

 ،علهـا بـلاك  الذى نـص    ) ١,٢(من النسبة   
مـاك  ”سبة الفاعليـة لــ      واتضح ايضا ان ن   

) ٠,٦( أعلى من  وهى نسبة)٠,٩(” جوجيان
   . الذي نص عليها ماك جوجيان

    ومن هذه النتيجة فان بيئة الـتعلم القـائم         
على المـشروعات الإلكترونيـة التـشاركية       
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية ذات فاعلية      

صيل لـدى عينـة     وتؤدى لتحسين ورفع التح   
  .البحث بأعلى متوسط درجات

   وتأسيسا على ما سبق تم قبول الفرض 
يوجد فرق دال : " الأول والذى ينص على
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بين ) ٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة 

متوسطى درجات طلاب المجموعتين 
التجريبية والضابطة فى التطبيق البعدى 
للاختبار التحصيلى المرتبط بالجوانب 

مهارات انتاج الألعاب التعليمية المعرفية ل
".الإلكترونية لصالح المجموعة التجريبية  

 

   يمكن تفسير تفوق المجموعـة التجريبيـة       
والتى تعرضت لبيئـة الـتعلم القـائم علـى          
المشروعات الإلكترونية التشاركية باسـتخدام     

 ـ     صيل تطبيقات جوجل التفاعلية فى زيادة التح
المعرفى لمهارات إنتاج الألعـاب التعليميـة       
ــترتيجية   ــة اس ــسبب طبيع ــة ب الإلكتروني
المشروعات التشاركية والتـى تقـوم علـى        
مبادىء النظرية البنائية، فهو تعلم متمركـز       
حول المتعلم، ويؤكد علـى تعلـم الأقـران         
وتفاعل الطلاب مع بعضهم البعض، ومعرفة      

 ودراسـة   الطلاب لطبيعة المهـام التعليميـة     
المحتوى العلمى عبر البيئة فى شكل وسـائط        
متعددة من نصوص وصور فيديو مما ساعد       

  .الطلاب على فهم طبيعة المهارات
   وتتفق تلك النتيجة مع نتائج دراسة كلا من        

والتى أشارت الى فاعلية    ) ٢٠٠٩(أحلام الباز 
التعلم القائم على المـشروعات الإلكترونيـة       

اسى فـى مـادة العلـوم    لتنمية التحصيل الدر  
للصف الأول الاعـدادى، ودراسـة جمـال        

ــشرقاوى ــسون )٢٠١٣(ال ــة سمب ، ودراس

Simpson (2011) ودراســة لميــاء ديــاب ،
، )٢٠١٧(، ودراسـة رشــا أحمــد  )٢٠١٢(

، والتى أكـدت    )٢٠١٥(ودراسة ايناس السيد    
على أن استراتيجية المشروعات الإلكترونيـة      

حـصيل  التشاركية تساعد الطـلاب علـى الت      
الجيد، كما أنها تـساعد علـى تبـادل الآراء          

  .وإنجاز المشروعات بتفاعلية
    كما ساعدت تطبيقات جوجـل التفاعليـة       
على تنفيذ تعلم الأقران بسهولة ويسر فى بيئة        
من التعلم التشاركى عبر مـستندات جوجـل        

Google Docs   واعطاء الفرصـة للتـصحيح ،
 اجتماعيـة،  والتعليق عليها فى بيئة تعلم بنائية  

وساهمت فى تحقيق المشاركة والتفاعل بـين       
 Google Hangoutالطلاب من خلال تطبيـق  

ــل  ــبكة جوج ــراء Google Plusوش ، واج
التواصل المستمر بينهم بما يتفق مع مبادىء        
النظرية الاجتماعية ونظرية الـتعلم النـشط       
والتى تعتمد على نشاط المتعلمين وتفاعلهم مع   

اجتماعية تفاعلية، بمـا    بعض من خلال بيئة     
يتيح الفرصة لتبادل الأفكار والخبـرات بـين       
الطلاب، والتشارك معا الكترونيـا، والأخـذ       
بتعليقات الزملاء وانتقاداتهم، وبالتالى ساهمت     
ــاص   ــصيلالمعرفى الخ ــادة التح ــى زي ف

  .بالمهارات
   وتتفق تلك النتيجة مع نتائج العديـد مـن         

) ٢٠١٧(الدراسات منها دراسة أمل محمـد       
والتى توصلت الى فاعلية تطبيقـات جوجـل        
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التفاعلية فى تنمية الجوانب المعرفية والأدائية      
لمهارات نـشر الـصفحات التعليميـة لـدى       

  .أخصائى تكنولوجيا التعليم
والتـى  ) ٢٠١٧(    ودراسة سالى رمضان    

توصلت الى فاعلية استخدام تطبيقات جوجـل     
التفاعلية فـى تـصميم مجموعـات العمـل         

لتشاركية على تنمية التحـصيل والجوانـب       ا
الأدائية لمهارات استخدام قواعد البيانات لدى      

  .طلاب المرحلة الثانوية
والـى  ) ٢٠١٥(   ودراسة نجـلاء فـارس      

توصلت الى الى فاعلية اسـتخدام تطبيقـات        
جوجل التربوية فى كلا من التحصيل والرضا       
التعليمى لطلاب الدراسات العليا عند طبيـق       

اليب التشاركية، كما توصلت الى تفـوق       الأس
المجموعة التى استخدمت تطبيقـات جوجـل       
المتزامنة على المجموعة التـى اسـتخدمت       

  .تطبيقات جوجل غير المتزامنة
حيـث  ) ٢٠١٣(ودراسة تغريد الرحيلـى        

هدفت معرفة أثر استخدام بعـض تطبيقـات        
جوجل فى تدريس مقرر تقنيات التعليم عـن        

 والــذكاء الإجتمــاعى التحــصيل الدراســى
والإتجاه نحوها لدى طالبات جامعـة طيبـة،        
وتوصلت الدراسة إلـى وجـود فـرق دال         
إحصائياً لصالح استخدام تطبيقـات جوجـل       
التفاعلية وأرجعت تلك النتيجـة إلـى أنهـا         
ساعدت على تحميل وتزيل العديد من البرامج       

والملفات ومـشاركة الوثـائق الإلكترونيـة       
  .بسرعة فائقة

، )٢٠١٦(ودراسة كلا من محمد التـونى          
، ودراسة هيفاء   )٢٠١٤(ودراسة شيماء خليل    

، كل هذه الدراسات أكدت     )٢٠١٢(الصعيرى  
على فاعلية تطبيقات جوجل التفاعليـة فـى        

  .زيادة التحصيل
ما : الذى نص على

فاعلية التعلم القائم على المشروعات 
ركية باستخدام تطبيقات الالكترونية التشا

جوجل التفاعلية فى تنمية الجوانب الأدائية 
لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 

 لدى طلاب الدراسات العليا بكلية التربية؟

   من خلال النتائج الخاصة ببطاقة الملاحظة      
سعى البحث الحالى نحو التحقق مـن صـحة    

  :الفرض الثانى والذى ينص على
د فرق دال احصائيا عند مستوى يوج"

بين متوسطى درجات ) ٠,٠٥(دلالة 
طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة 
فى التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة 
الجوانب الأدائية لمهارات انتاج الألعاب 
التعليمية الإلكترونية لصالح المجموعة 

 ".التجريبية

   وللتحقق من صحة هذا الفرق ومعرفة اذا       
دال احصائيا او غير دال احصائيا، تـم        كان  

للمجموعات المستقلة ) T- test(تطبيق اختبار 
للتعرف على دلالة الفروق بـين متوسـطات      
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درجــات طــلاب المجمــوعتين التجريبيــة 
والضابطة فى التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة      

الجوانب الأدائية لمهـارات انتـاج الألعـاب        
  التعليمية الإلكترونية

  )٦(جدول 
 التجريبيةالمجموعة درجات ودلالتها الإحصائية للفرق بين متوسط للعينات المستقلة،  "ت"اختبار

 لبطاقة ملاحظة الجوانب الأدائية البعدي في التطبيقومتوسط درجات المجموعة الضابطة 
  لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية

عدد   المجموعة
الانحراف   المتوسط  الطلاب

  يالمعیار
قیمة 

  "ت"
درجات 
 مستوى الدلالة  الحریة

  ٤٫٣٤  ٢٢٨٫٣  ٣٠ المجموعة التجریبیة

  ٦٫٧٤  ١٧٢٫٨  ٣٠ المجموعة الضابطة
عند  دالة  ٥٨  ٣٧٫٧

  ٠٫٠٥ ىمستو

انه توجد فروق ذات    ) ٦(يتضح من الجدول    
دلالة احصائية بين متوسطات درجات طلاب      
المجموعتين التجريبية والضابطة فى التطبيق     

عدى لبطاقة ملاحظة الجوانـب الأدائيـة       الب
  .لمهارات انتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية

   وقد اتضح من الجدول السابق أن متوسـط   
درجات أفراد المجموعة التجريبية أعلى مـن       
متوسط درجات أفراد المجموعة الـضابطة،      

تكـون دالـة لـصالح     " ت"وبالتالى فإن قيمة    

المجموعـة  المتوسط الأعلـى، آى لـصالح       
  .التجريبية

كما قامت الباحثـة بحـساب النـسبة        
المعدلة للكسب لبلاك ومتوسط الفاعلية لمـاك     
جوجيان لحساب فاعلية بيئة التعلم القائم على       
المشروعات الإلكترونية باستخدام تطبيقـات     
جوجل التفاعلية فى تنمية الجوانـب الأدائيـة       

 ـ     ة لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكتروني
لد طلاب المجموعة التجريبية وكانت النتـائج    

  ).٧(كما بالجدول 
  )٧(جدول 

ونسبة الكسب المعدل لبلاك، للمجموعة التجريبية  القبلية والبعدية بطاقة الملاحظةمتوسط درجات 
  والفاعلية لماك جوجيان

نسبة الكسب المعدل   المتوسط البعدى  المتوسط القبلى  الأداة
  لبلاك

اعلیة متوسط نسبة الف
  لماك جوجیان

  ٠٫٩  ١٫٧  ٢٢٨  ٤٣٫٥ بطاقة الملاحظة

أن نـسبة    ) ٧(ويتضح من نتائج الجـدول       
الكسب المعـدل لتنميـة الجانـب الأدائـى         

) ١,٢(وهي أعلى من النسبة    ) ١,٧(للمهارات  
سبة  واتضح ايضا ان ن    ،الذى نص علها بلاك   

  وهى نسبة)٠,٩(” ماك جوجيان”الفاعلية لـ 

 الـذي نـص عليهـا مـاك      )٠,٦( أعلى من 
   . جوجيان
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   وتأسيسا على ما سبق تم قبـول الفـرض         

يوجـد فـرق دال     "الثانى، والذى ينص على     
بـين  ) ٠,٠٥(احصائيا عند مـستوى دلالـة       

متوســطى درجــات طــلاب المجمــوعتين 
التجريبية والضابطة فـى التطبيـق البعـدى        
لبطاقة ملاحظة الجوانب الأدائيـة لمهـارات       

لتعليمية الإلكترونيـة لـصالح     انتاج الألعاب ا  
  ".المجموعة التجريبية

  
قامت الباحثة بتفسير تلك النتيجـة فـى           

  :ضوء النقاط التالية
   يمكن تفسير تفوق مجموعة المـشروعات      
الإلكترونية التـشاركية باسـتخدام تطبيقـات       

 ـ   ة جوجل التفاعلية فى زيادة الجوانـب الأدائي
لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونيـة      
إلى أن اكتساب المهارات يتطلـب التـدريب        
والممارسة الفعلية لها، ومـن خـلال تنفيـذ         
الطلاب للمشروعات وأداء المهام التعليميـة      
المطلوبة منهم، أدى ذلك الى اتقـانهم لتلـك         
المهارات بشكل عملى بما يتوافق مع النظرية       

  .البنائية
ق تلك النتيجة مع نتائج دراسة كلا مـن         وتتف

، ودراسة سمبـسون    )٢٠١٣(جمال الشرقاوى 
Simpson (2011) ودراســة لميــاء ديــاب ،

، )٢٠١٧(، ودراسـة رشــا أحمــد  )٢٠١٢(
، والتى أكـدت    )٢٠١٥(ودراسة ايناس السيد    

على أن استراتيجية المشروعات الإلكترونيـة      

التشاركية تساعد الطلاب على تنمية الجوانب      
  .الأدائية للمهارات

    كما أن استخدام تطبيقات جوجل التفاعلية      
وفر تعلم الأقران وأعطى الفرصـة الكاملـة        
للنشاط والايجابية المستمرة، حيـث يكتـسب       
الطالب بعض المعلومـات ويحـصل علـى        
التغذية الراجعة من خلال المتعلم الذى يعـد        
معلما فى بعض الأحيان بما يساعد على تعلم        

لبعض، وكذلك من خـلال المتابعـة    بعضهم ا 
المستمرة للطلاب أثناء تنفيـذ المـشروعات       
باستخدام تطبيقات جوجل المختلفة أدى إلـى       
التقويم المستمر لكل مرحلة من مراحل تنفيـذ    
المشروع وبالتالى التعـديل المـستمر فـى         
المشروع من خلال أداء تلك المهارات بشكل       

تقان عملى وبذلك يصل الطالب الى مرحلة الإ      
  .لمهارات تنفيذ المشروع

    وتتفق تلك النتيجة مع نتائج العديـد مـن         
، )٢٠١٧(الدراسات منها دراسة أمل محمـد       

، محمـد   )٢٠١٧(ودراسة سـالى رمـضان      
، ودراسـة شـيماء خليـل       )٢٠١٦(التونى  

، )٢٠١٢(، ودراسة هيفاء الصعيرى    )٢٠١٤(
كل هذه الدراسات أكدت على فاعلية تطبيقات       

  .فاعلية فى زيادة الأداء المهارىجوجل الت
 والتـى   Petersen) 2013(دراسة بترسن      و

هدفت الكشف عن فاعلية إستخدام تطبيقـات       
جوجل المختلفة فى تطوير مهارات المعلمين      

ودراسـة   التعليمية من إنتاج محتوى رقمى،    
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، ,Holmes . et al)  2015(هولمس وآخـرون  
تـى   وال Thornton) 2016(ودراسة ثورنتون   

هدفت تدريب معملى المدارس الإبتدائية على      
توظيف الدمج بين اسـتراتيجيات التـدريس       
وتطبيقات جوجـل التفاعليـة فـى العمليـة         
التعليمية، واستخدام تلك التطبيقات لتـصميم       
وحــدة إلكترونيــة علــى الإنترنــت لنــشر 

  ،المعلومات والوثائق الإلكترونية
 والتـى ) ٢٠١٧(   ودراسة ايمان الضلعان    

توصلت الى فاعلية استخدام تطبيقات جوجـل     
التربوية فى تنمية مهارات تصميم الاختبارات      
الإلكترونية لدى طالبات الدبلوم التربوى فـى       
مقرر الحاسب فى التعليم، وأوصت بضرورة      

  .توظيف تطبيقات جوجل فى التعليم
) 2013(كما أكدت دراسة كتورديـو ونيكيـا        

Ktoridou and Nikleiaة سمبـسون   ، ودراس
)2012 (Simpson      ودراسة محمد العباسـى ، 
  .)٢٠١٨(، ودراسة حمزة محمود ) ٢٠١٤(

 ما : الذى نص على
فاعليـة الـتعلم القــائم علـى المــشروعات    
الالكترونية التـشاركية باسـتخدام تطبيقـات       
جوجل التفاعلية فى جـودة إنتـاج الألعـاب         

  التعليمية الإلكترونية؟
من خلال النتائج الخاصة ببطاقة التقييم سعى       
البحث الحالى نحو التحقق من صحة الفرض       

  :السابع والذى ينص على
يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى "

بين متوسطى درجات ) ٠,٠٥(دلالة 
طلاب المجموعتين التجريبية والضابطة 
فى التطبيق البعدى لبطاقة تقييم جودة 

ية الإلكترونية إنتاج الألعاب التعليم
 ".لصالح المجموعة التجريبية

   وللتحقق من صحة هذا الفرق ومعرفة اذا       
كان دال احصائيا او غير دال احصائيا، تـم         

للعينات المستقلة على ) T- test(تطبيق اختبار 
درجات التطبيق البعدى لبطاقة تقيـيم جـودة        

  . الألعاب التعليمية الإلكترونيةإنتاج
  )٨(جدول 

 المجموعة التجريبيةدرجات ودلالتها الإحصائية للفرق بين متوسط للعينات المستقلة،  "ت"اختبار
 لبطاقة تقييم جودة إنتاج البعدي في التطبيقومتوسط درجات المجموعة التجريبية الثانية  الأولى

  .الألعاب التعليمية الإلكترونية
الانحراف   المتوسط  عدد الطلاب  المجموعة

  المعیاري
قیمة 

  مستوى الدلالة  درجات الحریة  "ت"

  ٤٫٣٥  ١١٢٫٧  ٣٠ المجموعة التجریبیة

  ٣٫٢٦  ٧١٫٣  ٣٠ المجموعة الضابطة
٥٨  ٤١٫٧  

عند  دالة
 ىمستو

٠٫٠٥  
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انه توجد فروق ذات     ) ٨(يتضح من الجدول    

دلالة احصائية بين متوسطات درجات طلاب      
المجموعتين التجريبية والضابطة فى التطبيق     

قة التقيـيم، لـصالح المجموعـة       البعدى لبطا 
  .التجريبية

وتأسيسا على ما سبق تم قبول الفرض 
يوجد فرق دال ""الثالث، والذى ينص على 

بين ) ٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة 
متوسطى درجات طلاب المجموعتين 
التجريبية والضابطة فى التطبيق البعدى 
لبطاقة تقييم جودة إنتاج الألعاب التعليمية 

 ".ترونية لصالح المجموعة التجريبيةالإلك

 

    يمكن تفسير هذه النتيجة إلى أن بيئة التعلم     
ــشروعات   ــتراتيجية الم ــى اس ــائم عل الق
الإلكترونية باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية     
كان لها تأثير ايجابى فى تنمية أداء الطـلاب         

التعليمية الإلكترونية،  لمهارات إنتاج الألعاب    
مما أثر فى جودة المنـتج النهـائى، حيـث          
ساعدت استراتيجة المشروعات الإلكترونيـة     
التشاركية على التركيز على المهمة التعليمية      
المحددة لكل طالب وبالتالى اتقان الطالب لهـا   
مما أثر على جودة المنتج النهائى بما يتفق مع      

  .مبادىء النظرية البنائية
ما أن التغذية الراجعة المـستمرة التـى           ك

يتلاقاها الطـلاب أثنـاء إنتـاجهم للألعـاب         
التعليمية الإلكترونية سواء كان من الباحثة أو       

من الزملاء والتفاعل والتواصل المستمر بين      
أعضاء فرق العمل من خلال تطبيقات جوجل       
التفاعلية المستخدمة فى البحـث، أدى الـى         

منتج حتـى أدى إلـى      التعديل المستمر فى ال   
نتائج إيجابية ملموسة ظهـرت فـى جـودة         

  .المنتج
   وتتفق تلك النتيجة مع العديد من الدراسات       
التى أثبتت فاعلية اسـتراتيجة المـشروعات       
الإلكترونية على جودة المنتج، منها دراسـة       

، ودراسة رشـا    )٢٠١٢(كلا من لمياء دياب     
، )٢٠١٢(، دراسة مجدى عقل     )٢٠١٧(أحمد  

ضا تتفق مع العديد من الدراسـات التـى         وأي
أثبتت فاعلية تطبيقات جوجل التفاعليـة فـى        
جودة إنتاج الطلاب للمنـتج النهـائى منهـا         

، ودراسة سـالى    )٢٠١٧(دراسة أمل محمد    
، )٢٠١٦(، محمد التـونى     )٢٠١٧(رمضان  

، ودراسة هيفاء   )٢٠١٤(ودراسة شيماء خليل    
 ، ودراسة ايمان الضلعان   )٢٠١٢(الصعيرى  

) 2013(دراسة كتورديو ونيكيـا     ، و )٢٠١٧(
Ktoridou and Nikleia  ودراسة سمبـسون ، 

)2011 (Simpson.  
 

 

الاهتمام بتدريب أعضاء هيئة التـدريس       .١
والمعلمين على اسـتخدام اسـتراتيجيات      
التعليم الإلكترونـى فـى الـتعلم عبـر         

 اســـتراتيجية الانترنـــت وخاصـــة
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المشروعات الإلكترونية التشاركية وكيفية    

 .توظيفها
 في مختلـف   للمعلمينعقد برامج تدريبية     .٢

، وكذلك أعضاء هيئـة     المراحل الدراسية 
 توظيف تطبيقات جوجـل  بكيفيةالتدريس  
 فـي   وفق برامج معده مـسبقاً    التفاعلية،  

الأدوات الهامـة  التعليم والتدريب كأحـد   
بفعالية، مع الأخذ   علم  التالتي تساعد على    

 .فى اعتبار خصائص المتعلمين

ضرورة الإهتمـام بالألعـاب التعليميـة        .٣
الإلكترونية، والعمل على اكساب طلاب     
الدبلوم المهنى شعبة التربيـة الخاصـة       
لمهارات تصميمها وانتاجهـا لأهميتهـا      
وفاعليتهــا للطــلاب ذوى الاحتياجــات 

 .الخاصة

 

ول فاعلية الـتعلم القـائم   اجراء بحوث ح   .١
على المشروعات الإلكترونية التـشاركية     
باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية علـى      

 .نواتج تعلم أخرى

اجراء بحوث حول فاعلية الـتعلم القـائم      .٢
على المشروعات الإلكترونية التـشاركية     

جيل الثالث للويب في    الباستخدام تطبيقات   
مهارات أخرى لدى طـلاب كليـة    تنمية  
 .التربية

ــترتيجيتى   .٣ ــين اس ــة ب ــة مقارن دراس
المشروعات الإلكترونية والتعلم التعاونى    

باستخدام تطبيقات جوجل التفاعلية فـى       
تنمية مهارات إنتاج المواقع التعليمية لدى      

 .طلاب كلية التربية

اجراء بحوث حول فاعلية الـتعلم القـائم      .٤
على المشروعات الإلكترونية التـشاركية     

قات جوجل التفاعلية فـى     باستخدام تطبي 
تنمية التنظيم الذاتى والدافعيـة للإنجـاز       

  .لدى طلاب كلية التربية
 

 

فاعلية نموذج ). ٢٠٠٩(أحلام الباز  .١
للتعلم القائم على المشروعات فى تنمية 
مهارات العمل وتحصيل تلاميذ الصف 

علوم، الأول الاعدادى واتجاهاتهم نحو ال
" المؤتمر العلمى الثالث عشر بعنوان 

المنهج والمعلم والكتاب : التربية العلمية
الجمعية العربية للتربية ". دعوة للمراجعة

  .٤٢-١صص . العلمية
مدى فاعلية ). ٢٠٠٩(أمنية شلبى  .٢

استخدام بعض الألعاب التعليمية فى 
التدريس العلاجى لذوى صعوبات تعلم 

. لمرحلة الابتدائيةالرياضيات من تلاميذ ا
كلية . رسالة ماجستير غير منشورة

  .التربية النوعية ، جامعة المنصورة 
أثر تصميم ). ٢٠١٧(آيه ابراهيم شعير  .٣

الألعاب الإلكترونية القائمة على 
الشخصيلت الكرتونية فى تنمية المفاهيم 
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. والسلوكيات الوقائية لدى أطفال الروضة

ة كلي. رسالة ماجستير غير منشورة
  .التربية، جامعة المنصورة 

أثر اختلاف ). ٢٠١٥(ايناس السيد أحمد .٤
أساليب النمذجة الإلكترونية فى بيئة التعلم 
بالمشروعات القائم على الويب فى تنمية 
التحصيل المعرفى ومهارات تصميم 
المقررات الإلكترونية لدى طالبات 

الجمعية المصرية . تكنولوجيا التعليم
 -٨١صص ). ٤(٢٥. ملتكنولوجيا التعلي

١٢٣.  
أثر استخدام ). ٢٠١٧(ايمان الضلعان .٥

تطبيقات جوجل التربوية فى تنمية 
مهارات تصميم الاختبارات الإلكترونية 
لدى طالبات الدبلوم التربوى فى مقرر 

المجلة التربوية .الحاسب فى التعليم
ص ص ). ٣(٦. الدولية المتخصصة

٤٨ -٦١.  
يـة  فاعل) ٢٠١٧(أمل محمد الـدرباوى      .٦

قواعد بيانات تطبيقات جوجل التفاعليـة      
فى تنميـة مهـارات نـشر الـصفحات         

 .التعليمية لدى أخصائى تكنولوجيا التعليم    
كلية التربية،  . رسالة ماجستيرغيرمنشورة 

  .جامعة المنصورة 
فاعلية ألعاب ) ٢٠٠٩(أمل كرم خليفة  .٧

الكمبيوتر التعليمية فى خفض تشتيت 
فل المدرسة  فرط النشاط لدى ط–الانتباه 

الدورى ( المؤتمر السنوى  .الابتدائية
الاعتماد )  العربى الرابع–الأول 

الأكاديمى لمؤسسات وبرامج التعليم 
العالى النوعى فى مصر والعالم العربى 

 ، كلية التربية النوعية"الواقع المأمول"
 – ٢٥٤٦جامعة المنصورة ، ص 

٢٥٨١.   
 .)٢٠١٨(حمزة محمـود عبـد القـادر         .٨

بيئة افتراضية قائمة على الـدمج      تصميم  
بين التعلم النـشط وتطبيقـات جوجـل        
التفاعلية لتنمية مهارات اسـتخدام نظـام       
إدارة التعلم الإلكترونى لدى طلاب كليـة    

 . رسالة دكتوراه غير منـشورة     .التربية
  .كلية التربية ، جامعة المنصورة

توظيـف  ). ٢٠١٧(رشا أحمد ابـراهيم      .٩
لكترونية فـى   استرتيجية المشروعات الإ  

التدريب الإلكترونى عن بعد وأثرها على      
تنمية مهارات إنتاج الأنشطة الإلكترونية     
لدى معاونى أعـضاء هيئـة التـدريس        

، جامعـة   مجلة كلية التربيـة   . بالجامعة
-٧٢٤ص ص ). ١٧٣(٢. الأزهـــر

٧٧٩ .  
فاعلية ). ٢٠٢(رنا عبد الرحمن السيمى      . ١٠

 التعلم بالمشاريع القائم على الويـب فـى       
تنمية مهارات تـصميم وانتـاج قواعـد        
البيانات والمعلومات لدى طالبات المرحلة    

 .رسالة ماجستير غير منـشورة    . الثانوية
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. كلية التربية، جامعة الملك عبد العزيـز      

  .المملكة العربية السعودية 
أثر طريقتى ). ٢٠٠٨(زينب محمد خليفة  .١١

التعلم بالوسائط المتعددة التفاعلية والتعلم 
ترونى التشاركى عبر الانترنت فى الالك

اكساب مهارات استخدام العروض 
الضوئية للطالبات المنتسبات بكلية التربية 

 فيصل بالاحساء متاح للبنات جامعة الملك
  على موقع 

http://docs.Google.com/file/d/oby-
qzhtgnmgbmzdnsh  nmnGnoevk/ edit? 
Pli =1 

 إشكاليات .)٢٠٠٠( محمد أمينزينب  .١٢
 دار الهدى :المنيا. حول تكنولوجيا التعليم

   .     للنشر
فاعلية . )٢٠١٣(زياد سعيد بركات  .١٣

استراتيجية التعلم بالمشاريع فى تنمية 
مهارات تصميم الدارات المتكاملة لدى 

رسالة . طلبة الصف العاشر الأساسى
 الجامعة كلية التربية. ماجستير منشورة

  سلامية، غزةالا
فاعلية نموذج قائم ). ٢٠٠٩(سحر لاشين  .١٤

على المشروعات فى تنمية مهارات 
التنظيم الذاتى والأداء الأكاديمى فى 

الجمعية المصرية للمناهج  . الرياضيات
جامعة . لكلية التربية. وطرق التدريس

   .١٦٧-١٣٥، ) ١٥١(عين شمس، 
التعلم التشاركى ). ٢٠١٤(شيماء خليل .١٥

 تطبيقات جوجل التعليمية القائم على

وعلاقته بإكساب مهارات خدمات 
الحوسبة السحابية وإدارة المعرفة لطلاب 

المؤتمر الدولى الثانى . الدراسات العليا
التعلم " للتعليم الإلكترونى، بعنوان 
القاهرة ". التشاركى فى المجتمع الشبكى

الجمعية المصرية للتعليم .  يونيو٢٦-٢٤
  .الإلكترونى

فاعلية ).٢٠٠٠(الدين مطاوع ضياء  .١٦
الألعاب الكمبيوترية فى تحصيل التلاميذ 

لبعض مفاهيم ) السلسين(معسرى القراءة 
العلوم بالمرحلة المتوسطة بالممكلكة 

ع  .مجلة رسالة الخليج.العربية السعودية 
٧٧   

أثر استخدام ). ٢٠١٨(عادل عادل عرفه  .١٧
التعلم القائم على المشروعات فى بيئة 

) الفردية، التشاركية (  الالكترونى التعلم 
على تنمية بعض مهارات برمجة 

. الروبوت لدى طلاب تكنولوجيا التعليم
كلية التربية النوعية، . رسالة ماجستير

  .جامعة بنها
تصميم ). ٢٠١٢(عادل السيد سرايا  .١٨

استراتيجية تدريبية للتعلم الاليكترونى 
القائم على المشروعات وفاعليتها فى 

مهارات تصميم الحقائب التدريبية تنمية 
والجوانب المعرفية المرتبطة بها لدى 
أختصاصى مراكز مصادر التعلم بكلية 

الجمعية المصرية . المعلمين بالرياض
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 ، ٨٦-٤٥). ١(٢٢. لتكنولوجيا التعليم

   .٢٠١٢يناير 
سلسلة ). ٢٠١٠(عبد العزيز طلبة  .١٩

مجلة . استراتيجيات التعليم الإلكترونى
 ، جامعة المنصورة ، الإليكترونىالتعليم 

   .٦ع 
فاعلية ). ٢٠٠٨(عفاف على بدوى  .٢٠

تدريس وحدة فى العلوم باستخدام ألعاب 
الكمبيوتر التعليمية على تنمية التفكير 
الابتكارى والاتجاه نحو مادة العلوم لدى 

رسالة . تلاميذ المرحلة الاعدادية
كلية التربية، . ماجستير غير منشورة

  .مسجامعة عين ش
فاعلية ). ٢٠١٤(علياء عبد العال  .٢١

استخدام الألعاب التعليمية الالكترونية فى 
التحصيل وبقاء أثر التعليم وتنمية الاتحاه 
لدى التلاميذ المتأخرين دراسيا فى مادة 

رسالة . العلوم بالمرحلة الابتدائية
كلية التربية، . ماجستير غير منشورة

  .جامعة المنصورة
). ٢٠١٥(أبو حظوة السيد عبد المولى  .٢٢

أثر برمجية مقترحة قائمة على الألعاب 
الالكترونية فى تنمية بعض مهارات 
الثقافة البصرية واستخدام الحاسوب لدى 

المؤتمر . أطقال ذوى الاعاقة السمعية
الدولى الرابع للتعليم الالكترونى والتعليم 

  .الرياض. عن بعد

). ٢٠٠١(الغريب زاهر اسماعيل  .٢٣
 دار . خطوة-ليم خطوةالانترنت للتع

  .المنصورة: الوفاء
التعليم ). ٢٠٠٩(الغريب زاهر اسماعيل .٢٤

الإلكترونى من التطبيق الى الاحتراف 
  .عالم الكتب: القاهرة. والجودة

أثـر اسـتخدام   ) ٢٠١٣(فريد الرحيلـى    . ٢٥
بعض تطبيقات جوجـل التربويـة فـى        
تدريس مقرر تقنيات التعليم فى التحصيل      

تمـاعى والإتجـاه    الدراسى والذكاء الإج  
تكنولوجيـا  . نحوها لطالبات جامعة طيبة   

التعليم فى وضع منظومة المعاير القومية      
المؤتمر العلمى السنوى   فى هذا المجال،    

العاشر للجمعية المـصرية لتكنولوجيـا      
الــتعلم الإلكترونــى ( التعلـيم بعنــوان  

بالتعاون مع  ) ومتطلبات الجودة الشاملة    
 ص  .جيا التعليم الجمعية المصرية لتكنولو  

٦٩٥ – ٦٥٣.  
). ٢٠٠٤(كمال عبـد الحميـد زيتـون         . ٢٦

تكنولوجيا التعليم فى عصر المعلومـات      
  .عالم الكتب: القاهرة. والاتصالات

أثر استخدام ). ٢٠١٢(لمياء أحمد دياب  .٢٧
المدونات التعليمية ضمن التعليم القائم 
على المشروع فى تنمية المهارات العلمية 

رسالة . ية التربيةفى الكيمياء لطلاب كل
كلية التربية، . ماجستير غير منشورة

  .جامعة حلوان
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فاعلية ). ٢٠١٤(مرام جمال الضبة  .٢٨

استراتيجية المشروعات الإلكترونية فى 
تنمية التفاعل والتشارك الإلكترونى 
والاتجاه نحوها لدى طالبات كلية التربية 

رسالة ماجستر . بالجامعة الإسلامية بغزة
لية التربية ، الجامعة ك. غير منشورة

  .الإسلامية ، غزة
تكنولوجيا ). ٢٠٠٧(محمد محمود الحيلة  .٢٩

. التعليم من أجل تنمية التفكير
دار المسيرة للنشر : عمان ).٢ط(

  . والتوزيع
منتوجات ). ٢٠٠٣(محمد عطيه خميس  .٣٠

  .القاهرة، دار الكلمة. تكنولوجيا التعليم
الكمبيوتر ). ٢٠٠٧(محمد عطيه خميس  .٣١

. مى وتكنولوجيا الوسائط المتعددةالتعلي
دار السحاب للنشر : القاهرة. ١ط

  .والتوزيع
الألعاب ). ٢٠٠٤(محمد محمود الحيلة  .٣٢

دار : عمان. من أجل التفكير والتعلم
  .المسيرة للنشر والتوزيع

فاعليـة  ). ٢٠١٣(محمد عبد االله سليمان      . ٣٣
التعليم المدمج القائم على المشروعات فى      

البرمجة لدى طلاب   تنمية بعض مهارات    
رسالة ماجستير  . الصف الثالث الاعدادى  

كليـة التربيـة النوعيـة،      . غير منشورة 
  .جامعة عين شمس

مقـالات  ) ٢٠١٠(محمد كمال عفيفـى      . ٣٤
التعلم كمدخل لتصميم وتطوير المقررات     
الإلكترونية ومدى فاعليتها على كل مـن       
أداء الطلاب فلا التعلـيم القـائم علـى         

عن التعلم فى البيئة    المشروعات والرضا   
الجمعية العربية لتكنولوجيا   . الإلكترونية  

   .  ١٠٧-٣٦ ، ص صالتربية
تطبيقـات  ) ٢٠١٦(محمد عبد االله التونى    . ٣٥

جوجل التعليمية وعلاقتها بمهارات إدارة     
المعرفة والكفاءة الذاتيـة لـدى طـلاب        

رسالة دكتوراه غيـر    . تكنولوجيا التعليم   
يـة جامعـة   التربيـة النوع  منشورة كلية   

  .المنيا
أثـر  ) ٢٠١٤(محمـد احمـد العباسـى     . ٣٦

اختلاف أنماط التعلم بالبيئات الإلكترونية     
القائمة على تطبيقات جوجل التفاعلية فى      
تنمية مهـارات التعامـل مـع شـبكات         

 .المعلومات لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية   
 ، أكتـوبر ،     ٨٩ ، ع    مجلة كلية التربية  
  .جامعة المنصورة 

تصميم ). ٢٠١٧(ى محمد هبة مصطف .٣٧
برنامج تدريبى قائم الألعاب التعليمية 
للالكترونية لتنمية مهارات الجوانب 
المعرفية لدى التلاميذ ذوى الاعاقة 

كلية التربية، . رسالة ماجستير. الذهنية
  .جامعة المنصورة
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). ٢٠١٠(هدى عبد الحميد عبد الفتاح  .٣٨

فعالية برنامج قائم على الألعاب 
 فى تنمية المهارات الحياتية الكمبيوترية

والدافع للإنجاز لدى التلاميذ ذوى الإعاقة 
مجلة التربية . الذهنية القابلين للتعلم

العلمية الجمعية المصرية للتربية  
  ).٤(١٣، العلمية

التعليم ). ٢٠١٠(هيفاء سعيد الصغيرى  .٣٩
بالمشاريع القائم على الويب وأثره عل 

صيل تنمية مهارة حل المشكلات والتح
المركز العربيى . فى مادة الحاسب الآلى

مستقبل إصلاح التعليم . للتعليم والتنمية
العربي لمجتمع المعرفة تجارب ومعايير 

  .٩٥٩ – ٩١٠ورؤى، 
أثر ). ٢٠١٥(نجلاء محمد فارس  .٤٠

التفاعل بين الأساليب التشاركية تكامل 
المناقشة الجماعية / المعلومات المجزأة

وجل التربوية القائمة على تطبيقات ج
مرتفعة / والمثابرة الأكاديمية منخفضة

على التحصيل والرضا التعليمى لطلاب 
. مجلة كلية التربية. الدراسات العليا

، ص ص )٦(٢٥. جامعة الأسكندرية
٣٣٧-٢٣٧.  

تكنولوجيـا  ). ٢٠٠٨(نبيل جاد عزمـى      . ٤١
دار الفكـر   : القاهرة. التعليم الإلكترونى 

  .العربى

التعلـيم  ). ٢٠١١(وليد سالم الحلفـاوى      . ٤٢
: القاهرة. الإلكترونى، تطبيقات مستحدثة  

  . دار الفكر  العربي
تصميم بيئة  ). ٢٠١٧(وليد احمد شعيب     . ٤٣

إلكترونية قائمة على الـتعلم الترفيهـى       
لتنمية مهارات اللغـة الانجليزيـة لـدى       
ــيم  التلاميــذ المكفــوفين بمرحلــة التعل

. رسالة ماجستير غير منشورة   . الأساسى
  .بية، جامعة المنصورةكلية التر
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