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 التشاركية( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات -الأنشطة ) الفرديةتقديم نمطا 

 تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى وأثرهما علىالألعاب الرقمية 

 لدى طلاب الدراسات العليا

 ()يةأ.م.د/ رشا حمدى حسن هدا

 :البحث مستخلص
منتشر قائمة بيئة تعلم ب( / التشاركية الفردية) الأنشطة تقديم نمطي أثردراسة هدف البحث إلى     

لدى طلاب  إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىتنمية مهارات على  على محفزات الألعاب الرقمية

يق التجربة الأساسية للبحث ، وتم الاعتماد على التصميم شبه التجريبي، وتم تطبالدراسات العليا

، بكلية التربية، جامعة المنصورة؛ الدبلوم المهنية شعبة تكنولوجيا التعليمعلى عينة من طلاب 

( طالباً وطالبة، وتم تقسيمهم عشوائي اً إلى مجموعتين تجريبيتين متساويتين في 66مكونة من )

ولى: تدر  وفق نم  الأنشطة العدد وفق التصميم التجريبي للبحث: المجموعة التجريبية الأ

الفردية، والمجموعة التجريبية الثانية: تدر  وفق نم  الأنشطة التشاركية، وتمثلت أدوات 

إنتاج وبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي لمهارات للجانب المعرفي، تحصيلى البحث في: اختبار 

تنفيذ التجربة ومعالجة البيانات الإنفوجرافيك، وبطاقة تقييم المنتج النهائى )الإنفوجرافيك(، وبعد 

فروق دالة احصائيا بين المجموعتين التجريبيتين في  نتائج البحث إلى: وجود إحصائي اً توصلت

القبلي والبعدي للاختبار التحصيلي المعرفي وبطاقة الملاحظة لصالح القيا  البعدي؛  القياسين

نشطة الإلكترونية ومحفزات الألعاب يعنى أن بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأ مما

، كما أشارت النتائج إلى إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىتنمية مهارات الرقمية لها تأثير إيجابي في 

عدم وجود فروق دالة إحصائي اً بين المجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لكل من الاختبار 

نما يوجد فرق دال إحصائي اً بين المجموعتين المعرفي وبطاقة ملاحظة الأداء، بي التحصيلي

التجريبيتين في التطبيق البعدي لبطاقة تقييم المنتج لصالح المجموعة التجريبية الثانية )الأنشطة 

 الأنشطةدمج كل من  التشاركية(؛ ويوصي البحث بضرورة توجيه مصممي بيئات التعلم إلى

خاصة الأنشطة ، على محفزات الألعاب الرقميةببيئة تعلم منتشر القائمة  والتشاركية الفردية

 تحفيز وتشجيع الطلاب فى عملية التعلم.مما يساهم في التشاركية 

 

 – التشاركيالأنشطة نم   – نم  الأنشطة الفردي -بيئة التعلم المنتشر الكلمات المفتاحية:

 الإنفوجرافيك. -محفزات الألعاب الرقمية

 

 

 

 

                                                 

 أستاذ مساعد تكنولوجيا التعليم بكلية التربية جامعة المنصورة. 
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Two Modes of Presenting Activities (Individual/ Collaborative) in a 

Ubiquitous Learning Environment Based on Digital Gamification and 

their Impact on Developing The Skills of Producing Educational 

Infograghic among Postgraduate Students. 

 

Abstract: 
The research aimed to study the impact of two types of electronic 

activities (Individual and Collaborative) in a ubiquitous Learning 

environment based on digital gamification to develop The Skills of 

Producing Educational Infograghic among postgraduate students. The 

experimental design was utilized, and the main experiment was 

conducted on a sample of professional diploma students specializing in 

Educational Technology at the Faculty of Education, Mansoura 

University, consisting of (60) students. They were randomly divided into 

two equal experimental groups according to the research's experimental 

design: the first experimental group studied using the pattern of 

individual activities, and the second experimental group studied using the 

pattern of collaporative activities. The research tools included a cognitive 

achievement test, a performance observation checklist for producing 

infographics skills and a card evaluating the final product (infographic). 

After implementing the experiment and statistically analyzing the data, 

the results indicated a significant difference between the mean scores of 

the two experimental groups in the pre-and post-tests for both the 

cognitive achievement test and the performance observation checklist in 

favor of the post-test. This indicates that the ubiquitous learning 

environment based on the two types of electronic activities using digital 

gamification has a positive impact on developing the skills of producing 

educational infographic. Furthermore, the results showed there are no 

statistically significant differences between the two experimental groups 

in the post-application of both the cognitive achievement test, and the 

observation checklist, Whille there are a statistically significant 

differences between the two experimental groups in the post-application 

of the product evaluation card in favor of the second experimental group 

(collaborative activities).  

Keywords: Ubiquitous Learning Environment - Individual 

activities - collaborative activities - digital gamification  - Infograghic   
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 المقدمة
بير لتكنولوجيا الاتصالات والمعلومات إلى ظهور أشكال حديثة من التعليم أدى التطور الك   

الذي صار تقنية معروفة يتم  Ubiquitous Learningالتعلم المنتشر  ومنهالكتروني الإوالتعلم 

تعد بيئات التعلم المنتشر من أحدث حيث  ، توظيفها واستخدامها في كثير من المؤسسات التعليمية

ن أي تمكن المتعلم من الحصول على المعرفة التي يريدها والمهارات التي يريد نظم التعلم الت

يتعلمها في الوقت والمكان المناسبين وبالطريقة التي تناسب كل متعلم وتساعده على التواصل 

حد أهم مخرجات أنها تمثل أوالتفاعل مع عناصر التعلم دون الالتزام بالمكان والزمان، كما 

 ين تكنولوجيا الاتصالات والمعلومات وتكنولوجيا التعليم.عملية التكامل ب

من خلال بيئة التعلم المنتشر توصيل المحتوى التعليمي والخدمات التعليمية ومصادر  ويتم    

التعلم عن طريق وحدات التعلم إلى المتعلمين وحدوث اتصالات وتفاعلات لاسلكية بين 

تباعدة، وتتكون هذه البيئة من وحدات تعلم وخدمات المتعلمين المتواجدين في أماكن مختلفة وم

في فضاء منتشر   wifi,3G,4Gتعليمية وأجهزة رقمية محمولة متصلة لاسلكيا عن طريق 

يتفاعل فيه المتعلمون مع وحدات التعلم ومع المعلم ومع بعضهم البعض في سياق بيئة تعلم 

؛1622خميس، عطيه  حقيقية )محمد

 (Liu and Hwang, 2010. 

متعلم الوصول للمنتشر يقوم على أسا  الإتصالات السلكية واللاسلكية بحيث يمكن ال فالتعلم    

ن أرج الفصول الدراسية كما اخ إلى المواد التعليمية، والمحاضرات والندوات في أي مكان

تصميم بيئة التعليم المنتشر لا يقتصر على استخدام الأجهزة والهواتف المحمولة فحسب، بل 

ب أن يكون منظومة ديناميكية ومفتوحة تتكامل فيها البرمجيات والتكنولوجيا مع الوسائل يج

استخدمها على أسس مقبولة ومعايير منطقية  يمكنوالأجهزة وأدوات التطوير، بحيث 

 ,Hwang, Yang, and Tsai)وموضوعية من أجل زيادة مرونة وفعالية التعليم عن بعد. 

2009, 405) 

تعلم المنتشر بعدة خصائص منها أنه يلبي حاجات المتعلمين الملحة، وخاصة الذين يتمتع الو     

نتظام في التعليم داخل المؤسسات التعليمية يرغبون في التعليم وظروفهم الشخصية لا تسمح بالإ

التعليم بعيدا فيقدم لهما النظام التعليمي عبر تكنولوجيا الحوسبة من خلال نقل عملية  ،النظامية

ي نقطة ثابتة، بدون قيود الزمان وحدود المكان، ويتيح للمتعلمين أيضا التفاعل مع الأقران عن أ

جهزة الأوالمعلمين والخبراء بكفاءة على نحو فعال بشكل متزامن وغير متزامن من خلال 

 ,Yahya, Ahmad)المتنقلة المختلفة، الأمر الذي يوفر لهم المعرفة التي يريدونها بشكل كبير. 

and Jalil, 2010) 

وضرورة الاستفادة من ، روقد تناولت العديد من الدراسات فعالية استخدام بيئات التعلم المنتش    

لتعلم ممكن في حيث أن التعلم المنتشر يجعل ا ،إمكانياته والفوائد التي يحققها في العملية التعليمية

ية مخترقاً حدود الزمان على مبدأ انتشار التعلم و تجواله بحر ويقوم أي وقت وأي مكان،

ومحمد سالم  جرجسمثل دراسة رضا  ،والمكان، وإعطاء مزيد من الحرية لعملية التعلم

                                                 

 اتبعتتت الباحثتتة فتتي توثيتتق المراجتتع قواعتتد جمعيتتة علتتم التتنفس الأمريكيتتة )الإصتتدار الستتاد ( 

American Psychological Association (APA) format (6
th

 Edition)،  وقتد تتم

 .الأجنبيةالاسم كاملا باللغة العربية، واللقب باللغة  ذكر
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، Hwang et all (2011)، ودراسة هوانج وأخرون  Yang (2013)(  ودراسة يانج 1612)

Chang & Tseng (2011) ودراسة ،Alhassan (2016)( 1625، محمد بدوي ،)

Piovesan et al (2012) ، أهمية التعلم المنتشر. والتى تؤكد جميعها على  

تضيف ة نشطـلأن اأتعلم ممتع وفعال حيث فى بيئة التعلم المنتشر تجعل الة نشطـلأا ودمج    

، ةالتعليميـة ثناء العمليـأتعمل على  جذب الطلاب وتحفيزهم و ،ةالتفاعل والحيويـلعملية التعلم 

حقق توالمتعلم بما يساعد على تحسين عمليتى التعليم والتعلم وكما تزيد من التفاعل بين المعلم 

 ة.المرجوة هداف التعليميـلأا

تعلمه، كما يعمل  المتعلم، وبناء ثقته بنفسه وتعزيزة شخصيـة النشاط التعليمى يعمل على تنميـف   

ة نب المعرفيـالجواة ، وتنميـةدراكيـلإواة قدراته العقليـة وتنميـ، ستقبال المعلوماتلإعلى تهيئته 

، ويؤكد ةالتعليميـة المتعلم هو محور العمليـ جعللديه، والنشاط التعليمى ية والوجدانيـة والمهاريـ

 ,Knape and Raudys)شراف المعلم.إتحت ة التعليميـة فى العمليـة على مشاركته الفعالـ

2018,5)   

لكترونية مكوناً اساسياً لإة ا( على أن الأنشطة التعليمي1616،15وتؤكد هويدا عبد الحميد )   

لكترونى وبرامجة القائمة على الويب، حيث تعمل على مساعدة لإوجوهرياً في كل نظم التعليم ا

لكترونى لتحقيق لإداء وتنفيذ التكليفات والمهمات التعليمية المرتبطة بالمحتوى الأالمتعلم 

 الأهداف التعليمية. 

 لأنهاتياجاته وتنمى مهاراته واهتماماته، حتى تلبى اتكسب المتعلم الخبرات والمعارف ال فهى    

ة بطريقـة شكال صغيرأالتعلم من خلال تقديم المعلومات والمهارات فى ة تعمل على تحفيز عمليـ

ى وقت وفى أالتعلم فى  ةمكانيإلى ة إضافـلإ، باةالسابقـ ة المتعلمينتراعى خبرة وجذابـ ،ةشيقـ

تزيد ة نشطـلأو المشاركين، واأمن المعلم ة المباشرة الراجعـة تقديم التغذيـة مكانيـإى مكان، وأ

بين المتعلمين، ة الفروق الفرديـ من التفاعل بين المعلم والمتعلم وبين المتعلم والمحتوى، وتراعى

ومساعدتهم فى اكتشاف  البعض، التفاعل والتشارك بين المتعلمين وبعضهمة وتعمل على تنميـ

، 1622؛ هبه عبد الحميد،  165، 1628حمد عصر، أ) على تنميتها تجاهاتهم والعملإميولهم و

42 .) 

الأنشطة الإلكترونية، وقيا  فعاليتها  ةوتوجد العديد من الدراسات التي تناولت تصميم وإدار   

؛ مروة 1623محروسة الشرقاوي )في تحسين نواتج التعلم لدى المتعلمين، ومنها دراسة كل من 

، كما يوجد العديد من الدراسات التي (1628؛ أحمد بدر، 1627الله  ؛ نوف عبد1627سليمان 

ميم الأنشطة الإلكترونية صتهتم بمتغيرات تالتى أوصت بضرورة الحاجة لإجراء البحوث 

وتقديمها عبر التطبيقات الحديثة، والتي تساهم في إثراء العملية التعليمية وتزيد من دافعية 

 (.karla, 2013؛1624سامة هنداوي أ)المتعلمين للتعلم مثل دراسة 

همها النمطان الفردى والتشاركى، ة ألكترونيـلإاة نشطـلأنماط لتنفيذ اأ ةتوجد عدحيث      

يكون المتعلم مسئولاً عن تعلمه، وعن أداء والنم  الفردى يعتمد فيه المتعلم على ذاته حيث 

عتمداً على نفسه ووفقاً لقدراته التكليفات والمهمات التعليمية المرتبطة بالمحتوى التعليمى م

كما يتميز بإعطاء الحرية للمتعلم وفق قدراته وحسب توجهاته، كما يعمل على دعم واستعداداته، 

 تفاعل ونشاط المتعلم وإيجابياته، ويقوم فيها بتقويم ذاته وفقا لمستواه، ويعتمد فيه على نفسه.

Harasim,2018,182; Rapuano,2005 )                             Charles,2014;) 

أما النم  التشاركي يسير فيه المتعلم وفق استراتيجية التعلم التشاركي، حيث يعمل المتعلمون      

، ويؤدي ذلك إلى تحسين وتنشي  أفكار فى إنجاز الأنشطة في مجموعات يشارك بعضهم بعضاً 
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تخدم فيه المتعلمين التفاعلات ، كما يسالمتعلمين، فيشعر كلا منهم بمسؤوليته داخل مجموعته

 .  طار تشاركى ويعتمد على الجهود التشاركية بين المتعلمينإجتماعية في لإا

(Harasim, 2002, 181; Parry and Andrew,2018)                                                           

        ومنها وأهميته فى التعليم ى الفرد النم  على فاعليةبعض الدراسات السابقة قد أكدت و   

؛ ودراسة Karsak and Orhan(2016) ( ؛ ودراسة 1628نور الهدى محمد ) دراسة

Satnick, Lu, Fleit and Chandran (2016) Chitkara,   ن أكدت الدراسات أحيث

ردية بين يجابى مع الموقف التعليمى كما يراعى الفروق الفلإالنم  الفردى يتيح للمتعلم التفاعل ا

ستخدام النم  التشاركى وأكدت على إوصت بـأيضاً هناك بعض الدراسات التي أالمتعلمين، و

نه يتيميز بالمشاركة الإيجابية بين المتعلمين، حيث يتشارك المتعلمون في انجاز المهمة أفاعليته و

؛   Hwang, Huang, Hsu and lin(2016)هداف تعليمية مشتركة، ومنها دراسة أو تحقيق أ

 .Gillies (2016)(؛ ودراسة1624ودراسة اسامة سعيد )

أن النم  التشاركي يتميز بالمشاركة الإيجابية بين  Perry (2012,35)وأكدت دراسة بيري    

المتعلمين، يتشارك المتعلمون في إنجاز المهمة أو تحقيق أهداف تعليمية مشتركة، كما تساعد 

ينهم بكفاءة مع تقديم تغذية راجعة، كما تعمل على إحسا  على تبادل المعارف والمعلومات فيما ب

 الفرد بالمسؤولية تجاه أفراد المجموعة.

وبذلك تباينت نتائح الدراسات السابقة التى تناولت نمطى الأنشطة الالكترونية الفردية     

على والتشاركية، فبعض الدراسات أكدت على فاعلية نم  الأنشطة الفردية، والبعض الاخر أكد 

فاعلية نم  الأنشطة التشاركية، مما دعى الباحثة إلى اجراء البحث لمحاولة التعرف على فاعلية 

استخدام كلا من نمطى الأنشطة الالكترونية الفردية والتشاركية فى بيئة تعلم منتشر قائمة على 

 محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى.

تحتاج بيئة التعلم المنتشر القائمة على الأنشطة الإلكترونية الى تحفيز الطلاب لإنجاز حيث     

  Gamification تلك الأنشطة المطلوبة منهم وقد اعتمدت الباحثة على محفزات الألعاب الرقمية

لتي مبدأ التحدي في إتمام مستوياتها ا لإعتمادها علىالإيجابي على الطلاب،  ابتأثيره لأنها تتميز

إدخال المقررات الدراسية إلى عالم محفزات الألعاب الرقمية فتتدرج في مستوى صعوباتها، 

زيد من مستوى تتجعل المتعلم يتعامل معها من خلال هذا التحدي، وبالتالي تنمي الدافعية لديه و

 (Simoes, Redando and Vilas, 2013)مشاركة الطلاب وقبولهم على عملية التعلم. 

لت العديد من الدراسات فعالية محفزات الألعاب الرقمية في التعليم، ومن هذه الدراسات تناوو   

 Adrian and؛ 1627؛ شريف شعبان، 1628؛ محمد مجاهد،1628كلا من )هبة عبد الحق،

Joseba, 2016 ;Kotini & Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014)       

على زيادة رب  الطلاب ومشاركتهم الفعالة ساعدت الألعاب محفزات فجميعها أكدت على أن 

لتقدمهم وتحقيق الأهداف المنشودة، بالإضافة إلى جعل التعليم أكثر متعة، حيث تعمل على 

 التحفيز المستمر للطلاب و ذلك بإثارة روح التنافس بينهم من خلال رؤية تقدمهم. 

قمية فى بناء بيئة التعلم المنتشر القائمة على لذلك اعتمدت الباحثة على محفزات الألعاب الر   

نمطى الأنشطة الإلكترونية ) الفردية/ التشاركية( لتحفيز طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا 

التعليم على المشاركة النشطة فى عملية التعلم، بهدف تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى 

 لديهم.

( إلى أن الإنفوجرافيك من أهم مصادر التعلم الرقمية 1625ميس )أشار محمد عطية خ فقد    

التي يعتمد فيها المتعلم على حاسة البصر بشكل رئيسي أثناء تعلمه، وتوجد العديد من الدراسات 
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لدى طلاب تكنولوجيا نفوجرافيك، واستخدامه التي أكدت على ضرورة تنمية مهارات إنتاج الإ

حسناء الطباخ )دراسة ا لها من أهمية كبيرة فى العملية التعليمية مثل التعليم والطلاب المعلمين لم

 ؛1622،؛ شريف إبراهيم وماجد دياب 1616،أماني سلامة ؛1616،نبيهأماني  ؛1628،

Fadzil (2018)  ؛(AL.Mohammadi,2017. 

عملية تناولت أهمية استخدام الإنفوجرافيك في الالتى دراسات البحوث وال العديد من هناكو    

( 1626التعليمية ودورها البارز في تنمية العديد من المهارات ومنها دراسة أكرم مصطفى )

والتي هدفت توظيف الإنفوجرافيك في إعداد المشروعات التعليمية، ودراسة إسلام جابر 

نفوجرافيك واستخدامه كصور للاتصال الإ ( والتي هدفت التعرف على مدى تأثير1628)

لى التعرف على فعالية برنامج إ  Dai (2016)ماهير، وهدف دراسة داي والتواصل مع الج

نفوجرافيك تدريبي في تنمية مهارات تعميم الخرائ  الذهنية الإلكترونية من خلال تقنية الإ

والتي  Design(2019ودراسة ديزين  )، ومهارات الثقافة البصرية لدى المعلمات قبل الخدمة

لأن يمكن من خلاله تقديم ، نفوجرافيكالتعلم من خلال الإتوصلت إلى أن الطلاب يفضلون 

ر من حيث الإعداد والتقديم، بالمقارنة مع غيرها من ثمعلومات أفضل تنظيمياً ومميزات أك

 المواد السمعية والبصرية.

وقد أوصت العديد من البحوث والدراسات السابقة بضرورة استخدام وتوظيف الإنفوجرافيك      

دراسة سلوى   ،(1626ودراسة أكرم فتحي )  ،(1622مد العمري وإسلام علام )دراسة أحمثل 

 (.1625دراسة مريان منصور ) ،(1625فتحي )

من الوسائ  التعليمية والتكنولوجية الحديثة التي  Infographicsنفوجرافيك يعد الإحيث     

أهمية  حيث تنبع ،رونيفرضتها طبيعة العصر الحالي، وكثر استخدامها في بيئة التعليم الإلكت

نفوجرافيك من قدرته على توصيل قدر كبير من المعلومات التي غالبا ما تكون معقدة وصعبة الإ

الفهم بطريقة واضحة وملفتة وبسيطة وفورية، كما أن تقديم المعلومات في شكل الرسوم يجعل 

 ((Giansante,2015من السهل حفظها واسترجاعها. 

نفوجرافيك خاصة لدى الطلاب ة أهمية التدريب على مهارات إنتاج الإيتضح للباحثبذلك و      

، من خلال استخدام نمطى الأنشطة الالكترونية )الفردية/ المتخصصين في تكنولوجيا التعليم

التشاركية( فى بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية والتعرف على فاعلية كل 

 لك المهارات.نم  وأيهما أفضل فى تنمية ت

   :الإحساس بالمشكلة

طلاع على الأدبيات والدراسات السابقة والقيام نبع الإحسا  بمشكلة البحث من خلال الإ   

 الإنفوجرافيك التعليمىبدراسة استكشافية تبين منها إنخفاض واضح في مهارات تصميم وإنتاج 

 -لنقاط السابقة على النحو التالي:لدى طلاب الدراسات العليا بقسم تكنولوجيا التعليم، وتتضح ا

 لخبرة الذاتية للباحثة:ولا: اأ

لطلاب الدبلوم نتاج المواد والبرمجيات التعليمية مادة تصميم وإمن خلال تدريس الباحثة     

لاحظت قصور لدى الطلاب فى الجانب المعرفى والأدائى تكنولوجيا التعليم  المهنى شعبة

ومن خلال عقد لقاءات مباشرة مع الطلاب للتعرف على أسباب لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك، 

القصور، أكد كل الطلاب أنهم فى حاجة الى أسلوب جديد فى التعليم يساعدهم على اكتساب 

المهارات والخبرات الجديدة، خاصة أن المادة ليس لها جزء عملى، وأنهم فى حاجة للتعرف 

مر، مما دعى الباحثة إلى محاولة التعرف على على المهارات وتطبيقها بشكل عملى وبشكل مست
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فاعلية بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطى الأنشطة )الفردية / التشاركية( ومحفزات الألعاب 

 الرقمية فى تنمية تلك المهارات.

 :لدراسة الاستكشافيةثانيا: ا

وافر مهارات إنتاج حيث قامت الباحثة بإجراء دراسة استكشافية هدفت إلى تحديد مدى ت     

 وكانت عبارة عنالدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم، لدى طلاب  الانفوجرافيك التعليمى

شعبة من الدبلوم المهنى، طلاب  (26) على عينة مكونة من (2تطبيق بطاقة ملاحظة )ملحق

 . لديهم ليمىالانفوجرافيك التعوذلك للتأكد من مدى توافر مهارات إنتاج  ،تكنولوجيا التعليم

 :عنوقد أسفرت نتائجها 

 .الانفوجرافيك التعليمىمهارات إنتاج  من الطلاب لا يمتلكون٪ 86 -

 .الانفوجرافيك التعليمىلديهم المهارات الأولية فق  لإنتاج من الطلاب ٪ 16 -

 وبذلك يتضح أن الطلاب فى حاجة لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك لديهم. 

 :اسات السابقة: البحوث والدرثالثا

 التعلم المنتشر: بيئاتالدراسات التي أكدت على فاعلية  -1

دراسة محمد عبد توجد العديد من الدراسات التى تناولت فاعلية بيئات التعلم المنتشر منها     

تطوير بيئة تعلم منتشر بنمطين للتغذية الراجعة التكيفية ) لفظية،  ت( والتي هدف1612الرازق )

تقديمها ) فورية /مرجأة( والكشف عن أثر تفاعلها على تنمية مهارات بصرية( وتوقيت 

الاستخدام الآمن للإنترنت والتنظيم الذاتي المعرفي لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية، وتوصلت إلى 

فعالية بيئة التعلم المنتشر في تنمية مهارات الاستخدام الآمن للإنترنت والتنظيم الذاتي، وأوصت 

والتى ( 1616دراسة لبنة شمس الدين) و، ة التعلم منتشر لما لها من أهمية كبيرةباستخدام بيئ

التعرف على أثر استخدام برنامج مقترح في اللغة الانجليزية قائم على التعلم المنتشر هدفت 

لبرنامج المقترح القائم على أن التنمية مهارات الاستماع لدى الطلاب، وتوصلت نتائج البحث 

دراسة رانيا أحمد و  ،شر له تأثير إيجابي علي تطوير مهارات الاستماع لدى الطلابالتعلم المنت

( والتي توصلت إلى فعالية بيئة التعلم المنتشر في تنمية مهارات 1622ومروة المحمدي )

لدى طلاب الدراسات العليا بالدبلومة العامة، شعبة التعليم  1.6استخدام بعض تطبيقات الويب 

هتمام بزيادة الاتجاه نحو توظيف الأنشطة الاستقصائية ببيئات وصت ضرورة الإالإلكتروني، وأ

التعلم المنتشر في العملية التعليمية، لما لها من تأثير جيد على التحصيل والأداء المهارى 

( والتي هدفت 1622دراسة حنان عمار )، ووالانخراط  في التعلم لدى طلاب الدراسات العليا

منتشر وقيا  أثر التفاعل بين نم  توجيه الأنشطة )الموجه/ الحرة( وبين  تطوير  بيئة تدريب

أسلوب التفضيلات التعليمية) الفردي /التعاوني( في بيئة التدريب المنتشر، وقيا  أثرها على 

تنمية مهارات إنتاج واستخدام موارد التعلم المفتوحة بمنصة شمس لدى أعضاء هيئة التدريس، 

فاعلية بيئة التدريب المنتشر في تنمية مهارات إنتاج واستخدام موارد  وتوصلت الدراسة إلى

التعلم المفتوحة، وأوصت بضرورة الاهتمام بتصميم بيئات التعلم منتشر مع نم  توجيه الأنشطة 

( إلى التعرف على 1622بينما هدفت دراسة عائشة بلهيش ) ، وأسلوب التفضيلات التعليمية

توظيف التعلم المنتشر في التدريس في تنمية نواتج التعلم وخفض التجول تأثير البرنامج المقترح ل

العقلي لدى طلاب كلية التربية، وتوصلت إلى وجود تأثير للبرنامج المقترح لتوظيف التعلم 

 .تدريب على استراتيجية التعلم المنتشربضرورة الوصت الباحثة أالمنتشر، و
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ماط التعلم في بيئة أنعرف على أثر التفاعل بين الت (1622هدفت دراسة طارق حسن )كما     

وتوصلت التعلم المنتشر، وأثره في تنمية الثقافة البصرية لدى طلاب قسم تكنولوجيا التعليم، 

الدراسة الى فاعلية بيئة التعلم المنتشر بصفة عامة فى تنمية الثقافة البصرية، وأصت بضرورة 

 Chen,Cheng,Ming (2017)ة تشينج وتشين ومنج ودراس الاهتمام ببيئات التعلم المنتشر، 

والتي أثبتت فعالية استخدام التعلم المنتشر بين الأكاديميين من الأساتذة والطلاب، بواسطة 

الجوال والأجهزة الأخرى، والتي أثرت بشكل فعال في تعلم اللغة الانجليزية وتعلم اللغات 

قيا  أثار برنامج تدريبي مقترح قائم على ( إلى 1625دراسة محمد بدوي )، والأجنبية الأخرى

بعض تطبيقات التعليم المنتشر لتنمية مهارات استخدام المكتبات الرقمية لدى أمناء مصادر التعلم 

بمنطقة عصير واتجاهاتهم نحوها، وتوصلت الدراسة إلى وجود فرق دال إحصائي بين متوسطي 

كل من الاختبار التحصيلي، وبطاقة ملاحظة درجات أفراد العينة  في التطبيق القبلي والبعدي ل

لصالح التطبيق البعدي يرجع أثره الأساسي  المنتشرومقيا  الاتجاه نحو تطبيقات التعلم 

التعرف على أثر هدفت   Cropton (2015دراسة "كروبتون" )، ولتطبيقات التعلم المنتشر

بتدائية، وتوصلت نتائجها إلى التعلم المنتشر في فهم العلوم الهندسية لدى طلاب المرحلة الا

ن الطلاب يشعرون بالمتعة أفاعلية التعلم المنتشر في دعم وفهم الطلاب المقررات الدراسية، و

التى ( 1625دراسة محمد عبد الهادي)، وأثناء التعلم باستخدام أدوات التعلم المنتشر في التعليم

ن من تطبيقات التعلم المنتشر قيا  أثر برنامج تدريبي قائم على الدمج بين تطبيقي هدفت

((Podcast, RSS    في تنمية مهارات استخدام المكتبات الرقمية لدى أمناء مراكز مصادر

التعلم الرقمية، وتوصلت نتائجها إلى التأثير الفعال لاستخدام تطبيقات التعلم المنتشر في تنمية 

لرقمية وكذلك الاتجاه نحو الجانب المعرفي والجانب الأدائي لمهارات استخدام المكتبات ا

 استخدام التعلم المنتشر في التعليم.

والتي هدفت إلى قيا  أثر توظيف التعلم المنتشر في تحسين  Jung (2014)دراسة جينج و     

أداء الطلاب وتنمية اتجاهاتهم نحو التعلم المنتشر، وأكدت نتائجها على تحسين أداء الطلاب من 

يقات التعلم المنتشر، وكذلك تنمية الاتجاه بشكل إيجابي نحو خلال توظيف بعض أدوات وتطب

( والتي هدفت تصميم 1622دراسة علي عبد التواب )، وتوظيفه في دراسة مقررات أخرى

 ) Rich Site Summaryاستراتيجية مقترحة قائمة على خدمات ملخصات تحديث المواقع 

RSS) لاب كلية التربية بجامعة الفيوم في في التعلم المنتشر بهدف تطوير وتنمية مهارات ط

التصميم التعليمي وانطباعاتهم حولها، وتوصلت الدراسة إلى فعالية بيئات التعلم منتشر، 

وبالتالى أثبتت الدراسات السابقة  ،وأوصت بضرورة توظيفها بشكل فعال في العملية التعليمية

مهارات العملية، وأوصت بضرورة جميعها فاعلية بيئات التعلم المنتشر فى تنمية التحصيل وال

 الاهتمام بها.

 الدراسات التى تناولت فاعلية محفزات الألعاب الرقمية: -2

دراسة توجد العديد من الدراسات التى اهتمت بدراسة فاعلية محفزات الألعاب الرقمية منها     

ين ( والتي توصلت إلى فاعلية المحفزات الرقمية )قائمة المتصدر1612سليمان مصطفى )

ومستويات التحدي( في تنمية الجوانب المعرفية والأدائية لمهارات البرمجة والانخراط في التعلم 

( والتي هدفت 1616دراسة رضا جرجس، ومنى عيسى )، ولدى تلاميذ المرحلة الإعدادية

التعرف على فعالية التعليم المدمج القائم على محفزات الألعاب الرقمية في زيادة التحصيل 

ة التفكير الإيجابي لدى طلاب الفرقة الأولى بشعبة إعداد معلم الحاسب الآلي بكلية التربية وتنمي

النوعية جامعة بورسعيد في مقرر مقدمة في البرمجة، وتوصلت الدراسة إلى تفوق طلاب 
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المجموعة التجريبية الأولى التي درست بيئة التعليم المدمج القائم على محفزات الألعاب الرقمية 

الثانية التي درست بيئة التعلم المدمج بدون محفزات الألعاب الرقمية في  طلاب المجموعة على

كلاً من الاختبار التحصيلي ومقيا  التفكير الإيجابي، وأوصت بأهمية استخدام محفزات الألعاب 

( و التي توصلت إلى فاعلية 1616دراسة إينا  السيد، ومروة المحمدي )، والرقمية في التعليم

نصات التدريب الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب الرقمية في تنمية التحصيل المعرفي م

 ومهارات التمكين الرقمي والتفكير النقدي لدى طلاب الدراسات العليا.

التي توصلت إلى فعالية محفزات الألعاب الرقمية للشارات  (1622) ودراسة إيمان موسى    

قواعد تكوين الصورة الرقمية ودافعية التعلم لدى طلاب تكنولوجيا  ولوحة المتصدرين في تنمية

( 1628ودراسة محمد مجاهد ومحمد محمود )، التعليم أوصت بضرورة استخدامها في التعليم

والتي توصلت إلى فعالية بيئة محفزات الألعاب الرقمية في تنمية مهارات استخدام الأدوات 

( التي كشفت نتائجها عن 1628ودراسة هند سليمان )  ،ريفالتكنولوجية لدى معلمي الأزهر الش

تفوق المجموعة التجريبية الأولى التي در  طلابها من خلال القصة التفاعلية القائمة على 

محفزات الألعاب الرقمية في التطبيق البعدي في كلاً من الاختبار التحصيلي المعرفي وطاقة 

الفهم القرائي لدى طلاب المرحلة الابتدائية على  ملاحظة الأداء المهارى المرتب  بمهارات

ودراسة متولي وينجن   ،المجموعة التجريبية الثانية التي درست بالقصة التفاعلية فق 

Metwally and Yining (2017)  التي هدفها توظيف عناصر محفزات الألعاب في

وتؤكد النتائج على أن  المقررات المفتوحة المصدر على الإنترنت لدعم تعلم اللغة الصينية،

استخدام عناصر محفزات الألعاب أدى إلى تقليل معدل التسرب من التعلم وزاد من دافعية 

والتي هدفت استخدام  Zaharias (2015)راسة زاهريس ، ودالمتعلمين للاستمرار في التعلم

 Talentة أحد أنظمة إدارة التعلم الإلكتروني القائم على محفزات الألعاب باستخدام المنص

LMS  لتعزيز تجربة المتعلمين وزيادة مستوى التحفيز والمشاركة، وأظهرت النتائج فاعلية

مع دراسة كلا من  الدراساتوتتفق تلك ، المنصة في زيادة مستوى التحفيز والمشاركة

Ruose,2013; Landers & Landers, 2017; Su & Chang,2015; Hanus &Fox, 

 ة محفزات الألعاب في رفع مستوى التحصيل للطلاب.والتي أثبتت فعالي  (2015

  :وأنماطها )الفردية/ التشاركية( ةلكترونيـلإاة الدراسات التى تناولت الأنشطـ -3

بصفة عامة منها دراسة  يوجد العديد من الدراسات التى تناولت فاعلية الأنشطة الالكترونية      

توظيف معلمات الدراسات ة على فاعليـ( والتى هدفت التعرف 1628الدوسرى)ة فوزيـة دراسـ

ة السعوديـة العربيـة بالمملكـة والثانويـة بالمرحلتين المتوسطـة الإلكترونيـة للأنشطـة الإجتماعيـ

فى تدريس ة الإلكترونيـة توظيف الأنشطـ ةضرور، وقد أوصت الدراسة بورضاهن عنها

ة مات على توظيف الأنش تدريب المعلة لى ضرورة إ، بالإضافـةالدراسات الاجتماعيـ

( 1628عبير حيلان )دراسة ، وفى مجال التدريسة من خلال عقد دورات تدريبيـة الإلكترونيـ

والتي هدفت إلى التعرف على فاعلية استخدام المدونات والويكي في تفاعل الطلبة المعلمين مع 

الطلبة المعلمين مع  أسفرت النتائج عن وجود تفاعل من قبلوالأنشطة التفاعلية الإلكترونية، 

الأنشطة التفاعلية عبر المدونات بدرجة عالية، وأوصت الدراسة بضرورة توظيف الأنشطة ذات 

 صبغة إلكترونية في المقررات الدراسية.

وقد تباينت الدراسات التى تناولت أنماط الأنشطة الالكترونية الفردية والتشاركية، فبعضها      

دراسة أنهار ربيع منها  لفردية على نمط الأنشطة التشاركيةأثبتت فاعلية نمط الأنشطة ا

( التي هدفت إلى تصميم الأنشطة الفردية والتعاونية للتعلم الإلكترونى المصغر بالويب 1611)
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الديناميكي (، والكشف عن أثر تفاعلهما على تنمية  -النقال بنمطين للدعم التعليمى ) الثابت 

لطالبات المعلمات وتصوراتهن عن الدعم، وتوصلت نتائج التحصيل والحمل المعرفى لدى ا

الدراسة إلى عدم وجود فرق دال احصائياً بين متوسطی درجات التحصيل البعدى للطالبات 

اللاتي درسن بالأنشطة الفردية واللاتى درسن بالأنشطة التعاونية، وعدم وجود فرق دال بينهما 

هما في الكسب في التحصيل لصالح الأنشطة في الحمل المعرفي، بينما وجود فرق دال بين

الفردية، وأوصت الدراسة بضرورة الاهتمام بنمطي الأنشطة الفردي والتعاوني في بيئات التعلم 

الإلكترونى المصغر بالويب النقال، وبصفة خاصة الممارسة الفردية للأنشطة لما ثبت من تفوقها 

( والتي هدفت 1616هويدا سعيد ) دراسة، على النم  التشاركي في الكسب في التحصيل

التعرف على أثر اختلاف نم  ممارسة الأنشطة الإلكترونية )فردي / تعاوني( ضمن بيئة التعلم 

المعكو  في تنمية الأداء التقني والثقة بالنفس لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، وكانت النتائج 

الإلكترونية في العملية النشاط الفردي، وأوصى بضرورة استخدام الأنشطة  نم لصالح 

لى الكشف عن التفاعل بين نمطى إ( التى هدفت 1628حمد عصر )أة دراسـو، التعليمية

تعلم ة شبكى( فى بيئـ -تشاركى( ونمطى الابحار )هرمى  –فردى ) ة التفاعليـة الأنشطـ

اد لدى بعلأاة ثنائيـة المتحركـة مهارات تصميم الرسوم التعليميـة ثره على تنميـألكترونى وإ

على لدى ذوى نم  تنظيم المحتوى أن التحصيل يكون أثبتت النتائج أطلاب تكنولوجيا التعليم، و

 .الشبكى(  -قل المجموعات ) جماعىأالهرمى ومدخل فردى بينما 

دراسة عصام  منها لى تفوق الأنشطة التشاركية على الفرديةوودراسات أخرى توصلت إ    

ثر نم  ممارسة الأنشطة التعليمية ألى التعرف على إت ( والتي هدف1611عبد العاطى )

)الفردية/ التشاركية( ببيئة التعلم المقلوب في تنمية مهارات التعامل مع المستحدثات والوعى 

لى وجود فرق دال احصائياً بين إالتكنولوجى لدى طلاب جامعة القسيم، وتوصلت نتائج الدراسة 

ن للتطبيق البعدى لصالح المجموعة التجريبية الثانية متوسطى درجات المجموعتين التجريبيتي

التي درست بالنم  التشاركى، وأوصت الدراسة بأهمية استخدام نم  الأنشطة التشاركى عند 

 استخدام بيئة التعلم المقلوب في تنمية مهارات التعامل مع المستحدثات والوعى التكنولوجى،

ف على أثر التفاعل بين نم  تقديم الأنشطة ( والتي هدفت التعر1612دراسة سحر السيد )و

العلمية )فردي / تشاركي( وأسلوب التعلم )نش  / تأملي( في بيئة تعليمية مقلوبة سلسة، والتعرف 

على أثره في تحقيق تصميم نواتج التعلم كالتحصيل المعرفي والمهاري، وتوصلت الدراسة إلى 

المجموعات التدريبية للبحث في التحصيل  طلابوجود فرق دال احصائياً بين متوسطي درجات 

، المعرفي والمهاري، يرجع التأثير الأساسي اختلاف نم  تقديم الأنشطة العلمية )التشاركية(

( والتي هدفت معرفة أثر اختلاف نم  ممارسة الأنشطة )فردي/ 1624دراسة أسامة هنداوي)و

حدة تعليمية إلكترونية حول تعاوني( وتوقيت ممارسة الأنشطة ) قبلي/ بعدي/ موزع( في و

إدراك الألغاز والخدع البصرية الرقمية لدى تلاميذ الصف الخامس الابتدائي، توصلت الدراسة 

الذين من مارسوا الأولى بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعة  إلى وجود فرق دال إحصائيا

في الوحدة التعليمية  تعاونيةالالذين مارسوا الأنشطة  الثانية وتلاميذ المجموعة الفردية ةنشطالأ

على اختبار مهارات التمييز البصري، واختبار مستوى قراءة البصريات لصالح نم  الأنشطة 

( والتي هدفت تنمية مهارات تطوير المقررات 1622دراسة منال سلهوب )، والتعاونية

نشطة )فردى / والاختبارات الإلكترونية لدى الطلاب المعلمين من خلال التفاعل بين نمطى الأ

( ببيئات التعلم الإلكترونية، وأسفرت النتائج عن  داخلي/  خارجي( وأسلوب التفكير )تشاركى

عدم وجود فرق بين نمطى الأنشطة الالكترونية الفردية والتشاركية فى التطبيق البعدى للاختبار 
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ث( لصالح وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين متوسطى درجات الطلاب ) عينة البحالتحصيلى 

، وقد أوصت الدراسة بضرورة التشاركية فى التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظةنم  الأنشطة 

عند تصميم الأنشطة الإلكترونية فى بيئات  تشاركىالاهتمام بممارسة الأنشطة التعليمية بشكل 

النم ، التعلم الإلكترونية من خلال توفير كافة الإمكانيات والظروف التي تساعد في نجاح هذا 

لأن ذلك يكسب المتعلمين مهارات العمل الجماعي بالإضافة إلى مهارات اجتماعية وتبادل الآراء 

 وتقبل وجهات النظر في ما تم إنجازه من أنشطة، التوجهات الحديثة في العملية التعليمية.

دراسة وهناك دراسات أخرى أثبتت عدم وجود فرق بين النمطين الفردى والتشاركى منها   

ثر تصميم وحدات تعلم مصغر نقالة بنمطى أوالتي هدفت الكشف عن  (1612امل عبد الغنى )

تشاركى( في بيئة التعلم المدمج على التحصيل  –ممارسة الأنشطة والمهمات التطبيقية )فردى 

وتنمية مهارات اتخاذ قرار اختيار مصادر التعلم لدى الطلاب معلمين ذوى الاحتياجات الخاصة 

نهما، وأوضحت النتائج انه لايوجد فرق دال احصائياً بين متوسطى درجات الطلاب ورضاهم ع

معلمى ذوى الاحتياجات الخاصة في المجموعة التجريبية الأولى الذين درسوا بنم  الأنشطة 

وصت الدراسة أالفردية والمجموعة التجريبية الثانية الذين درسوا بنم  الأنشطة التشاركية، و

 ختلاف أساليب أخرى لممارسة الأنشطة على بعض نواتج التعلم.إثر أتتناول ببحوث مستقبلية 

وبذلك يظهر تضارب فى نتائج الدراسات السابقة فمنها ما أكد على تفوق نم  الأنشطة الفردية    

ومنها ما أكد على تفوق نم  الأنشطة التشاركية، ومنها ما أكد على عدم وجود فرق بين 

حثة الى محاولة التعرف على فاعلية كلا من النمطين للأنشطة الالكترونية النمطين، مما دعى البا

) الفردية / التشاركية( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات إنتاج 

  الإنفوجرافيك لدى طلاب الدراسات العليا.

 الدراسات التى تناولت الإنفوجرافيك فى التعليم: -4

لعديد من الدراسات التى اهتمت بتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك وأوصت بضرورة توجد ا   

( والتي هدفت تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك لدى 1616دراسة أماني بنيه ) تنميتها منها 

طلاب الدبلوم المهنية بكلية التربية، من خلال تصميم بيئة افتراضية انغماسية ثلاثية الأبعاد، 

لدراسة بضرورة الاهتمام بمهارات إنتاج الانفوجرافيك لدى الطلاب المعلمين لما لها وأوصت ا

( والتي هدفت تنمية مهارات 1616دراسة أماني سلامة )، ومن أهمية كبيرة في مجال التعليم

تاج الانفوجرافيك لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، كلية التربية النوعية من خلال التعرف على إن

دراسة شريف إبراهيم وماجد دياب ، لتعلم في بيئة الرحلات المعرفية عبر الويبأثر نم  ا

( والتي هدفت تنمية مهارات تصميم وإنتاج الانفوجرافيك من خلال التعرف على فعالية 1622)

نموذج لبيئة التلعيب عبر منصات التعلم الاجتماعي، في تنمية مهارات تصميم وإنتاج 

( والتي 1628ودراسة حسناء الطباخ )، نية التعليم بجامعة الجدالانفوجرافيك لدى طلاب تق

هدفت تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك لدى طلاب تكنولوجيا التعليم من خلال التعرف على أثر 

اختلاف استراتيجيات التعلم في نظم التعلم الذكية لدى الطلاب المستقلين والمعتمدين إدراكيا، 

وضرورة تنمية تلك المهارات لأنها تساعد على تقديم المعلومات  وأكدت الدراسة على أهمية

 بطريقة منطقية متسلسلة وتمثلها بصرياً، بالإضافة إلى التأكيد على الأجزاء الأكثر أهمية.

وتوجد العديد من الدراسات التى توصلت الى فاعلية الإنفوجرافيك فى التعليم وأوصت    

(هدفت الكشف 1622راسة أحمد العمري وإسلام علام )دمنها  بضرورة استخدامها وتوظيفها

عن أثر اختلاف التصميم المعلوماتي )الانفوجرافيك( في تنمية المفاهيم العلمية في مقرر الأحياء 

لدى طلاب المرحلة الثانوية بمحافظة قلوة، وتوصي الدراسة باستخدام نم  التصميم المعلوماتي 
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من أثر إيجابي على اكتساب المفاهيم العلمية مع التركيز )الانفوجرافيك( في التدريس لما لها 

( والتي هدفت معرفة فعالية 1626ودراسة أكرم فتحي )، على نم  الانفوجرافيك الثابت

مستويات كثافة المثيرات في الانفوجرافيك التفاعلي عبر التدوين المصغر وعلاقتها بكثافة 

طوير كائنات التعلم البصرية لدى طلاب المشاركات في تنمية مهارات التفكير البصري وت

وأوصت بضرورة استخدام الإنفوجرافيك فى التعليم، وتنمية مهارات الدبلومة العامة في التربية، 

التعرف على ( والتي هدفت إلى 1625راسة سلوى فتحي )إنتاجه لدى الطلاب المعلمين، ود

يذ ذوي صعوبات التعلم، وتوصلت الانفوجرافيك التعليمي في تدريس الرياضيات للتلام فاعلية

الدراسة إلى أن الانفوجرافيك التعليمي بما يحتويه من عناصر وأشكال بصرية ودقة تنظيم 

، المعلومات به، ساعد على لفت انتباه المتعلمين مما ساعد على تحسين وتعزيز التعلم لديهم

حابية من خلال تصور ( والتي هدفت تنمية مفاهيم الحوسبة الس1625ريان منصور )ادراسة مو

مقترح لاستخدام تقنية الانفوجرافيك القائم على نموذج أبعاد التعلم لمارزانو، وتوصلت إلى أن 

 استخدام تقنية الانفوجرافيك له أثر كبير في تنمية مفاهيم الحوسبة السحابية وتنمية عادات العقل.

في تلك البحوث والدراسات والتي  : بالنظر ومراجعة ما تم تناولهالتعقيب على الدراسات السابقة

 ارتبطت بمتغيرات البحث الحالي يتضح ما يلي:  

والتي تناولت الرب  بين تصميم بيئة تعلم  -على حد علم الباحثة-ندرة الدراسات العربية  -

 لدى طلاب الدراسات العليا. الانفوجرافيك التعليمىمنتشر وتنمية مهارات إنتاج 

 الإلكترونية الأنشطة استخدام أهمية يتضح بقةالسا الدراسات عرض خلال من -

 الأنشطة استخدام فاعلية الدراسات أكدت حيث التعليمية العملية تحسين في وفاعليتها

 :حيث التعلم عملية تحسين في لها الإيجابي والدور التعليمية العملية في الالكترونية

 على( 1611) العاطي عبد عصام ودراسة( 1622) سلهوب منال دراسة اتفقت -

 .الالكتروني التعلم ببيئة التشاركية الأنشطة نم  استخدام أفضلية

 .الالكترونية الأنشطة استخدام أهمية على( 1628) حيلان عبير دراسة و  -

 فاعليته وأثبتت الفردية الأنشطة نم  الى فانحازت( 1611) ربيع انهار دراسة بينما -

 .الإلكتروني التعلم بيئة في

 الفردية الأنشطة استخدام بين فرق يوجد لا انه أثبتت( 1612) الغنى عبد امل ودراسة -

 .المجموعتين بين احصائياً  دال فرق يوجد ولا التعاونية، الأنشطة واستخدام

 توصيات المؤتمرات والندوات:رابعا: 

 أوصى المؤتمر الدولى الثانى لكلية التربية النوعية بعنوان) الدراسات النوعية في المجتمعات   

( بضرورة توظيف بيئات التعلم التكنولوجية الحديثة، والاستفادة 1622العربية الواقع والمامول)

ستخدام المستحدثات إمن تطبيقاتها في مجال تحسين العملية التعليمية، كما أوصى بضرورة 

 التكنولوجية الحديثة كالتعلم المنتشر.

مس بعنوان ) رؤى مستقبلية لتطوير ش نمعة عيجا التربيةية للي الثالث لكالدو المؤتمر كدأكما    

(، بضرورة تدريب المتعلمين على المهارات التكنولوجية 1628عداد المعلم)إالتعليم و

حترافى لإلى المستوى اإوالمستحدثات التكنولوجية الحديثة كالإنفوجرافيك التعليمى لكى يصلو 

 المنشود.

ECGBL 12الألعاب أوصى المؤتمر الأوروبي للتعلم القائم على و   
th

 European 

Conference on Games Based Learning (2018)  ومؤتمر محفزات الألعاب من
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 Gamification Europe- from player to professionalاللاعب إلى المحترف 

The 3. والمؤتمر السنوي الثالث العالمي لمحفزات الألعاب (2018)
rd

 Annual 

International GamiFIN Conference (2019)  والمؤتمر الدولي الحادي والعشرين ،

لمحفزات الألعاب والتعلم القائم على اللعبة، والتي أوصت بتوظيف محفزات الألعاب وعناصرها 

 المختلفة في العملية التعليمية.

تحديات ورؤى المستقبل  –ول للتعليم الرقمي في الوطن العربي المؤتمر العلمي الدولي الأو    

بجامعة   1628ديسمبر  16-15مؤسسة العربية للتربية والعلوم  والآداب، والذي عقد بتاريخ لل

التعامل مع المستحدثات التكنولوجية  اتمهار الطلابوكان أهم توصياته إكساب ، القاهرة

     والاستفادة من تطبيقاتها في مجال التدريس والبحث العلمي.

 مشكلة البحث 

إنتاج  بق أمكن صياغة مشكلة البحث في وجود حاجة لتنمية مهاراتوتأسيساً على ما س    

وأيضا محاولة التعرف ، الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم

على أثر كلا من نمطى الأنشطة )الفردية/ التشاركية( فى بيئة التعلم المنتشر القائمة على 

نمطا الأنشطة  أثرمحاولة التعرف على  الىلذلك يسعى البحث الحالي  محفزات الألعاب الرقمية،

إنتاج  تنمية مهارات)فردية/ تشاركية( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية على 

 الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم.

 السؤال الرئيسي التالي: البحث الحالي للإجابة على سعىلذلك 

نمطا الأنشطة )فردية/ تشاركية( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية  ما أثر   

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا  مهارات على تنمية

 التعليم؟

 التالية:الفرعية لأسئلة الرئيس اويتفرع من السؤال ا

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها لدى طلاب الدبلوم المهني  ما مهارات -2

 شعبة تكنولوجيا التعليم؟

تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية ونمطا الأنشطة ما معايير تصميم بيئة  -1

لدى  إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىلتنمية مهارات الالكترونية )الفردية/ التشاركية( 

 طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم ؟

منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية ونمطا تقديم  تعلمما التصميم التعليمي لبيئة  -3

 إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوبلتنمية مهارات الأنشطة )فردية/ تشاركية( 

 تعليم؟ال تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب لدى توافرها

بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات بنمطا تقديم الأنشطة )فردية/ تشاركية(  أثرما  -4

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى  مهاراتل الألعاب الرقمية على تنمية الجوانب المعرفية

 التعليم؟ تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب لدى توافرها المطلوب

بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات بدية/ تشاركية( نمطا تقديم الأنشطة )فر أثر ما -5

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى  مهاراتل الألعاب الرقمية على تنمية الجوانب الأدائية

 التعليم؟ تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب لدى توافرها المطلوب
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 محفزات على قائمة منتشر تعلم بيئةب( تشاركية/ فردية) تقديم الأنشطة نمطا أثر ما -6

 الدبلوم طلاب لدى التعليمى الإنفوجرافيك جودة المنتج النهائى على الرقمية الألعاب

 التعليم؟ تكنولوجيا شعبة المهني

 :أهداف البحث

الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب نتاج إمهارات ة لى تنميـإهدف البحث الحالى     

  :وذلك من خلال الدراسات العليا
 على قائمة منتشر تعلم ببيئة( تشاركية/ فردية) تقديم الأنشطة مطان الكشف عن أثر .2

 الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفية الجوانب تنمية على الرقمية الألعاب محفزات

 التعليم تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب لدى توافرها المطلوب التعليمى

 على قائمة منتشر تعلم ببيئة( يةتشارك/ فردية) تقديم الأنشطة نمطا الكشف عن أثر .1

 الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات الأدائية الجوانب تنمية على الرقمية الألعاب محفزات

 التعليم. تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب لدى توافرها المطلوب التعليمى

 لىع قائمة منتشر تعلم بيئة فى( تشاركية/ فردية) تقديم الأنشطة نمطا أثر الكشف عن .3

 طلاب لدى التعليمى الإنفوجرافيك النهائى المنتج جودة على الرقمية الألعاب محفزات

 التعليم. تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم

 :أهمية البحث

 قد يسهم البحث الحالي في:

 الانفوجرافيك التعليمى.تحسين أداء الطلاب في إنتاج  -

 الانفوجرافيك التعليمى تدريب الطلاب علي استخدام البرامج المرتبطة بإنتاج -

 ثراء معارفهم الخاصة بالجانب التكنولوجي.إتطوير مهارات الطلاب و -

تزويد المصممين ومطوري بيئات التعلم المنتشر بنموذج إجرائي واضح لتصميم بيئة   -

 تعلم منتشر. 

القائمة على محفزات لاستخدام بيئات التعلم المنتشر  جديدة فتح مجال دراسات بحثية -

 لتنمية مهارات مختلفة لدى طلاب كلية التربية.  ب التعليميةالألعا

 : على الحالي البحث حدود اقتصرت: البحث حدود

طلاب الدبلوم المهنى تخصص  من ةعشوائيـ ةعينـ فى وتمثلت: ةالبشريـ الحدود -2

 .ةالمنصور جامعة ةالتربيـ ةبكليـ تكنولوجيا التعليم

 .م1611/  1612 الجامعى بالعام  الثانى راسىالد الفصل فى وتمثلت: ةالزمنيـ الحدود -1

 .ةالمنصور جامعه -ةالتربيـ كليه: ةالمكانيـ الحدود -3

  . التعليمية والبرامج المواد وانتاج مقرر تصميم: ةالموضوعيـ الحدود -4

  :البحث عينة

 يةبكل التعليم تكنولوجيا شعبة المهني الدبلوم طلاب من عشوائية عينة من البحث عينة تكونت    

تجريبيتين  مجموعتين إلى تقسيمهم وتم ( طالب وطالبة،66المنصورة عددهم ) جامعة التربية

منتشر قائمة على محفزات  تعلم ببيئة الفردية الأنشطة بنم  تدر  أولى تجريبية مجموعة

 تعلم ببيئة التشاركية الأنشطة بنم  تدر  ثانية تجريبية مجموعة والأخرى الألعاب الرقمية،

 قائمة على محفزات الألعاب الرقمية.منتشر 
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 :متغيرات البحث

 في التالي:  الحالىتكمن متغيرات البحث      
منتشر قائمة محفزات الألعاب الرقمية بيئة تعلم بالأنشطة الالكترونية : المتغير المستقل -

 ولها نمطان تقديم:

 نم  الأنشطة الفردية. - أ

   نم  الأنشطة التشاركية.  - ب

 :ةعالتاب اتالمتغير -

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها الجوانب المعرفية لمهارات  -أ 

بكلية التربية جامعة  الدبلوم المهني شعبة تكنولوجيا التعليمطلاب لدى 

 المنصورة.

إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها الجوانب الأدائية لمهارات  -ب 

بكلية التربية جامعة  ا التعليمالدبلوم المهني شعبة تكنولوجيطلاب لدى 

 المنصورة.

  :منهج البحث

 البحث علي المنهجين الآتيين: اعتمد      

ويستخدم في وصف مشكلة البحث والتعرف على أسبابها منهج المسح الوصفي:  -

طار النظري عداد الإوتحديد المشكلة، والتوصل للمهارات وتحليل أدبيات المجال لإ

ووصف  بقة ذات الصلة بالموضوع الخاصة بمشكلة البحث ،والبحوث والدراسات السا

 وبناء أدوات البحث ونموذج التصميم وقائمة المعايير وتفسير ومناقشة النتائج. 

/ الفردية) الأنشطة )نمطاقيا  أثر المتغير المستقل م ليستخد المنهج التجريبي: -

( على المتغيرات يةعلى محفزات الألعاب الرقم قائمة منتشر تعلمبيئة ب (التشاركية

( لدى طلاب إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىالتابعة ) الجوانب المعرفية والأدائية لمهارات 

 . الدراسات العليا

 أدوات البحث:

 تمثلت أدوات البحث في الآتي:

 دوات جمع البيانات: أاولا : 

  .إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىقائمة مهارات  .2

منتشر قائمة على الأنشطة الالكترونية )الفردية/ علم قائمة معايير تصميم بيئة ت .1

 التشاركية( ومحفزات الألعاب الرقمية.

 ثانيا : أدوات القياس:

إنتاج الإنفوجرافيك اختبار إلكتروني يقيس الجانب المعرفي المرتب  بمهارات  .2

 .التعليمى

 .ك التعليمىإنتاج الإنفوجرافيبطاقة ملاحظة لقيا  الجانب الأدائي المرتب  بمهارات  .1

 .بطاقة تقييم جودة المنتج النهائى ) الإنفوجرافيك التعليمى( .3

 :التصميم شبه التجريبى للبحث

للبحث اعتمد البحث الحالى على التصميم شبه التجريبى ة فى ضوء المتغيرات المستقلـ    

والبعدى، المعروف باسم )تصميم البعد الواحد( ذو المجموعتين التجريبيتين مع القيا  القبلى 
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أولى تدر  بنم  الأنشطة الفردية فى بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات تجريبية مجموعة 

الألعاب الرقمية، والأخرى مجموعة تجريبية ثانية تدر  بنم  الأنشطة التشاركية فى بيئة تعلم 

، ثم والذي يعتمد على تطبيق أدوات البحث قبلياً  منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية

المعالجة التجريبية، ثم تطبيق أدوات البحث بعدياً، ثم قيا  أثر ذلك على الجانب المعرفي 

  (:2والذى يوضحه شكل ) ،إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىوالأدائي لمهارات 

 

 لتطبيق بعدىا                  المعالجة   التطبيق القبلى                                                     

 
 ( التصميم شبه التجريبى للبحث1شكل )

     البحث: فروض

 سعى البحث الحالي إلى التحقق من صحة الفروض التالية:

 طلاب درجات متوسطي بين( 6،65) ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق يوجد .2

 للاختبار والبعدي القبلي التطبيقين في الأولى )الأنشطة الفردية( التجريبية المجموعة

 لصالح إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لمهارات المعرفية بالجوانب المرتب  التحصيلي

 .البعدى التطبيق

 طلاب درجات متوسطي بين( 6،65) ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق يوجد .1

 للاختبار والبعدي القبلي التطبيقين في( التشاركية الأنشطة) الثانية التجريبية المجموعة

 لصالح التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفية بالجوانب المرتب  التحصيلي

 .البعدى التطبيق

( بين متوسطي درجات طلاب 6،65≥ )دلالة  يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوىلا  .3

في )الأنشطة التشاركية(  والثانية )الأنشطة الفردية(الأولى التجريبيتين،  تينالمجموع

المرتب  بالجوانب المعرفية لمهارات إنتاج  بعدي للاختبار التحصيليالتطبيق ال

 الإنفوجرافيك التعليمى.

 طلاب درجات متوسطي بين(  6،65) ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق يوجد  .4

 لبطاقة والبعدي القبلي التطبيقين في( الفردية الأنشطة) الأولى التجريبية المجموعة

 ةعينـ

 البحث

 ةالمجموعــ

 ةالتجريبيـ

 الاولى

 ةالمجموعـ

 ةالتجريبيـ

 ةالثانيـ

ختبار إ

 تحصيلى

 

 ةبطاقـ

 ةملاحظ

 ةببيئـ ةالتجريبيـ ةالمعالجـ

على  ةالتعلم المنتشر القائمـ

 ةالفرديـ ةنشطـالٲ

 والمحفزات الرقمية

 ةببيئـ ةالتجريبيـ ةالمعالجـ
على  ةالقائمـ المنتشرالتعلم 
 ةتشاركيـال ةنشطـالٲ

 الرقمية والمحفزات

ختبار إ
 تحصيلى

 
 ةـبطاق

 ةملاحظـ
 

تقييم  ةبطاقـ
 منتج
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 التطبيق لصالح التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات الأدائية لجوانببا المرتبطة الملاحظة

 .البعدى

 طلاب درجات متوسطي بين( 6،65) ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق يوجد .5

 لبطاقة والبعدي القبلي التطبيقين في( التشاركية الأنشطة) الثانية التجريبية المجموعة

 التطبيق لصالح التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات ائيةالأد بالجوانب المرتبطة الملاحظة

 .البعدى

 طلاب درجات متوسطي بين( 6،65) ≥دلالة  مستوى عند إحصائياً  دال فرق يوجد لا .6

 في )الأنشطة التشاركية(  والثانية )الأنشطة الفردية( الأولى التجريبيتين، المجموعتين

إنتاج الإنفوجرافيك بالجوانب الأدائية لمهارات  لبطاقة الملاحظة المرتبطة البعدي التطبيق

 .التعليمى

 طلاب درجات متوسطي بين( 6،65) ≥ دلالة مستوى عند إحصائياً  دال فرق يوجد لا .7

 )الأنشطة التشاركية( في والثانية )الأنشطة الفردية( الأولى التجريبيتين، المجموعتين

 .التعليمى فوجرافيكالإن تقييم المنتج النهائى لبطاقة البعدي التطبيق

 خطوات البحث 
 :وفق الخطوات التاليةعداد البحث الحالي إ تم     

 الاطلاع على الدراسات والكتابات العربية والأجنبية ذات الصلة بموضوع البحث.  .2

الدبلوم المهنى شعبة لدي طلاب  الإنفوجرافيك التعليمىاشتقاق قائمة بمهارات إنتاج  .1

على مجموعة من الخبراء والمتخصصين وإجراء  وعرضها تكنولوجيا التعليم

 التعديلات المطلوبة.  

قائمة على نمطى الأنشطة اشتقاق قائمة بالمعايير التصميمية لبيئة تعلم منتشر  .3

لتنمية مهارات إنتاج  التشاركية( ومحفزات الألعاب الرقمية –الالكترونية )الفردية 

ثم عرضها  هنى شعبة تكنولوجيا التعليمالدبلوم الملدي طلاب  الإنفوجرافيك التعليمى

 على مجموعة من المتخصصين والخبراء وإجراء التعديلات المطلوبة. 

قائمة على نمطى الأنشطة تحديد نموذج التصميم التعليمي لتصميم لبيئة تعلم منتشر  .4

لتنمية مهارات إنتاج  التشاركية( ومحفزات الألعاب الرقمية –الالكترونية )الفردية 

ومراحل  الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليملدي طلاب  وجرافيك التعليمىالإنف

 التصميم التعليمي التالية:

 مرحلة الدراسة والتحليل. -

 مرحلة التصميم. -

 مرحلة الإنتاج. -

 مرحلة التقويم البنائي من خلال التحكيم والدراسة. -

  :بناء أدوات البحث وتتمثل في التالي .5

لقيا  الجانب المعرفي المرتب  بمهارات إنتاج  اختبار إلكتروني معرفي -أ 

، وعرضه في صورته الأولية على مجموعة من الإنفوجرافيك التعليمى

 المحكمين، وإجراء التعديلات ثم أعداده في صورته النهائية. 
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الإنفوجرافيك بطاقة ملاحظة لقيا  الجانب الأدائي المرتب  بمهارات إنتاج  -ب 

الأولية على مجموعة من المحكمين، وإجراء  ، وعرضها في صورتهاالتعليمى

 التعديلات ثم أعدادها في صورتها النهائية. 

الأولية  اصورته ها فىوعرض (الإنفوجرافيك التعليمى)بطاقة تقيم منتج نهائي  -ج 

 عدادها في صورتها النهائية.اعلى مجموعة من المحكمين وإجراء التعديلات ثم 

نة غير عينة البحث لقيا  صدق وثبات أدوات إجراء التجربة الاستطلاعية على عي .6

 البحث والتعرف على المشكلات التي ستواجه البحث أثناء التطبيق. 

 الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليمار عينة البحث الأساسية من طلاب ياخت .7

تدر  من خلال بيئة التعلم المنتشر  أولى وتوزيعهم عشوائياً على مجموعتين تجريبية

تدر   مة على محفزات الألعاب الرقمية ونم  الأنشطة الفردى، وتجريبية ثانيةالقائ

من خلال بيئة التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب الرقمية ونم  الأنشطة 

 وفق التصميم التجريبي للبحث.  التشاركية

 . تطبيق أدوات البحث )اختبار تحصيلي، بطاقة ملاحظة ( قبلياً على عينة البحث .8

 إجراء التجربة الأساسية للبحث.  .2

تطبيق أدوات البحث )اختبار تحصيلي، بطاقة ملاحظة، بطاقة تقيم منتج ( بعديا عن  .26

 عينة البحث.

معالجة البيانات التي ظهرت من التطبيقين القبلي والبعدي بالطرق الإحصائية المناسبة  .22

البحوث المرتبطة  للتوصل إلى النتائج وتفسيرها في ضوء الإطار النظري ونتائج

 وفروض البحث. 

 تقديم مجموعة من التوصيات والمقترحات في ضوء النتائج التي توصلت إليها. .21

 مصطلحات البحث:

في ضوء إطلاع الباحثة على ما ورد في الأدبيات التربوية من تعريفات لمصطلحات البحث      

 أمكن تعريف المصطلحات على النحو التالي:

  :بيئة تعلم منتشر - 
منظومة متكاملة قادرة على نقل التعلم من : انهأالتعلم المنتشر ببيئة  اتعرف الباحثة إجرائي    

خلال وحدات التعلم الرقمية المناسبة إلى مجموعة من طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا 

ة فى الزمان التعليم المتواجدين فى أماكن مختلفة ومتباعدة وإدارة التفاعلات والأنشطة التعليمي

والمكان المناسبين باستخدام تكنولوجيا لا سلكية وأجهزة رقمية محمولة لتنمية مهارات إنتاج 

 .الإنفوجرافيك التعليمى لديهم

 محفزات الألعاب الرقمية: -

تعرف الباحثة محفزات الألعاب الرقمية اجرائيا بأنها: عناصر للتحفيز يتم الاستعانة بها فى     

لتشجيع طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم على الانخراط فى مهام  تدريس المحتوى

التعلم واتمام الأنشطة المطلوبة منهم ببيئة التعلم المنتشر من أجل تنمية مهارات إنتاج 

 الإنفوجرافيك التعليمى لديهم.

  الأنشطة الالكترونية: - 

و عمل يقوم به أى ممارسة أعبارة عن  بانها:جرائياً إلكترونية لإالباحثة الأنشطة ا تعرف      

كتساب المعارف إجل أشراف وتوجيه من المعلم، ومن إتحت  المنتشرالمتعلم في بيئة التعلم 

  نفوجرافيك التعليمى.، لتنمية مهارات إنتاج الإوالمهارات وتحقيق الأهداف التعليمية المطلوبة
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ذلك النم  الذى يعتمد فيه  نه:أـاجرائياً ب فردىاللكترونية لإالأنشطة انمط عرف الباحثة ت      

 على نفسه في القيام بجميع الأنشطة والممارسات طالب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم

 .الإنفوجرافيك التعليمىنتاج إبهدف تنمية مهارات  ببيئة التعلم المنتشر

ذلك النم  الذى يتم فيه تنفيذ  نها:أـب جرائياً إلكترونية التشاركية لإالباحثة الأنشطة ا تعرف      

ن كل فرد يكون له أ حيث فراد مجموعته،أكل طالب وبين  والممارسات المنظمة بالتشاركالمهام 

الانفوجرافيك التعليمى لدى بهدف تنمية مهارات انتاج  يجابى لتحقيق الأهداف المطلوبةلإادوره 

 طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم.

 :الإنفوجرافيك التعليمى -

 ما يمزج والبيانات بأنه: تصميم مرئى لتبسي  المعلومات إجرائيا نفوجرافيكالإ الباحثة تعرف    

 تكون قد التي المعلومات فهم لتسهيل وموجزة، منظمة بطريقة والصور والرسومات الكلمات بين

 المطلوب بسرعة وسهولة.فق ، وتوصيل الهدف  بالنص عنها التعبير صعب أو مملة أو معقدة

 :الإطار النظري للبحث

الرقمية لتنمية  المحفزاتلما كان البحث الحالي يهدف إلى تطوير بيئة تعلم منتشر قائمة على      

لذى طلاب الدبلوم المهنى تخصص تكنولوجيا التعليم  لدىإنتاج الإنفوجرافيك التعليمى  مهارات

 :يتناول الإطار النظري المحاور التالية

 .القائمة على محفزات الألعاب الرقمية المحور الأول: بيئات التعلم المنتشر 

 : الأنشطة الإلكترونية بنوعيها الفردية والتشاركية.الثانىالمحور  

 مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى. :الثالثالمحور  

 المحور الأول: بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية:

 لا: بيئة التعلم المنتشر:أو

 مفهوم بيئة التعلم المنتشر: -1

 وزمان، مكان كل في دائما حولنا الموجود التعلم من النوع ذلك: نهبأ المنتشر التعلم عرف    

 النقال، الحاسب وأجهزة المتنقل التعلم أجهزة باستخدام بسهولة بلوغه ويمكن به، نشعر لا ولكننا

 )جمال. الإلكترونية الكتب قراءة وجهاز الشخصي الرقمية لمساعداتا وجهاز الذكية، والهواتف

 (1662يونس، ومجدي الدهشان

: تعلم سياقي حقيقي وظيفي وتكيفي التعلم المنتشر بأنه( 273،  1622محمد خميس ) هوعرف    

ن يتم من خلاله توصيل كائنات التعلم الإلكتروني المناسبة إلى مجموعة من المتعلمين المتواجدي

في أماكن مختلفة ومتباعدة، وإدارة عمليات التعلم والتفاعلات والأنشطة التعليمية الوظيفية 

المناسبة، في الوقت والمكان المناسبين في فضاء الكتروني منتشر باستخدام تكنولوجيات لاسلكية 

 وأجهزة رقمية محمولة وممسوكة".

علم المنتشر بأنها منظومة تعليمية كاملة ( بيئة الت1622تعرف رانيا أحمد ومروة المحمدي )و    

كترونية المناسبة إلى مجموعة من المتعلمين الإقادرة على نقل التعليم من خلال كائنات التعلم 

متواجدين في أماكن مختلفة ومتباعدة، وإدارة العمليات والتفاعلات والأنشطة و المشروعات 

منتشر باستخدام تكنولوجيا لاسلكية وأجهزة التعليمية في المكان والزمان المناسبين في فضاء 

 رقمية محمولة.

التعلم المنتشر بأنه تقنية متقدمة للتعلم من خلال الهواتف النقالة  Lee (2013)عرف لي و    

باستخدام تكنولوجيا الحوسبة السحابية  المنتشرة والاتصالات اللاسلكية في سياق تعليمي متكامل 

 لمتعلمين داخل هذا السياق.بهدف تقديم تعلم شخصي لكل ا
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 نقل على قادرة كاملة تعليمية منظومة أنه Georgeivm (2008, 23" )جورجيف" ويعرفه    

 في المتواجدين المتعلمين من مجموعة إلى المناسبة الإلكترونية التعلم كائنات خلال من التعلم

 المكان في التعليمية شروعاتوالم والأنشطة والتفاعلات العمليات وإدارة ومتباعدة مختلفة أماكن

 .محمولة رقمية وأجهزة لاسلكية تكنولوجيا باستخدام منتشر فضاء في المناسبين والزمان

تعرف الباحثة بيئة التعلم منتشر إجرائيا بأنها منظومة تعليمية قادرة على نقل التعلم من خلال      

لمين وهم طلاب الدبلومة المهنية كائنات التعليم الإلكترونية المناسبة إلى مجموعة من المتع

تخصص تكنولوجيا التعليم متواجدين في أماكن مختلفة ومتباعدة، كما يمكنهم إجراء التفاعلات 

والأنشطة التعليمية في المكان والزمان المناسبين لهما في فضاء منتشر باستخدام تكنولوجيا 

 لاسلكية وأجهزة رقمية محمولة.

 شر:أهمية بيئة التعلم المنت -2

 تصميمها يتم شخصية تعلم بخبرات المتعلمين تزويد في المنتشر التعلم بيئة أهمية تكمن     

 من معدل أكبر لتحقيق وذلك الشخصية، وخصائصهم الخاصة، التدريبية احتياجاتهم حسب

 حالة في وخاصة الآخرين مع التعلم على يساعد كما وفعاليته، التعلم سرعة وكذلك لديهم، الرضا

 يحدد الذي هو فالمتعلم والتدريس للتعلم متنوعة طرق واستخدام بعيدة، أماكن فى المتعلمين وجود

 تركيز وتحسين نشاطاً، أكثر التعلم يجعل مما له، بالنسبة المناسبة والوقت والمكان الطريقة

 ( (.Gomez & Zervas,2018.  وفهمه المتعلم

 تساعد التي اللاسلكية الأجهزة خلال من لتعليميةا المواد توفر المنتشر التعلم بيئة أن كما     

 تقيد تعد لم المنتشر التعلم فبيئة بهم، يحي  مكان كل في ودراسته المحتوى تلقي على المتعلمين

 من مكان كل في المتعلمين وضع على يساعد نظام ولكنه مغلقة، قاعات داخل لتكون التعلم عملية

 للمتعلمين يوفر فهو لذلك للمتعلمين، التعلم تجربة وسيعلت الافتراضي والعالم الحقيقي العالم

 (.Graf، 1621، 3362) خاصة بيئة خلال من حياتهم مهام ممارسة أثناء التعلم فرص

 :يلي فيما المنتشر التعلم أهمية(  626-625 ،1616) طارق إيهاب وأوضح     

 في المناسبين توالوق المكان في والخدمات المحتويات وتوفير للتفاعل طرق توفير 

 المتعلمين يكون ومتى أين: مثل بالسياق يحيطون الذين الأفراد على الاعتماد

 (.والمكان الزمان)  متواجدين؟

 مع وتكاملها وقدراتهم ورغباتهم المتعلمين تناسب التي الشخصية الخدمات توفير 

 .اليومية الحياة في وترسيخها التعلم أنشطة ودمج الرقمي، المحتوى

 توفر أنها كما باستمرار، المتعلمون بها يقوم التي التعلم عمليات كل في لديمومةا تحقق 

 .فوري بشكل واسترجاعها المعلومات إلى الوصول سهولة

 من التعليمية المؤسسات وخارج داخل تتم كي التعليم، لعملية الحرية من مزيد إعطاء 

  .المتعاملين يناسب وزمان مكان أي

 صالح، سالم و عبده محمد ؛Alhassan,2016 ) من كلا ودراسات جنتائ ويتفق ذلك مع    

 المنتشر التعلم فعالية إلى أشارت والتي( 1621 محمد، شيماء ؛1625 إدريس عصام ؛1625

 .العمرية الفئات ولجميع التعليمية المواقف لجميع التعلم نواتج تحسين في

 :خصائص بيئة التعلم المنتشر -3

 ,Wirokia؛ 1612م المنتشر بمجموعة من الخصائص ) محمد عبد الرازق،تتميز بيئة التعل     

Akamatsu and Yoneo,2005) :هي 
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حيث تعتمد بيئة التعلم منتشر على التخلص من القوالب الجامدة  الحرية و الديناميكية: -

ة التعلم من التي تجعل عملية التعلم نمطية غير متجددة، وإعطاء المزيد من الحرية لعملي

 وفقا لمستوى تقدم الطالب وتفاعله مع الكائنات المختلفة. ل الفضاء المنتشرخلا

حيث ينقل عملية التعلم عبر الويب إلى التعليم الإلكتروني التكيفي الذي يقُدم  الإتاحة: -

، وإنما يتعدى ذلك إلى المرونة ان وزمانللمتعلم وفق قدراته وخصائصه، ولا يتقيد لمك

 الهاتفجهزة اللاسلكية مثل الألم، بالإضافة إلى استخدام في وقت وزمان ومكان التع

 حوسباتالمحمول والتابلت وغيرها من الأجهزة الذكية التي ترتب  بكيانات مخزنة في 

 سحابية عبر الويب.

يصل إلى المتعلمين في جميع المناطق الجغرافية مما يستطيع طلاب المناطق  الانتشار: -

 مالتعليمية في مواصلة تعليمهم في الوقت المناسب لهالنائية من الحصول على حقوقهم 

وفق ظروفهم وإمكانياتهم، أي نقل عملية التعلم بعيدا عن أي نقطة ثابتة دون قيود للزمان 

وحدود المكان، والأسلاك والفصول الدراسية، وللمتعلم حرية التنقل في أي زمان 

 ومكان، وبأي مصدر تعليمي مناسب لاسلكياً.

وفق قدرات واحتياجات وطلب المتعلم، بالإضافة إلى المتعة التي يطفيها  يتم التكيف: -

على عملية التعلم، حيث يوفر للمتعلم أدوات كثيرة للوصول إلى مصادر المعلومات 

المختلفة، والتفاعل مع الزملاء ومناقشة المعلمين، وأخذ رأي خبراء المجال، بالإضافة 

 واصل أولياء الأمور مع المؤسسات التعليمية.إلى توفير فرص جديدة وغير تقليدية لت

هي أحد السمات المتميزة لبيئات التعلم الإلكتروني عبر الويب بصفة  التفاعل والتشارك: -

عامة وبيئات التعليم الإلكتروني منتشر بصفة خاصة حيث تتناول الأفكار والحلول 

 أماكن وجودهم. والمعاني بين المشاركين، وذلك لإيجاد منتج مشترك بغض النظر عن

منتشر وتتوقف الوتشير إلى الاتصال بين الكيانات والأجهزة في بيئة التعلم  التفاعلية: -

درجة التفاعلية على مدى ما يسمح به النظام من تفاعلات وأحداث يقوم بها المستخدم عند 

 تفاعله مع مكونات البيئة.

لتي يتم إجرائها وفقا للطريقة وهي تعتمد على المبادئ الهندسية ا الوعي بالسياق البيئي: -

تعليمية، وتشترك في الكثير من مبادئ التفاعلية بين الالتي يتوقع أن تستخدم بها البيئة 

المتعلم وبيئة التعلم الإلكترونية، وتتضمن أمثلة الوعي بالسياق البيئي ظهور الأيقونات 

حول المتعلمين لتوقع المستخدمة بكثرة في صدارة بيئة التعلم ويتم تجميع كل المعلومات 

 احتياجاتهم واستجابتهم الفوري.

 :الرقميةمحفزات الألعاب ثانيا 

 :مفهوم المحفزات الرقمية -1

( بأنها طريقة تقوم على توظيف الآليات المستخدمة للتحفيز في 1616عرفها وليد يوسف )    

منها في تحفيز الألعاب مثل منح النقاط وقوائم المتصدرين وعرض المستويات والاستفادة 

الطلاب وتشجعهم على الانخراط في مهام التعلم وأنشطته من أجل الوصول بالمتعلم إلى النتائج 

 المطلوبة.

وتعرف بأنها عناصر الألعاب التي يتم الاستعانة بها بجانب المحتوى، دون احداث أي     

م المحتوى ثم الأنشطة تغييرات على المحتوى، أي أن المتعلم يتعرض للأهداف التعليمية أولا ث

التعليمية داخل البيئة مع الاستعانة بمحفزات الألعاب الرقمية داخل البيئة بهدف السير في 

المحتوى وإشراك المتعلمين في عملية التعلم من خلال المكافآت، وعند تعميم هذا النوع من 
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ستويات وقوائم المحفزات يتم الاستعانة بأكثر العناصر شيوعا وهي النقاط والشارات والم

 .((Chou, 2019, 12المتصدرين. 

وتعرف الباحثة محفزات الألعاب الرقمية اجرائيا بأنها: عناصر للتحفيز يتم الاستعانة بها فى     

تدريس المحتوى لتشجيع طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم على الانخراط فى مهام 

بيئة التعلم المنتشر من أجل تنمية مهارات إنتاج التعلم واتمام الأنشطة المطلوبة منهم ب

 الإنفوجرافيك التعليمى لديهم.

 :أهمية المحفزات الرقمية في التعليم -2

هناك العديد من الدراسات والأدبيات التي تناولت أهمية محفزات الألعاب التعليمية في التعليم     

 ;Papas, 2014 1621لشهري، منار ا ؛1625؛ عائشة العمري 1626سهام العصيمي، )منها 

Morrison & Disalvo,2018; Lucas, 2012)  

  زيادة مستويات اهتمام المتعلم ودافعيته، وذلك من خلال البدء بمنح العديد من المكافآت

عند إتقان بعض المهارات الأساسية والبسيطة، ثم التدرج في الصعوبات تزامنا مع نمو 

 قدرات المتعلمين.

 التعليم التقليدي.فى اعر السلبية التي يواجهها الطلاب التقليل من المش 

  تزيد من انخراط المتعلم حيث تساعد محفزات الألعاب التعليمية  مصممين ومطوري

 برامج التعلم الإلكتروني على خلق تجارب تجذب المتعلمين بشكل كامل.

 هؤلاء  مساعدة المتعلمين على الاهتمام والمشاركة، وزيادة مستويات التحدي يظل

المشاركين لديهم رغبة في قضاء المزيد من الوقت والطاقة في العملية التعليمية، حتى 

 يتحلون بالدافعية الذاتية نحو تحقيق الهدف.

 .تركيز انتباه المتعلمين نحو المحتوى التعليمي المقدم مما يزيد من مشاركتهم بنجاح 

 خلص من الضغوط النفسية منح المتعلمين فرصة للتعلم دون الخوف من الفشل والت

)الخجل والانطواء( التقليل من المشاعر السلبية التي يتعرض لها الطلاب في الطريقة 

 التقليدية للتعلم مما تحقق الاستقلالية.

 .منح المتعلمين طرق لتقييم قدراتهم الذاتية 

 يساعد على تجربة الفوز والخسارة في بيئة تنافسية مع الأقران، كما أنها تزيد من 

 الإبداع مما يجعل التعلم أكثر متعة.

 .تساعد على جعل المعلومات أقل عرضة للنسيان، وأبقى أثراً في ذهن المتعلم 

 .تساعد على مواجهة الفروق الفردية وتعليم الطلاب وفقا لإمكاناتهم وقدراتهم 

  ،تساعد الطلاب على إكمال مزيد من المهام وتحقيق أهدافهم المحددة بكفاءة وفعالية

 تنمية مهاراتهم.و

  زيادة عامل التحفيز من خلال المنافسة الناتجة من عناصر محفزات الألعاب لدى

 الطلاب، والتقدم في المحتوى وتحقيق الأهداف خلال فترة وجيزة.

 ;Dicheva, 2015; Huang & Hew,2015 ) كما أكدت العديد من الدراسات مثل    

Landers & Landers , 2014)  ستخدام المحفزات في التعليم ومنها:على أهمية ا 

 خلال تقديم مستويات متنوعة قابلة للتنفيذ مع زيادة درجة مستوى  مواجهة التحدي: من

 الصعوبة.
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 خلال التجريب المتكرر للوصول للإتقان  التدريب المستمر دون خوف من الفشل من

 التعلم، واستبدال الناحية السلبية بالإيجابية والشعور بالإنجاز.

 لحفاظ على استمرارية المتعلمين و دافعيتهم نحو تعلم المستوى المستهدف، ومن ثم ا

الحفاظ على مشاركاتهم المستمرة في عملية التعلم من خلال جعل عناصر محفزات 

ممارسة مواقف الحياة الواقعية والتحديات في بيئة آمنة  الألعاب ذات معنى، من خلال

 فاعلاً.ما يؤدي لخبرة تعلم أفضل وأكثر تم

 دراسة مثل محفزات الألعاب الرقمية فاعلية والبحوث الدراسات من العديد أثبتت وقد    

(Gibsonetal,2013) تكون المتصدرين ولوحة النقاط مع الشارات استخدام أن أثبتت التي 

 التي( Mekler,2017) ميكلر ودراسة التحصيل، وتنمية التعلم أهداف لتحقيق قوية وسيلة

 المتعلمين أداء تحسين على يعمل المتصدرين لوحة مع الشارات النقاط استخدام أن إلى توصلت

 ببيئات الاهتمام بضرورة( 1612) محمد زينب دراسة أوصت كما التعليمي، رضاهم من وتزيد

 والتحصيل الدافعية على إيجابي أثر من لها لما التعليمية، العملية في الرقمية الألعاب محفزات

 .اريالمه والأداء

 :خصائص محفزات الألعاب الرقمية -3

 ,Urh and Jereb)بمجموعة من الخصائص كما يلي: الرقمية تتصف محفزات الألعاب      

2015, 390-397) 

حيث تساعد في إحداث التفاعل بين الطالب والمحتوى المدعم بعناصر اللعب  التفاعلية: -

 أو بين الطالب وزملائه.

رة دافعية وحافز الطلاب نحو التعلم وتحقيق الأهداف تعمل على إثا التحفيز: حيث -

 المنشودة.

 حيث تشجع الطالب على احترام القواعد والقوانين والالتزام بها. الالتزام: -

 تسمح للطالب بتفريد التعلم والتعليم وفق استعداداته وقدراته. الفردية: حيث -

ب فهناك عناصر لا يمكن حيث تعمل على تحقيق التكامل بين جميع عناصر اللع التكامل: -

 استخدامها بمفردها بمعزل عن العناصر الأخرى.

 حيث تجذب انتباه الطالب وتزيد من تحفيزه وزيادة دافعيتة للتعلم. جذب الانتباه: -

 يتم تحديد فترة زمنية لإتمام المهام المحددة. التوقيت: حيث -

 له.حيث تعطي الفرصة للطالب للتعبير عن رغباته وميو الاستقلالية: -

تسمح للطالب التصرف بشكل مستقل، والتفاعل والمشاركة مع  الثقة بالنفس: حيث -

 زملائه، مما يخلق في نفسه حالة من التفاعل داخل العملية التعليمية ذاتها.

 التغذية الراجعة باستمرار  ليتعرف الطالب على مدى تقدمه. التغذية الراجعة: حيث تقدم -

 :ترونيةالإلك الألعاب محفزات عناصر -4

  ,Codish and Ravid, 2015, 5; Flors , 2015,40; Hamari)أشار كلاً من      

ومنى  ؛1616،حسناء الطباخ، وآية إسماعيل  ؛1616،إينا  عبد الرحمن  ؛ (2017,27-30

إلى أن هناك عدد  (Santos et al, 2018 ؛1622،وداليا عطية  ؛1622،الجزار وأحمد فخري 

لتي يمكن توافرها في أي بيئة تعليمية قائمة على محفزات الألعاب من عناصر المحفزات ا

 الرقمية، وهي:
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هي عناصر رقمية توضح تقدم المستخدم، فالمتعلمين يميلون إلى  : Points النقاط .2

اكتساب النقاط، ومن ثم يتم استخدامها كمؤشر على التقدم، لذلك يمكن استخدام النقاط 

تعتبر دليلا على مدى إنجاز المتعلم وهي من أهم في تعديل السلوك المتعلم، فهي 

 عناصر محفزات الألعاب.

رات يحصل عليها اوهي تمثيلات بصرية، دروع، نجوم، شع :Badgesالشارات  .1

المتعلم من الإنجازات، والتي جمعها ضمن بيئة محفزات الألعاب، وترتب  الشارات 

الدروع( وغيرها من بالمكافآت، وقد تكون هذه المكافآت على شكل )الكؤو / 

الأشكال التي تمثل النصر عند إتمام مهمة معينة، ولكن هذه المكافآت قد تكون غير 

مرضية لبعض المتعلمين، لذلك لا بد من مراعاة أن تكون هناك فرصة للمتعلمين 

لمشاركة إنجازاته مع زملائهم، وتعتبر الشارات من العناصر الأساسية التي تعمل 

 ين وتعزيزهم بشكل إيجابي.على تحفيز المتعلم

هي قوائم تضم جميع المتعلمين المشاركين  :Leader boardsقوائم المتصدرين  .3

في النشاط التعليمي، يتم ترتيبهم بمقارنة أداء كلا منهم بباقي المشاركين في النشاط 

 بناء على ما حصلوا عليه من درجات أو نقاط.

 ينبؤهري  يتواجد أمام المتعلم هي عبارة عن ش :Progress Barsأشرطة التقدم  .4

بمستواه ومدى تقدمه في إنجاز المهام المطلوبة منه، حيث تعطي إشارات التحسن 

وتبين مقدار الإنجاز المتبقي لإتمام الهدف )المستويات و المستويات الأعلى( فهي 

 تعمل على خلق نوع من المنافسة بين المتعلمين.

مثيلات افتراضية تمثل اللاعبين، ويمكن وهي ت :Avatarsالشخصيات الافتراضية  .5

 لكل متعلم اختيار ما يناسبه منها داخل بيئة محفزات الألعاب.

 وهي مدمجة داخل اللعبة، ولا تكون بشكل مباشر. :Questsالمهام  .6

يشير إلى تطوير اللاعب :  Profile Development ملفات التطوير الشخصي .7

 تجسيدها بالشخصيات الافتراضية.  داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية ويتم

: هي قصص تساعد المتعلمين  Meaning Ful Storiesالقصص ذات المغزى  .8

 على التعايش داخل بيئة محفزات الألعاب.

هي التي تضم معلومات حول أداء   :Progress Barsرسوم الأداء البيانية  .2

 اللاعبين مقارنة بالأداء السابق لهم. 

أن هناك ثلاثة جوانب رئيسة أثناء تصميم محفزات   (Marche, 2015)وأضاف مارش     

 :الألعاب وهي

أساليب الحركة الحسية تعتمد على تقديم ألعاب بصرية مثل: الألوان، والصور، والرسومات  .2

ثنائية وثلاثية الأبعاد، وتقوم على تفعيل حوا  البصر واللمس وأيضا الأصوات والمؤثرات 

 .توليد ردود أفعال مناسبة من المتعلمين الصوتية لما لها من دور في

الحوافز العاطفية والالتزامات تعتمد على إثارة مشاعر المتعلمين وتحفيزهم على أداء المهام  .1

الموكلة إليهم مع مراعاة الحاجات الاجتماعية لديهم أثناء تصميم محفزات الألعاب؛ لتعزيز 

 .ار، والإهداءات في جو تنافسي شيقبعض الصفات الجيدة والحميدة مثل: المساعدة والإيث

الأبعاد المعرفية للتفاعل تعتمد على تحويل سلوك المتعلمين نحو إنجاز مهام محددة من  .3

خلال محفزات الألعاب والتي توجهه للتقدم أثناء اللعبة في ضوء التعليمات والإرشادات 

 .التي تساعد المتعلمين على استكمال المهام المكلفين بها
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 محفزات الألعاب الرقمية.أنواع  -5

محفزات الألعاب الرقمية للمحتوى  وهمايمكن تقسيم المحفزات الرقمية إلى نوعين      

(،وهما (Perryer et al, 2016,330; Chou,2019,2ومحفزات الألعاب الرقمية البنائية 

 كالتالي:

 يتم فيها تطبيق :Content Gamificationمحفزات الألعاب الرقمية للمحتوى  -

عناصر اللعبة وألعاب التفكير لتعديل المحتوى وجعله أكثر شبها باللعبة، مثل  اضافة 

عناصر القصة لإتمام مقرر أو بدء المقرر باللعبة بدلا من قائمة الأهداف التي يسعى 

المقرر إلى تحقيقها، وهنا يتم تحويل المحتوى إلى لعبة تعليمية بحيث يتعرض المتعلم 

ن التعرف على الهدف المطلوب تحقيقه في نهاية المحتوي، للعبة بشكل مباشر دو

تجعل المحتوى يشبه اللعبة أكثر، أي أن يتم إضافة بعض عناصر اللعبة داخل 

المحتوى ، ولكن لا يتم تحول المحتوى إلى لعبة، فهو يوفر السياق أو الأنشطة التي 

 تستخدم في اللعبة.

وفيها يتم  :Structural Gamificationمحفزات الألعاب الرقمية البنائية   -

الاستعانة بعناصر اللعبة بجانب المحتوى دون إحداث أي تغيرات على المحتوى، أي 

أن المتعلم يتعرض للأهداف التعليمية أولاً ثم المحتوى ثم الأنشطة التعليمية داخل 

النوع البيئة، مع الاستعانة بمبادئ المحفزات الألعاب الرقمية داخل البيئة، ويهدف هذا 

من محفزات الألعاب الرقمية على السير في المحتوى وإشراك الطلاب في عملية 

التعلم من خلال المكافآت، وعند تصميم هذا النوع من المحفزات يتم الاستعانة بأكثر 

 العناصر شيوعا في المحفزات وهي النقاط والشارات والمستويات وقوائم المتصدرين.

زات يحصل المتعلم على الشارات داخل المحتوى من وفي هذا النوع من المحف     

خلال أداء معين أو إنجاز نشاط ما، حيث إن الأداء والنشاط لا يحتوي كلا منهم عن أي 

من عناصر الألعاب سوى أن الطالب يحصل على الشارة في حالة إكماله للأنشطة 

على إكماله لتلك  المطلوبة بما يترتب عليه تجميع الطالب لمجموعة من الشارات بناءاً 

الأنشطة، وليس لذلك أي علاقة بالمحتوى ولكن يحصل الطالب على المحفزات بناء 

 .(Lee & Hammer, 2011,2)على أدائه في بيئة التعلم 

البنائية في بيئة التعلم في البحث الحالي قامت الباحثة باستخدام محفزات الألعاب الرقمية     

، وقد اعتمدت محتوى كما هو دون الحاجة إلى تحويله إلى لعبة، حيث تم الاستعانة بالالمنتشر

 الباحثة على لوحة المتصدرين والشارات والنقاط فى بيئة التعلم المنتشر.

ببيئة التعلم المنتشر القائمة على  تشاركى( –لكترونية ) فردى لإالأنشطة االمحور الثانى: نمطا 

 محفزات الألعاب الرقمية:

 -لكترونية :مفهوم الأنشطة الا -1

ى عمل يقوم به المتعلم اثناء العملية أ(  بأنها 221، 1625يعرفها محمد عطية خميس )     

التعليمية، مثل القراءة وحل الواجبات والتدريبات ، ومشاهدة الفيديوهات ، وعمل المشروعات ، 

 .لكترونى وتلقى الرجع منهلإرسال هذه الاعمال الى المعلم عبر بريده اإوكذلك 

نها عبارة عن مجموعة من الأنشطة التي تضم أ (254، 1616لمياء كدواني )وعرفتها     

مجموعة من الصور والرسوم المتحركة والأشكال والموسيقى وغيرها من الأدوات التي تتيح 

للمتعلمين تحقيق التفاعل معها تبعاً لتوجهاتهم، ورغباتهم، واهتماماتهم، وقدراتهم بما يحقق 

 المرجوة.  اهداف التعلم
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داء وتنفيذ التكليفات والمهمات التعليمية لأعبارة عن الجهد المبذول من قبل المتعلم فهى       

 ( 15 ،1616،هويدا عبد الحميد )المرتبطة بالمحتوى التعليمى لتحقيق اهداف تعليمية محددة.

و عمل يقوم به أ ى ممارسةأعبارة عن  جرائياً بانها:إلكترونية لإالباحثة الأنشطة ا وتعرف     

كتساب المعارف إجل أشراف وتوجيه من المعلم، ومن إتحت  المنتشرالمتعلم في بيئة التعلم 

  نفوجرافيك التعليمى.، لتنمية مهارات إنتاج الإوالمهارات وتحقيق الأهداف التعليمية المطلوبة

 -خصائص الأنشطة الالكترونية : -2

الشهري )على كلاً من  وضحهامن الخصائص والتي  الالكترونية بالعديد الأنشطةتتميز     

 وهى:  (252 ، 1616،كدوانيلمياء ؛ 356 ، 1626،

 :كترونية التفاعلية وتعني الإنشطة للأتعد التفاعلية من أكثر الخصائص المميزة  التفاعلية

القدرة على التحكم بسير العمليات وتتابعها من قبل المعلم والمتعلم مما يعطيهم الفرصة 

ختيار ما يتناسب مع قدرات الطلبة من معارف إلسيطرة على طبيعة العملية التعليمية وبا

 .وأساليب لعرضها وفهمها

 :كترونية التفاعلية على مراعاة الفروق الفردية بين لإانشطة لأاويقصد بذلك قدرة  الفردية

انها وبهذا يتم اكساب المعارف والمهارات المتضمنة في الموقف التعليمي وإتق الطلاب

  هم.تبعاً لقدرتهم ومستوى استيعابهم وإمكانية التذكر لدي

 :ة يستجابة للمتغيرات والتي تفرضها العملية التعليمللاويقصد بها القدرة السريعة  المرونة

ورغبات المتعلمين، وتكون هذه الخاصية على مستوى إنتاج المادة والمرونة في آليات 

  .عرضها

 :مية حيث تعمل يعلتال العمليةين جميع العناصر الموجودة في وتعني التوافق ب التكاملية

  .هدبصورة متكاملة لتحقيق الهدف المنشودة من النشاط الذي تم إعدا

  :نواع المتعددة من الوسائ  المستخدمة في هذه لأا لالوتظهر هذه الخاصية من خ التنوع

وهذ التنوع يدعم  ،نشطة فمنها ما هو بصري أو سمعي، ومنها ما هو ثابت أو متحركالا

ها الفهم لالخاصية الفردية فكل طالب يتميز بطريقة تفكير تميزه عن غيره، يستطيع من خ

 .بطريقة أفضل

  :وتوفر هذه الخاصية دقة زمنية وتكامل في العمليات المختلفة التي توفرها  التزامن

 .نشطة المعروضة على الشاشةالا

 -لعديد من الخصائص للأنشطة الالكترونية منها:ا (56 ،1626كما ذكر داؤود الحمدانى )   

 ى مكان مناسب أى وقت وأتراعى الفروق الفردية بين المتعلمين، ويمكن ممارستها بـ

 للمتعلم.

  ضرورة وجود أنشطة تعليمية واقعية مما يشجع الطلاب ويقدم لهم فرص لتحقيق انجاز

رك الأنشطة اثراً ايجابياً حقيقى ذا قيمة، وتشجيع الطلاب على تحمل المخاطر، حيث تت

 في حياة المتعلمين.

  تساعد على تقديم فرص للمتعلمين لتحقيق انجاز يراه المتعلمين حقيقياً أو ذا قيمة، مما

 ثراء خبراتهم المختلفة.إبداع ولإيحفز المتعلمين ويشجعهم على التعلم وا

 ومقاطع كثر من وسي  كالنص والصورة أنها تحتوى على أى أ ذات وسائ  متعددة

سترجاع ماتم تعلمه إالفيديو، حيث تعمل على جذب انتباه المتعلمين وتحفيز حواسهم،  و

 بسهولة اثناء العملية التعليمية.
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 بداع وتثرى لإم على اه، وتشجعالمتعلمين على التعلم لكترونية تحفزلإلأنشطة اا

 خبراتهم.

 لى زياده التفاعل بين ثناء عملية التعلم حيث تساعد الأنشطة عألزياده التفاعل  ةداأ

المتعلمين وبعضهم البعض وكذلك بينهم وبين المعلم، كما يساعد حصول المتعلم على 

 التغذية الراجعة السريعة على التقدم في العملية التعليمية.

 لكترونية بالمرونة .لإتتميز الأنشطة التعليمية ا 

 .تدعم الفرد وتشجع التعلم القائم على المتعلم 

 لنشاط عدة مرات من قبل المتعلم.يمكن ممارسة ا 

 .تنمى مهارات التفكير العليا لدى المتعلمين كالتخطي  ومراقبة وتقييم التعلم 

  -ودورها في العملية التعليمية:الالكترونية أهمية الأنشطة  -3

 الركائز من التعليمية العملية مراحل كافة في الإلكترونية التعليمية الأنشطة توظيف أصبح    

 الأنشطة لأن الإلكترونية، المقررات وإعداد تصميم مرحلة من يتجزأ لا وجزء اسيةالأس

 له، واستيعاباً  إنجذاباً  وأكثر التعلم على إقبالاً  أكثر المتعلمين جعل في كبير دور لها الإلكترونية

 طيةع محمد عليه أكد ما وهذا المتعلمين، لدى المنشودة التعليمية الأهداف تحقيق على يساعد مما

 البحث عملية على المتعلمين تساعد الإلكترونية الأنشطة أن إلى أشار والذي( 1663) خميس

 تطبيق على المتعلمين تساعد أنها كما والتحصيل، التعلم عملية وإثراء والتجديد والابتكار

 التشارك على المتعلمين تشجيع إلى بالإضافة الواقعية، الحياة في النظرية الموضوعات

 .المختلفة الاجتماعي التواصل أدوات خلال من البعض بعضهم مع الفعال لوالتواص

 ،1616،ميرة المعتصم أ) وللأنشطة الإلكترونية العديد من الفوائد والتى أشارت اليها كل من     

هبة و؛  228-227،  1628،أحمد عصر ؛ 223-224، 1622،منال سلهوب  ؛117-118

  -فيما يلى :( 52-56، 1622،دوام 

 والواقعية والحرية والحركة المرونة التعلم على تضفى الأنشطة . 

 تشبع التي والأخلاق والقيم والمعارف الخبرات الأنشطة خلال من المتعلم يكتسب 

 .وميوله اهتماماته وتنمى احتياجاته وتلبى رغباته

 الاخرين المتعلمين أو المعلم من المباشر الدعم تقديم يمكن الأنشطة خلال من. 

 ذاته على تعلمه في واالعتماد والفعالة النشطة المشاركة على المتعلم عتشج. 

 المعلومات تقديم خلال من تحفيزه على وتعمل المتعلم دافعية من الأنشطة تزيد 

 .التعليمية خبراته وتراعى انتباهه وتثير وجذاب شيق بشكل والمهارات

 نها ألكترونية بتنوعها وبلإة احيث تتميز الأنشط مراعاة الفروق الفردية بين المتعلمين

تكون مناسبة للمتعلم في حدود خصائصه وقدراته واستعداداته لمراعاة الفروق الفردية 

 بين المتعلمين.

 تساعد الأنشطة في جعل البيئة التعليمية  حيث توفير عنصر المتعة والتشويق للمتعلم

التعليمية وتحقيق المهام ستمرار في العملية لإلى اإمما يدفع المتعلم  كثر متعة وتشويقأ

 هداف المطلوبة بنجاح وكفاءة. لأوا

 صبح المتعلم هو محور العملية التعليميةأ حيث إيجابية المتعلم في العملية التعليمية، 

يجابى بين المتعلمين، بهدف تحقيق الأهداف التعليمية لإا وتساعد على التفاعل والتنافس

 المطلوبة.
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 على جعل الموقف التعليمى مثيراً الإلكترونية الأنشطة  تعمل حيث ثارة دافعية المتعلمإ

نجاز، وزيادة مستوى اهتماماته لإالمتعلم نحو التعلم وا ثارة دافعيةإهتمام من خلال لإلـ

 وتحقيق المهام المطلوبة.

   مدى من ثقة المتعلم في نفسه، وفى نجاحه وانجازة للمهام و الإلكترونيةتزيد الأنشطة

 تعليمية. تقدمه في العملية ال

 حيث تتطلب الأنشطة من المتعلم الإجابة على مهام  تقديم التغذية الراجعة المناسبة

 لى المتعلم.إمحددة،  مما يساعد المعلم في تقديم التغذية الراجعة المناسبة 

   حتفاظ بالمعلومات في الذاكرة لفترة طويلة، كما لإتساعد على ا لأنهاثر التعلم أبقاء

ثر التعلم أنخراط في التعلم مما يساعد على بقاء لإرة على التفاعل واللمتعلم القد تتيح

 لدى المتعلمين.

 العمل الجماعى والتشارك بين المتعلمين. أتعزز مبد 

 .تساعد على بناء شخصية المتعلم وتقوية ثقته بنفسه 

  إمكانية الوصول إليها في أى وقت ومن أى مكان والتفاعل معها بسهولة ومناسبة عند

 ها من خلال بيئة التعلم الإلكترونى.تقديم

محروسة المميزات، كما يوضحها كلاً من ) الأنشطة الإلكترونية بمجموعة من تتميزو   

 ( كالاتي: 16، 1625؛ أحمد نوبي ونادية النازي،  1623الشرقاوي،

 ستماع.تساعد على تنمية مهارات الاتصال كالقراءة والكتابة والإ -

فاعل بين الطلاب وبعضهم البعض أو بين الطلاب والمعلم تساعد في توسيع نطاق الت -

 في المواقف التعليمية.

 .تشجع المتعلمين على التخطي  والعمل في فريق -

 اكتشاف ميول واتجاهات الطلاب والعمل على تنميتها. -

تساعد على تنمية المهارات المعرفية لدى الطلاب، وتساعد على تنمية مهارات  -

 التفكير لديهم.

 لفرصة أمام الطلاب لاختبار قدراتهم على البحث والابتكار.توفير ا -

فقد أثبتت العديد من الدراسات فعالية توظيف الأنشطة الإلكترونية في العمليات التعليمية منها     

( والتي أشارت إلى فعالية توظيف الأنشطة الإلكترونية 1625دراسة أحمد نوبي ونادية التاز )

ودراسة ، في تحسين مهارات القراءة لدى التلاميذ ذوي صعوبات التعلمفي بيئة التعليم المدمج 

والتي هدفت إلى تحديد أثر التعلم   Gurbuz, Erdem&firat (2015)جربز وادرم وفيرات 

التعاوني المدعوم بالأنشطة الإلكترونية في تعلم الاحتمالات، وقد أظهرت نتائج الدراسة أن 

ودراسة غادة ، اهيم البديلة وبناء معرفة صحيحةعالجة المفالأنشطة الإلكترونية ساهمت في م

على  JCLIC( والتي توصلت إلى فاعلية الأنشطة المصممة باستخدام برنامج 1626) العمري

ودراسة نوف المهري ، التحصيل الدراسي لطالبات الصف الثاني الابتدائي في اللغة الإنجليزية

الإلكترونية التكيفية في تحسين التحصيل والدافعية الأنشطة  فاعلية( والتي توصلت إلى 1627)

( التي هدفت إلى تحديد وتصحيح المفاهيم البديلة 1628في مقرر جامعي، ودراسة لميس شلش )

التي يحملها طلبة الصف الخامس الأساسي في موضوع الكسور العادية، وصممت الأنشطة في 

الإلكترونية في زيادة تحصيل الطالبات  الأنشطة فاعليةضوء النظرية البنائية، وتوصلت إلى 
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للمفاهيم البديلة، وأوصت بأهمية توظيف الأنشطة الإلكترونية في عملية التعلم وتدريب المعلمات 

 على توظيفها وأهمية رب  استراتيجيات التعلم المختلفة بالأنشطة التعليمية في الإنترنت.

، لكترونيةلإنشطة الألأهمية والدور الفعال لـكما توجد العديد من الدراسات التي تؤكد على ا    

(، 1612عدنان وحنين حسنى)ة رفيد(، ودراسة 1611حمد )أدراسة ميسون عادل ورانيا  ومنها

(، 1616سيد حمدان ووافى سعد ومحمد هادى)(، ودراسة 1612ودراسة أمل عبد الغنى )

ن أكدت جميعها على أوالتي (، 1628عبير حيلان )، ودراسة (1628فوزيه الدوسرى)ودراسة 

ة والحرية والواقعية، وتزيد من دافعي الفاعلية والمتعةضفي على التعلم الأنشطة الالكترونية ت

عتماد الاتشجع المتعلم على المشاركة النشطة والفعالة ووللتعلم، وتعمل على تحفيزه،  المتعلم

  .على ذاته

 لكترونية: لإالمبادىءالتربوية لتطبيق الأنشطة ا -4

التربوية والتي يجب مراعاتها عند تصميم الأنشطة الالكترونية  المبادىء توجد مجموعة من    

 Parry, et خرونآ؛ بارى و Young, et al ( 2017, p 351)   ينج وآخرون ومنها ما ذكره 

al ( 2018, p 41)  وهى:-  

  لكترونية الأهداف التعليمية المرجوة منها.لإن تحقق الأنشطة اأ 

 الأنشطة الالكترونية من السهل الى الصعب ومن المحسو  الى المجرد.ن تتدرج أ 

  .مراعاة الفروق الفردية بين المتعلمين 

  المتابعة المستمرة لنشاط المتعلمين بشكل يجعلهم يشعرون معه بالجدية، عن طريق تقديم

 ملاحظات اول بأول وتقديم التغذية الراجعة المستمرة.

  للمتعلم بطئ التعلم.يراعى توافر أنشطة علاجية 

  لكترونية بطريقة منطقية.لإالتسلسل في عرض الأنشطة ا 

 ن يناسب عدد الأنشطة الالكترونية للمقرر والمحتوى المراد تعلمه، وان تدعم الأنشطة أ

 العملية التعليمية.

 .تنوع الأنشطة لزيادة التفاعل بين المتعلمين وتدعيم العملية التعليمية 

 ايمكن ان يقوم به المتعلم وليس المعلم.تمركز الأنشطة حول م 

  ان تتسم الأنشطة بالواقعية والقابلية للتطبيق بما يشجع المتعلمين وزياده الدافعية نجو

 انجاز المهام المطلوبة.

  .عرض الأنشطة الالكترونية بطريقة تثير التفكير وتشجع المتعلمين على التفكير 

   مع أسلوب التعلم المستخدم. ةعند تصميم الأنشطة أن تكون مناسبيراعى 

  . يراعى النشاط الوقت المناسب لتحقيق الأهداف 

   والمشاركة والتفاعل النش  بين  التشاركىعرض الأنشطة بطريقة تشجع على التعلم

 المتعلمين.

  .يصف النشاط كل نتائج التعلم وعمليات التقويم بدقة 
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 جهها المتعلمون اثناء القيام بالنشاط. يراعى النشاط إمكانية تسجيل الملاحظات التي قد يوا 

  -لكترونية:لإالأنشطة انماط أ  -5

من حيث لكترونية لإالأنشطة ا et al,. (2018, 20)   Burlesonوآخرون برليسون صنف     

 لى: عدد المشاركين إ

 هوهى التي يقوم بها المتعلم بمفرد: الأنشطة الفردية. 

 المتعلم بالمشاركة مع زملائة داخل مجموعة. الأنشطة التشاركية: وهى التي يقوم بها    

 وسوف تتناول الباحثة النمطان فى النقاط التالية:  

 :  يةالفردالالكترونية نمط الأنشطة ولا: أ

 :يةالفردالالكترونية مفهوم نمط الأنشطة  -1

اً اثناء عملية نها قيام المتعلم بتنفيذ الأنشطة بمفرده ذاتيأ( بـ36، 1624عرفها أسامة هنداوى)    

 التعلم.

نشطة تعليمية لأبأنها ممارسة المتعلم  Payne,et al,.(2019, 544)وعرفها باين واخرون     

محددة معتمداً على نفسه وبشكل مستقل حسب قدرته وسرعته الخاصة في التعلم ويكون مسئولاً 

 عن تحقيق الأهداف التعليمية المحددة.

عبارة عن مجموعة من الممارسات المنظمة التي  بأنها  Abel (2016)بل أ بينما يعرفها    

هداف تعلمه، وينتقل المتعلم من نشاط أجل تحقيق أيمارسها المتعلم بمفرده معتمداً على ذاته من 

 لاخر وفقاً لسرعته الذاتية. 

 ذلك النم  الذى يعتمد فيه نه:أـلكترونية الفردى اجرائياً بلإعرف الباحثة نمط الأنشطة اوت    

 على نفسه في القيام بجميع الأنشطة والممارسات طالب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم

 .الإنفوجرافيك التعليمىنتاج إبهدف تنمية مهارات  ببيئة التعلم المنتشر

 أهمية الأنشطة التعليمية الالكترونية الفردية:  -2

 إلى الدراسية المادة من التعليمية لعمليةا اهتمام محور تنقل الفردية التعلم أنشطة ممارسة     

 التخطي  بهدف وقدراته واستعداداته ميوله عن ليكشف الأضواء عليه تسل  و نفسه، المتعلم

 وتحفز واستعداداته حاجاته مع وتتماشى ميوله ليقابل حدة على متعلم لكل وفقا وتوجيهها لتنميتها

  ,Fahriza,  et al). وإمكاناته طاقته أقصى إلى الوصول من ذلك ليمكن ورغباته، دوافعه

2019,411) 

 كثيرة إيجابيات وتحقيق ووقتها، الدراسة بخطوات يتعلق فيما بالمرونة تسمح بذلك فهى    

 له تتيح كما المسؤولية، وتحمل التعلم أنشطة تنفيذ في نفسه على الاعتماد أهمها للمتعلمين،

 ((Bonser, et al, 2013  يالتعليم الموقف عناصر مع الإيجابي التفاعل

 :(126، 1626توفيق مرعي ومحمد الحيلة،  )ترجع أهمية الأنشطة الفردية إلى ما يليو    

 تعود الطلاب على الاعتماد على النفس، مما يزيدهم من الثقة في قدراتهم على التعلم. .2

 ة.يراعي الفروق الفردية بين المتعلمين، بحيث يتعلم كل طالب حسب قدراته الخاص .1

يزيد  الاهتمامات والمواقف الإيجابية لدى المتعلم، وتخلق لهما الاستقلالية وضب   .3

 النفس.

 ويتيح للطلاب التدريب على المهارات التي يراها مناسبة له وتكرارها دون ملل. .4



 

 

 المجلة الدولية للتعليم الإلكتروني
 

 2022العدد الأول مايو                                            المجلد السادس              

 

625 

الموضوع الذي يناسب طبيعتهم  فتسمح للطلاب باختيار تصميم بيئة خصبة للإبداع،  .5

 لهم يتفوقون فيها.وحاجتهم للتعلم مما يجع

 ,Burleson؛  Payne, et al., 2019, 543؛  1624،15،أسامة هنداوى )اتفق كلاً من و    

et al., 2018, p23) لى :إالأنشطة الالكترونية الفردية ترجع  هميةأن أ 

  مراعاة الفروق الفردية بين المتعلمين حيث يستطيع كل متعلم ان يتعلم وفقاً لميوله وقدراته

 في تعلمه وفق سرعته الذاتية ، واستعداداته الخاصة ويسير

 فالمتعلم ليس مستقبل فق  للمعلومات  بصورة إيجابية: تفاعل المتعلم مع المواقف التعليمية

 جل تحقيق الأهداف المطلوبةأولكنه مشارك ومسئول أيضا في العملية التعليمية، من 

 مارسة الأنشطة الالكترونية الفردية الكشف عن ميول المتعلم وقدراته الذاتية عن طريق م

نستطيع الكشف عن ميول المتعلم واستعداداته وقدراته الذاتية، حيث المتعلم هو محور 

واهتمام العملية التعليمية، وبالتعرف على ميول كل متعلم نستطيع تنميتها وتوجيهها ليتمكن 

 المتعلم من الوصول الى أهدافه بسهولة .

 بين المتعلمين مراعاة الفروق الفردية. 

 اعتماد المتعلم على ذاته في تحقيق عملية التعلم وتنفيذ الأنشطة التعليمية 

 تقان في التعلم حيث اتاحة الفرصة للمتعلم  لممارسة الأنشطة لإالوصول الى مستوى ا

لى إتى في طار تفريد المواقف التعليمية لتناسب كل متعلم على حدة وصولاً أـالفردية ي

 .مستوى الاتقان

 خرينلآالتقويم الذاتي للمتعلم وفقاً لمستواه وليس بالمقارنة مع المتعلمين ا 

  المرونة في العملية التعليمية حيث تتميز الأنشطة الالكترونية الفردية بالمرونة ، بما يتيح

ى مكان، بما يحقق إيجابيات كثيرة للمتعلم ، كتحمل أى وقت وفى أللمتعلم التعلم فى 

 تماد على نفسه في تنفيذ الأنشطة .علإالمسئولية، والـ

  تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية  حيث يكون المتعلم مسئولا عن تعلمه ، ومعتمدا

  .على ذاته بدرجة كبيرة في أداء الأنشطة والمهام المطلوبة

 ن لكترونية الفردية المتعلم على تنمية العديد ملإتنمية العديد من المهارات تساعد الأنشطة ا

تخاذ القرارات ، إالمهارات مثل مهارات الاستقلال في التفكير وتحقيق الذات والقدرة على 

 مما يزيد لدى المتعلم الدافعية للتعلم .

  تخاذ قراراته حيث ان المتعلم يكون مسئول عن تعلمه ويسمح له إتحمل المتعلم لمسئولية

 .تخاذ القرارات المناسبة بشان تعلمهإبـ

 يث تسمح الأنشطة الفردية للمتعلم بتحقيق أهدافه وفقاً لمعدله في التعلم الخطو الذاتي ح

 .ودرجه سرعته

  التقويم الذاتي للمتعلم حيث تسمح الأنشطة الفردية لكل متعلم بان يقوم بتقويم ذاته، ويتعرف

 .على نقاط الضعف لديه ويعمل على تقويتها سواء بمفرده او بمساعدة معلمه

 : يةلتشاركلإلكترونية اانمط الأنشطة ثانيا: 

 لكترونية التشاركية:مفهوم الأنشطة الإ -1

قرانه أمجموعة من الممارسات المنظمة التي يمارسها المتعلم بالتشارك مع "عبارة عن  هى    

جل تحقيق الأهداف التعليمية المشتركة، ويعتمد هذا النم  على الجهود التشاركية بين أمن 
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يجابى في انجاز المهام إجتماعية، ويكون لكل متعلم دور نش  ولإلات االمتعلمين من خلال التفاع

   (Parry & Andrew ,2015 )."والأنشطة المطلوبة

نها عبارة عن مجموعة من الأنشطة أب Harasim(2018, 180)كما عرفها هاراسيم     

لم بمسئوليته التعليمية التي تتيح للمتعلمين العمل في مجموعات مع زملائهم، حيث يشعر كل متع

 داخل المجموعة مما، مما يساعد على تنشي  أفكارهم وتحسين نتائج العملية التعليمية. 

ذلك النم  الذى يتم فيه تنفيذ  نها:أـجرائياً بإلكترونية التشاركية لإالباحثة الأنشطة ا وتعرف    

كل فرد يكون له ن أ حيث فراد مجموعته،أكل طالب وبين  والممارسات المنظمة بالتشاركالمهام 

الانفوجرافيك التعليمى لدى بهدف تنمية مهارات انتاج  يجابى لتحقيق الأهداف المطلوبةلإادوره 

 طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم.

 خصائص الأنشطة الالكترونية التشاركية:  -2

ية والتي ( بعض الخصائص الخاصة بنم  الأنشطة التشارك1616ذكرت أميرة المعتصم )    

 تمثلت في : 

 الأنشطة التشاركية ليست فردية فهى ذات طابع اجتماعى. -

 فراد مجموعة العمل.أتركز على سلوك المتعلم تجاه  -

 تنبع من الاعتماد المتبادل بين المتعلم وباقى افراد مجموعة العمل. -

 ليها المجموعة.إتسعى نحو تحقيق الأهداف التعليمية التي تسعى  -

فراد المجموعة بهدف تحقيق المطلوب أركة والتكامل بين جميع تركز على المشا -

 إنجازه

والتي تتضمن  للتعلم التشاركى( الملامح الأساسية 322 ،1662خميس ) عطية محمد كما ذكر   

 الأنشطة الالكترونية التشاركية وتتمثل فيما يلى : 

 ويساعد بعضهم ن التشارك والتفاعل المتبادل بين المتعلمين حيث يتشارك المتعلمو

لى حلول للمهام المطلوبة والمشكلات التعليمية المطلوب حلها، إالبعض في التوصل 

ساسى أكل متعلم يكون له دور وذلك من خلال جمع البيانات وتحليلها ومناقشتها، و

 لا به .إوحيوى لايتم العمل 

  علمين ن يطلب من المتأالتدريب الجماعى من خلال مواقف اجتماعية تواصلية فقبل

أداء المهمات المطلوبة، ينبغي تدريبهم جيدا على تلك المهارات المطلوبة، واثارة 

 دوافعهم للتعلم.

 يقوم بدور ثم متمركز حول المتعلم حيث يقتصر دور المعلم على بناء الأنشطة، التعلم ال

 الموجه في العملية التعليمية.

 جل نجاح أوأداء دوره جيدا من  المسئولية الفردية فكل متعلم مسئول عن اتقان التعلم

 المجموعة.

 والتعلم القائم على  من النظريات التربوية مثل التعلم التعاونى، ريتطبق الكث

 المشروعات، والتعلم القائم على المصادر.

 جل أفراد في المجموعة من على التعاون ومشاركة كل الأ الثواب الجماعى حيث تركز

 .المطلوبةالنجاح وتحقيق الأهداف الجماعية 

 :  مبادئ الأنشطة الالكترونية التشاركية -3
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 ,Parry,2018,35; Wilson ):طة الالكترونية التشاركية ما يلىهم مبادئ الأنشأمن     

2017, 85)  

 يجابى في المجموعة، وعليه لإالمشاركة الإيجابية بين المتعلمين فكل فرد له دوره ا

 جل نجاح المجموعة ككل.أالقيام به من 

 هداف لأجل انجاز المهام المطلوبة، وتحقيق اأتشارك والتعاون بين المتعلمين من ال

 التعليمية المشتركة. 

  فراد مجموعته، وحرصه على إنجاح المجموعة. أإحسا  المتعلم بالمسئولية تجاه 

 يجابى للمعلومات والمعارف بين المتعلمين، وتقديم تغذية راجعه فيما بينهم.لإالتبادل ا 

 ن يكتسب المتعلم مهارات أجتماعية، حيث يجب لإكتساب المهارات اإمية الوعى بأه

العمل في مجموعة، ويكتسب المهارات الاجتماعية اللازمة للتعاون والعمل المتبادل 

 ..مع زملائه

 عتبار عند تصميم سيناريو لإخذها باأالوعى بأهمية التشارك والتعاون فيما بينهم، و

 التعلم. 

 صادر التعلم والخبرات والمهمات اللازمة ودور كل فرد في تحديد الأولويات من م

 جل العمل بنظام ودقة للحصول على نتائج افضل.أالمجموعة من 

  تتسم سيناريوهات التعلم التشاركى بالمرونة التامة، حيث المتعلم هو محور العملية

 التعليمية وهو المتحكم في التعلم.

 فراد ، بما يشجع على العمل بسهولة وسرعة لأيرتب  التشارك بما سيحدثه من فوائد لـ

  .واتقان وتنظيم

 :يةلكترونية التشاركلإنمط الأنشطة ا أهمية -4

؛ محمد عطية (Gillies,2016يلى: من مميزات نم  الأنشطة الالكترونية التشاركية ما     

  (322، 1622خميس ،

 ئولاً مسئولية يكون لكل متعلم دور محدد وايجابى داخل المجموعة، وكل متعلم مس

لكترونى الا بتنفيذ كل فرد لدوره، ويؤدى لإكاملة عن تنفيذ دوره، ولا يكتمل النشاط ا

 فراد المجموعة.أذلك الى تقوية وتنمية المهارات الاجتماعية والتواصلية بين 

 خرين، والتقليل من الذاتية. لأيساعد هذا النم  على تقبل وجهات نظر ا 

 ة كل فرد على حده ولكن يتم أيتم مكافـ اب الجماعى حيث لايتميز النم  التشاركى بالثو

ة المجموعة ككل فالنجاح وتحقيق الأهداف ينسب للمجموعة ككل وليس لفرد أمكافـ

 فراد المجموعة.أبعينه، مما يساعد على استمرار العمل التشاركى بين 

 مفكر ومشارك . يضاً أو علم  موجه ومرشدتيصبح الم 

 مع بعضهم البعض داخل المجموعة  هموتفاعل قديم المنتج النهائىالمتعلمين في ت تشارك

 نجاز النشاط بمهارة.لإيساعد على تجميع ونقد المعلومات 

 راء والأفكار ووجهات النظر من خلال لأيتبادل المتعلمون المعارف والمعلومات وا

 على مستوياتها.لأجتماعية مما يساعد على وصول عملية التعلم لإالمناقشات ا

 هذا النم  على تنمية مهارات التفكير العليا، والسلوك الاجتماعى والمعرفى. يساعد 

 نه يعمل على تشجيع وجهات النظر المختلفة ويسهم في زيادة الدافعية أيتميز هذا النم  ب

 .نجاز نحو التعلم لدى المتعلمينلإـل
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  لبحث ستخدامهم لمحركات اإتنمية المهارات التكنولوجية لدى المتعلمين، من خلال

 لكترونية .لإوالبرمجيات وأدوات التشارك بالبيئة ا

  يساعد على بناء شخصية المتعلم، واكسابه للمعارف والمهارات، وتكوين خبرات

 تعليمية جديدة.

  يساعد على دعم الأهداف الاجتماعية للمتعلمين ويجعلهم اكثر ارتباطاً باقرانهم في

 الاجتماعى. المجموعة، مما يساعد على تحقيق مفهوم التعلم

بيئة التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب عليها  تقومالتي والتربوية الأسس النظرية 

  -:والأنشطة بنمطيها الفردية والتشاركية الرقمية

طار فهمه، إبواسطة كل متعلم في  ان المعرفة  يتم بناؤهأوالتي ترى  النظرية البنائية : -1

هم في بناء المعرفة عن طريق رب  المعلومات الجديدة بما نفسأحيث يعتمد المتعلمون على 

فهى تؤكد على أن لديهم  من معلومات ومعرفة سابقة بدلا من تلقى المعلومات من المعلم، 

المتعلم يبنى تعلمه من خلال التفاعل مع البيئة ومن خلال النشاط المستمر فى السياق 

 (Schneider,2005الاجتماعى. )

توفره بيئة التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب الرقمية والأنشطة، حيث  وهو ما         

أن المتعلم يبنى معرفته بنفسه فى اطار فهمه من خلال توفير مصادر تعلم متنوعة تساعده 

على انجاز الأنشطة المكلف بها بدلا من تلقى المعلومة وتقديم نم  المحفزات المناسبة بما 

المتعلمين واحتياجاتهم وتقدمهم فى انجاز الأنشطة كمكافأة للمتعلم  يتناسب مع خصائص

 عند قيامه بإنهاء المهام والتحديات المطلوبة منه.

وهى نظرية موسعة للمعرفة البنائية، وتؤكد على أن المعرفة النظرية البنائية الاجتماعية:  -2

م الأخرى، ومع الموقف تبنى من خلال تفاعل المتعلم مع المعلم ومع زملائه ومصادر التعل

نفسه فى سياق بيئى اجتماعى موقفى محدد، ويتعلم المتعلمون بشكل أفضل عن طريق 

مشاركة وملاحظة أعمال المتعلمين الاخرين، كما أن تفاعل المتعلمين فيما بينهم يؤدى الى 

 (Pavey&Garland,2004)تحسن التعلم وتحقيق الأهداف التعليمية المطلوبة.

ما توفره بيئة التعلم المنتشر القائمة على نم  الأنشطة التشاركية، حيث تؤكد على  وهو         

أن التعلم يحدث عن طريق التشارك وتبادل الآراء والأفكار من وجهات نظر متعددة، وأن 

التعلم والمعرفة يرتبطان بشكل متكامل مع التفاعلات الإجتماعية حيث يتعلم الطلاب مع 

بيئة التعلم المنتشر المتعلم فيها نش  ولديه أهداف محددة يسعى بعضهم البعض، وتكون 

 لتحقيقها. 

أن التعلم عملية بناء الحدث من خلال العمل  علىالعديد من الدراسات تؤكد  نظرية النشاط: -3

مدى ارتباط الأنشطة بنظرية والنشاط وليس من خلال التلقى السلبى للمعرفة وهذا يؤكد 

لكترونية لإكذلك الأنشطة ا ،كبر قدر من المشاركة للمتعلمأحقيق لى تإالنشاط، التي تسعى 

مما يعمل على تحقيق  تهتم بالمتعلم وتساعد على تفاعله ومشاركته داخل البيئة التعليمية

 Gary, 2011)) الأهداف التعليمية المطلوبة

كز حول على التعلم المتمر القائمةترتب  الأنشطة بالنظرية المعرفية  النظرية المعرفية: -4

المتعلم وتشجع على التعلم النش  الفعال، ووتراعى الفروق الفردية بين المتعلمين، كما 

تعتعمد على تخزين المعرفة بذاكرة الطالب واسترجاعها عند الحاجة اليها في المواقف 

، وهذا يتماشى مع خصائص بيئة التعلم المنتشر القائمة على الأنشطة حيث أهم الجديدة

 (12 ،1667.)عادل سرايا ، طة انها تشجع على التعلم الفعالمايميز الأنش
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مبدأها هو أسلوب التعزيز، يعتبر التعزيز لأداء المتعلم فى كل مستوى نظرية التعزيز:  -5

صعوبة داخل النشاط التعليمى، وتقديم التغذية الراجعة عند النجاح أو الفشل يمكن المتعلم 

ات اجتيازه لكل مستوى بمثابة تعزيز واشارة من اجتياز النشاط التعليمى، ويعتبر درج

لأدائه والتى تظهر أول بأول لتزيد من ثقة المتعلم بنفسه للصعود للمستوى الأعلى فالتعلم 

لا يحدث الا اذا توافر شرط التعزيز، فالسلوك هو نتاج التعزيز ويختلف السلوك باختلاف 

جية والتى تشرح الدوافع لأداء التعزيز، ومن ثم ترتب  نظرية التعزيز بالدوافع الخار

 (Paves,2010,49الأعمال أو السلوكيات والتى تحفز من خلال المكافأت الخارجية. )

إحدى نظريات تفسير الحافز عند المتعلمين وتفترض هذه النظرية أن  هىنظرية التوقع:  -6

 المتعلم سيكون مدفوعا لبذل مجهود بمستوى عالى حينما يعتقد أن ذلك المجهود سوف

يؤدى إلى تقييم جيد من خلال مكافأة منظمة وأن تلك المكافأت تؤدى الى تحقيق أهداف 

 (48، 1621محددة.)أحمد ماهر، 

 :التعليمى الإنفوجرافيك المحور الثالث:

 :مفهوم الانفوجرافيك التعليمي -1

بأنه عرض بصري يقدم في رسوم الجرافيك ( 82،1626)يعرفه أكرم مصطفى       

والرموز والبيانات بشكل مدمج مع اللغة اللفظية، بقصد تحويل البيانات والمفاهيم التوضيحية 

 المعقدة إلى صور ورسومات يمكن فهمها واستيعابها.

فهو تصوير وتمثيل البيانات والمعلومات بشكل بصري يهدف إلى فهم واستيعاب المعلومات       

ل المعرفة بأبعاد مختلفة عن طريق إنشاء والبيانات المعقدة والأفكار بشكل أسرع، حيث يتم نق

، 1628رواب  بين المفاهيم والعمليات والأحداث، وكذلك تجسيد الأفكار المجردة )إسلام جابر، 

65) 

( الانفوجرافيك بأنه فن تحويل البيانات والمعلومات والمفاهيم 1624عرف محمد شلتوت )و   

 وضوح وتشوبق.المعقدة إلى صور ورسوم يمكن فهمها واستيعابها ب

( بأنه عملية تمثيل للحقائق بشكل بصري يحتوي علي 436، 1628وعرفته حسناء الطباخ )     

المحتوى المقدم في شكل رسوم وصور ثابتة ومتحركة مع التركيز على التلميحات البصرية 

 المقدمة من خلاله.

يانات المعقدة إلى عملية تحويل المعلومات والب هبأن Jackson (2014)وعرفه جاكسون      

رسوم مصورة يسهل من يراها استيعابها دون الحاجة إلى قراءة الكثير من النصوص، فهي تدمج 

 بين السهولة والسرعة والتسلية في عرض المعلومة وتوصيلها للمتلقي.

المعلومات تعرف الباحث الانفوجرافيك التعليمي إجرائيا بالبحث بأنه تصميم مرئي لتبسي       

لضمان توصيل الهدف المطلوب بسرعة وسهولة وخفض العبء  ادة وتمثيلها بصريالمعق

 المعرفي عند الطلاب.   

 أهمية الانفوجرافيك التعليمى: -2

التعليمي منها دراسة  التي تناولت أهمية الانفوجرافيك توجد العديد من الدراسات    

;Design,2019; Dai, 2016,9) ،ى توصلت الى أن والت (1625،224ماريان منصور

 الإنفوجرافيك يعمل على:

المعلومات المعقدة وجعلها سهلة الفهم، والاعتماد على المؤثرات البصرية  في  تبسي  -

 توصيل المعلومة.

 إيجاد وفهم المعلومات بسهولة ويسر من خلال التفسيرات البصرية. -



 

 

 المجلة الدولية للتعليم الإلكتروني
 

 2022العدد الأول مايو                                            المجلد السادس              

 

766 

 تسريع عملية الفهم لدى التلاميذ وجعلها منسقة. -

المعلومات للطالب في الترتيب  تتبعيقة منطقية، مما يجعل تدفق تنظيم المعلومات بطر -

 الصحيح ويسهل فهم العلاقات بين المعلومات.

مزيج من العلامات والرسوم البيانية والصور والنصوص والألوان مما يساعد على  -

 فهم أفضل للمحتوى من النص القائم فق .

تساعد على تغيير استجابة  تغيير الطريقة الروتينية لعرض المعلومات وبالتالي -

 الطلاب وتفاعلهم مع هذه المعلومات عند عرضها.

 ,Aksut, et al., 2019 ;AlTukruni, 2019, 19;Ariesta) (من أوضح كلا    

  :كالأتي فى التعليملإنفوجرافيك ستخدام الاعدة مميزات      (2019,260-261

 لهامة. ينظم الأفكار ويساعد على فهم القضايا المفاهيمية ا 

 .يساعد على تذكر المعلومات والأفكار الجديدة وفهمها وتوليفها وتذكرها وتوليدها 

 ة مثل التفسير والتحليل والتصميم. ييمكن من تطوير القدرات المعرف 

  ادراكاتيمكن من إجراء انتقال غير خطي للموضوع، مما يؤدي إلى اكتشاف 

 وعلاقات جديدة. 

   لفصول أو أقسام من وحدات دراسية.تدوين الملاحظات أو التخطي 

  .يظهر ببنائه الارتباط بين الأفكار بسهولة، ويحفز الدماغ على الإبداع 

  .يعكس الطريقة التي ينظم بها الدماغ الأفكار 

  .يسهل استيعاب المحتوى والسماح بطرق جديدة لصنع المعنى الموضوعي 

  الأشكال البصرية يمكن من محو الأمية البصرية، حيث يضطر الطلاب لفحص

 .بطريقة أعمق من أجل فهم الجوانب المهمة للإنفوجرافيك بشكل كامل

 فى البيئات التعلم ولنشر المعلومات في مجال التدريب والتدريس  اً قوي اً قد يصبح مورد

 المختلفة. التعليمية 

  .يحسن من أداءات المعلم في عملية التدريس 

 نتباه إليه. يزيد من الاهتمام بالموضوع، وتجذب الا 

 يوفر مراجعة شاملة وملخصة للموضوع، مع سهولة عرضه.  

 البحث(.  ،فعال في تطوير المهارات العملية العلمية )التحليل، التوليف، جمع البيانات 

  .يوفر بيئة ممتعة للتعلم 

 يمكن استخدامه مع أي فئة عمرية وفي أي مادة دراسية.  

: ك والتي تجعل منه أداة تعليمية فعالة ومؤثرة  وهيمميزات أخرى للإنفوجرافيتوجد كما     

 ,Vanichvasin ؛1627بود، ؛ رضا عبد المع35، 1628)تامر الملاح، ياسر الحميداوي، 

2013, 135)    

 قابليته للمشاركة وسهولة نشره عبر وسائل التواصل الاجتماعي. 

  .قدرته على الانخراط بشكل كامل، مما يعزز شعبيته 

 ورها مبسطة وسهلة التمثيل صمات والبيانات المعقدة والكبيرة باختلاف يجعل المعلو

 عقليا من قبل المتلقي، كما يجعلها سهلة الفهم. 
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  قدرته على تحويل المعلومات والبيانات من أرقام وحروف مملة إلى صورة ورسوم

 شيقة. 

  .يجعل المعلومات أسهل في تمثيلها عقليا ومن ثم استيعابها وفهمها 

 ر الطريقة الروتينية لعرض المعلومات والبيانات، مما يساعد على تغير استجابة تغيي

 مع المعلومات عند رؤيتها.  المتلقى وتفاعلة

 قدرته العالية على جذب الانتباه .  

  .يشجع المتعلمين على فهم أفضل لأي معلومات دون التخلي عن متعة التعلم 

 حتفاظ بالأفكار والمفاهيميشجع على تنمية التفكير الناقد ويحسن الا. 

 للمتعلم، مما يسهل عليه نقلها وتبادلها  اً يبس  المعلومات والمعرفة ويجعلها أكثر بروز

  .مع الأخرين

 البرامج التى تستخدم فى انتاج الأنفوجرافيك التعليمى: -3

ي سهام الجريو)نفوجرافيك وهي:  البرامج التي تستخدم في إنتاج الإتوجد مجموعة من      

 حسين ؛236 - 212 ،1626 شلتوت، محمد ؛Hassan, 2016; Fadzil, 2018(؛ 1624)

 (Krauss, 2012 ؛Siricharoen, 2013, 171-172; 2013، ؛1625 الباس  عبد

 إليستريتور أدوبي Adobe Illustrator : ويمتاز هذا البرنامج بالمرونة الشديدة

استخداماً عند المصممين، وقد وقابلته لإعطاء نتائج ممتازة، ولذلك هو الأفضل 

لدى طلاب الدراسات  نفوجرافيكلباحثة في تنمية مهارات إنتاج الإاعتمدت عليه ا

 الخطوط لرسم ويستخدم جذابة، نتائج لإعطاء وقابليته الشديدة لمرونته وذلك ،العليا

 اسم البرنامج بهذا المرسومة الأشكال على وتطلق المختلفة، والأشكال والمنحنيات

 بدرجة تحتفظ أن الأشكال لهذه يمكن حيث( vector shapes) المتجهة شكالالأ

 . حجمها كبر مهما وضوحها

 فوتوشوب أدوبي Adobe Photoshop :التصميم فوتوشوب استخدام يمكنك 

 صور تحرير برنامج إنه حيث إلستريتور، بمرونة يكون لن أنه رغم الإنفوجرافيكس،

 في ويستخدم كذلك، جميلة بطرق البيانات لعرض غلالهاست يمكن لكنه الأول، المقام في

 النقاط يسمى ما على ويعتمد ظلالها، ودرجات ألوانها وتعديل الصور وتحرير تركيب

 على ويحتوي البرنامج، من( Extended) الموسعة والنسخة ،(pixels) الضوئية

 نصوصوال الأشكال مع بالتعامل الخاصة الإضافية والقوائم الأوامر من عديد

 . المجسمة

 إنسکيپ inkscape :ماكنتوش التشغيل أنظمة على يعمل مجاني برنامج هو 

 ,Freehand بديل برنامج وهو ويندوز، التشغيل وأنظمة باليونكس الشبيهة والأنظمة

Corel Draw, Illustrator المتجهة الرسوم على ويعتمد (Vector Graphics ) 

 تابلو Tableauعمل في نظام الويندوز فق ، يستخدم لوضع : وهو برنامج مجاني ي

 نوعها. منالتصاميم الملونة والفريدة 

 Adobe Flash  يستخدم لإنتاج الرسوم أو الأفلام المتحركة صغيرة الحجم لإنتاج

عروض تقديمية أو لتصميم مواقع مليئة بالحركة، بالإضافة إلى إمكانية التعامل مع 

 Actionفضلا عن احتوائه على لغة البرمجة (، vector graphicsالرسوم المتجهة )



 

 

 المجلة الدولية للتعليم الإلكتروني
 

 2022العدد الأول مايو                                            المجلد السادس              

 

761 

Script  التي يمكن عن طريقها إنشات التفاعل المطلوب في رسوم الإنفوجرافيك

 التفاعلية. 

 Adobe after Effects الرسوم وإنشاء البصرية، التأثيرات في الأولى البرامج من   

 مع 3D, 2D دأبعا في الفيديو تغيير أو تحريك للمستخدمين يتيح حيث المتحركة

 قبل من الزوايا بتغيير الإهتمام عن فضلا الإضافية، والوظائف الدمج أدوات مختلف

 والمتحركة الثابتة النصوص وإضافة ،للأفلام والنهايات المقدمات وإضافة المستخدم

 .البصرية والمؤثرات الخدع إضافة عن فضلا إليها،

 موشن برنامج Apple Motion :أهم أحد وهو أبل، بشركة خاص برنامج وهو 

 .التأثيرات بعمل الخاصة البرامج

 Publisher من مكتبي نشر برنامج هو  Microsoft، من برنامج عن ويختلف 

Word والمقاط النصوص تنسيق على لا الصفحة تصميم على أكثر يركز أنه في 

 والمطويات الدعوات وكروت والملصقات المنشورات تصميم في إمكانيات البرنامج

 .  pdf, peg منها صيغة من أكثر في ملفاته إخراج ويمكن ها،وغير

 فايرورکس أدوبي Adobe Fireworks :يقل ولكن ،الإنفوجرافيك التصميم برنامج 

 .المجال هذا في استخدامه

  :نفوجرافيكأنماط الإ -4

نفوجرافيك وهي الثابت أنماط رئيسية للإأن هناك ثلاث ( 68،1627ذكرت أمل حسان )     

 :التفاعليومتحرك الو

:  يعد الانفوجرافيك الثابت هو النم  الأكثر انتشارا من بين أنماط الانفوجرافيك الثابت .2

 ،الإنفوجرافيك، ويمكن إخراجه كصورة مطبوعة أو استخدامه عبر شبكات الويب

وعادة ما يستخدم في تمثيل البيانات الغنية في صورة واحدة، وأحد أهم مميزات 

لسهولة النسبية في إعداده مقارنة بالأنواع الأخرى، وكذلك سهولة الانفوجرافيك  ا

تشاركه إذا تم نشره عبر مواقع الويب  نظرا لسرعة تحميله، وعادة ما يستخدم 

الانفوجرافيك الثابت لتقديم المعلومات التي لا تحتاج إلى تحديث بصفة دائمة، لأن هذا 

ع ذلك يمكن أيضا استخدامه لشرح من شأنه أن يزيد العمر الافتراضي للتصميم، وم

 المفاهيم والمعلومات والخرائ  بطريقة ممتعة.

 الحركة إظهار إلى تحتاج التي الموضوعات في يستخدم وهو :المتحرك الإنفوجرافيك .1

 يتضمن المتحرك الإنفوجرافيك ومعظم معينة، آلة داخل الترو  حركة توضيح مثل

 تعليق أو صوتية مؤثرات أو قىموسي يكون أن يمكن الذي الصوت عنصر أيضا

 وزيادة القدرات موضوع توضيح في للمساعدة وذلك جميعا، منهما مزيج أو صوتي

 من الرغم وعلى أكبر، بالصورة الانتباه وجذب المقدمة المعلومات في العمق

 من وتكلفة تعقيدا أكثر فهو الإنتاج ناحية من هذا أن إلا له العديدة المميزات

 .(Justin et al,2014 ثابتال الانفوجرافيك

 التجربة بصياغة المستخدمين التفاعلي الإنفوجرافيك يسمح: التفاعلي الإنفوجرافيك .3

 المعلومات دفع يتم أن من بدلا أنفسهم، بتعليم المتعلمين يبدأ حيث بهم، الخاصة

 ومن البيانات، مع المستخدم تفاعل من تغير الطريقة وتلك واحدة مرة له المقدمة
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 خبراته بتشكيل للمستخدم يسمح التفاعل فهذا  الإنتاج أثناء المعلومات تصميم طريقة

 .الخاصة

 الدبلوم طلاب لدى الثابت الإنفوجرافيك وإنتاج تصميم مهارات على الباحثة اعتمدت وقد    

 . التعليم تكنولوجيا شعبة المهنية

 الإجراءات المنهجية للبحث:

 منهج البحث:أولا: 

، فقد Developmental Researchبحث الحالي من البحوث التطويرية نظرًا لأن ال   

 (2014)استخدمت الباحثة منهج البحث التطويري، كما أشار إليه عبد اللطيف بن صفي الجزار

El Gazzar  :بأنه تكامل بين ثلاثة مناهج للبحث هي 

اد الإطار منهج البحث الوصفي والذي تم استخدامه في مرحلة الدراسة والتحليل ولإعد -2

النظري والبحوث، والدراسات السابقة ذات الصلة بمشكلة البحث والمرتبطة بالمحاور 

نفوجرافيك، ليل المهارات المرتبطة بانتاج الإالعلمية التي اشتمل عليها البحث، وتح

ومعايير التصميم التعليمي لبيئات التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب 

 وات البحث وبنائها، وتفسير النتائج ومناقشتها.التعليمية، ووصف أد

في  في تطبيق نموذج التصميم التعليميمنهج تطوير المنظومات، والذي تم استخدامه  -1

بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأنشطة )الفردية/ التشاركية( تصميم وتطوير 

ية مهارات إنتاج ، ودراسة أثرهما على تنمالرقميةالقائمة على محفزات الألعاب 

 الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب الدراسات العليا.

المنهج البحثي التجريبي، والذي تم استخدامه عند قيا  أثر المتغير المستقل للبحث  -3

 على المتغيرات التابعة. 

 ثانيا: متغيرات البحث:

مة على محفزات الألعاب المتغير المستقل: نمط الأنشطة الإلكترونية ببيئة التعلم المنتشر القائ-أ

 الرقمية وله مستويان:

 .نم  الأنشطة الفردية 

  .نم  الأنشطة التشاركية 

 المتغيرات التابعة: وتشمل-ب 

  طلاب إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها لدى الجوانب المعرفية لمهارات

 صورة.بكلية التربية جامعة المن الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم

  طلاب إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها لدى الجوانب الأدائية لمهارات

 بكلية التربية جامعة المنصورة. الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا التعليم

 عينة البحث:ثالثا: 

لتربية ( طالباً وطالبة من طلاب الدبلوم المهنية في التربية، بكلية ا66تكونت عينة البحث من )   

 جامعة المنصورة، تم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتين وفق التصميم التجريبي للبحث.

 :: إعداد قائمة مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىرابعا

 بكلية إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لطلاب الدراسات العليابمهارات  قائمة إعداد عملية مرت 

 التالية: اتالتربية جامعة المنصورة بالخطو
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 الهدف تحدد : إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىمهارات تحديد الهدف العام من بناء قائمة  -

في القيام بعمل حصر شامل لكافة المهارات الرئيسة والفرعية  القائمة بناء العام من

ية بكل اللازمة لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لطلاب الدراسات العليا

 .جامعة المنصورةالتربية 

ية التربية بكل مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لطلاب الدراسات العلياإعداد قائمة  -

عديد من  طلاع علىل الإلاخ من المهارات قائمة قامت الباحثة ببناء: جامعة المنصورة

إنتاج الإنفوجرافيك بمهارات  الصلة ذات السابقةالمراجع والدراسات والبحوث 

 صورتها في القائمة تضمنت ، وأيضاً الأدبيات النظرية المرتبطة بها، وقدالتعليمى

 ( مؤشر أداء.276( مهارات فرعية، )37رئيسة، ) مهارة( 7المبدئية عدد )

بعد الانتهاء من إعداد هذه القائمة قامت الباحثة التحقق من صدق قائمة المهارات:  -

لمختصين في مجال التكنولوجيا بعرض القائمة الأولية للمهارات على مجموعة من ا

لتحكيمها، وإبداء ملاحظاتهم عليها من تعديل أو حذف أو إضافة، وقد أبدى المحكمون 

تمثلت بعض التعديلات التي عدة تعديلات التي تتعلق بتسلسل خطوات المهارات، كما 

 دمجاقترحها المحكمون في حذف بعض المهارات التي لا ترتب  بعينة البحث؛ وأيضاً 

عض المهارات، وحذف بعض المهارات التي تعطي معنى أكثر عمومية وشمولية، ب

لفظية لبعض المهارات بحيث تجعل معناها أكثر وضوحا التعديلات ال بعضوإجراء 

 ، وتم إجراء التعديلات اللازمة في ضوء آراء المحكمين.وصياغتها أدق قياساً 

تعديلات السادة المتخصصين  وبعد عمل جميعإعداد القائمة في صورتها النهائية:  -

( 7والمحكمين، وحساب الأهمية تم التوصل إلى قائمة المهارات النهائية، وتكونت من )

( أداء. ملحق 265( مهارة فرعية، وتشتمل على )12مهارة رئيسة، وتشتمل على )

 (.1رقم)

ية ومحفزات : معايير تصميم بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأنشطة الإلكترونخامسا

 الألعاب الرقمية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى:

 وتمت إجراءات إعداد قائمة المعايير وبنائها وفقاً للخطوات التالية:    

المعايير الرئيسة  هدفت قائمة المعايير إلى تحديدتحديد الهدف من قائمة المعايير:  -

ميم بيئة التعلم المنتشر القائمة على والمؤشرات الفرعية الواجب توافرها عند تص

نمطي الأنشطة ومحفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى 

 لدى طلاب الدبلوم المهنية في التربية، بكلية التربية جامعة المنصورة.

: تم الرجوع إلى عديد من الدراسات والبحوث تحديد مصادر اشتقاق قائمة المعايير -

والمراجع السابقة ذات الصلة بمعايير التصميم والتي اهتمت بتصميم بيئات التعلم 

بالإضافة لنظريات التعليم والأنشطة الالكترونية، ومحفزات الألعاب الرقمية، المنتشر، 

والتعلم، والتي تم عرضها، بالإضافة إلى آراء السادة المحكمين والمتخصصين في 

ضوء ذلك تكونت قائمة المعايير في صورتها الأولية من  مجال تكنولوجيا التعليم، وفي

( مؤشرًا فرعي اً، وذلك في ضوء مقيا  متدرج المستويات 266( معايير رئيسة، و)7)

 للتأكد من دقة الصياغة اللغوية، وارتباط المؤشرات بالمعايير، ومدى أهمية المعايير.
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ة من قائمة المعايير على تم عرض النسخة الأولي: التأكد من صدق قائمة المعايير -

 مجموعة من المحكمين والمتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم لإبداء آرائهم

والتحقق من مدى أهمية المعايير، ومدى ارتباط المؤشرات بالمعايير، ودقة الصياغة 

اللغوية للمعايير والمؤشرات، ومدى صلاحية قائمة المعايير للتطبيق، والتعديل أو 

ضافة للمعايير، وتم إجراء التعديلات التي اقترحها السادة المحكمون الحذف والإ

 وتمثلت غالبيتها في تعديل الصياغة اللغوية لبعض الكلمات والعبارات.

بعد إجراء التعديلات اللازمة والمطلوبة وفقاً لآراء  الصورة النهائية لقائمة المعايير:  -

( معايير رئيسة، 2رتها النهائية من )السادة المحكمين، تكونت قائمة المعايير في صو

وتتضمن عددا من  المعايير العلمية والتربوية -أ( مؤشرًا فرعي اً، كالتالي: 266و)

 المجالات هي:

 ( مؤشرات26مجال الأهداف التعليمية لبيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرات.26مجال المحتوى التعليمي لبيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرات.7ميم خصائص المتعلمين بيئة التعلم المنتشر ويشمل )مجال تص 

 ( مؤشرًا. 2مجال الأنشطة التعليمية لبيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرًا.2مجال التقويم والتغذية الراجعة، ويشمل ) 

 ( 26) ويشمل ،(التشاركية/  الفردية) الالكترونية الأنشطة نمطي معايير مجال

 مؤشرًا

 ، وتتضمن عددًا من المجالات، هي:ر التكنولوجيةالمعايي  - ب

 ( مؤشرًا16مجال المعايير الخاصة بالوسائ  المتعددة، ويشمل ) 

 ( مؤشرًا.28بالتصفح والإبحار والتفاعل، ويشمل ) مجال المعايير الخاصة 

 ( مؤشرًا، 7مجال المعايير الخاصة بمحفزات الألعاب الرقمية، ويشمل )

 (.3ملحق)

لبيئة التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب الرقمية وأنماط م التعليمي : التصميسادسا

 الأنشطة الإلكترونية )الفردية/ التشاركية(:

أنماط  القائمة على المنتشرتم تصميم وتطوير مواد المعالجة التجريبية الخاصة ببيئة التعلم    

بمراجعة العديد من  الباحثةوقد قامت  ،محفزات الألعاب الرقميةالإلكترونية باستخدام  الأنشطة

نماذج التصميم التعليمي المذكورة في الأدبيات والبحوث السابقة، لاختيار الأنسب منها لتحقيق 

(، 245، ص 1625أهداف البحث الحالي. من بين هذه النماذج: نموذج محمد عطية خميس )

 لـ ADDIE لتصميم(، والنموذج العام ل1624نموذج عبد اللطيف بن صفي الجزار )

Grafinger (1988 35، ص.) 

أن هذه النماذج تتفق في مراحلها العامة، مع  الباحثة تبعد تحليل النماذج المختلفة، وجدو   

 توجود اختلافات في المسميات والخطوات الفرعية حسب هدف كل نموذج. بناءً على ذلك، قام

وكانت مراحله هي )الدراسة  ،ستناد إلى النموذج العام للتصميمالباحثة ببناء نموذجها الخاص بالإ

 الاستخدام(  والتي تحتوي في أغلبها على العناصر -التقويم -الإنتاج والنشر -التصميم -والتحليل

الرئيسة للتصميم التعليمي، وكل مرحلة تتضمن عددًا من الخطوات الفرعية، ويمكن تناولها 

 كالآتي:
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  تحليل:مرحلة الدراسة وال -1

 وقد اشتملت هذه المرحلة على الخطوات التالية:

  تم تحديد المشكلة في مقدمة البحث، وذلك احتياجات المتعلمينالمشكلة وتقدير تحديد :

لتوصيات الدراسات والبحوث السابقة بشأن تحديد أفضلية نم   الباحثةمن خلال تحليل 

ة على محفزات الألعاب الرقمية لتنمية الأنشطة الإلكترونية ببيئات التعلم المنتشر القائم

ومن هنا الدبلوم المهنية في التربية، لدى طلاب  مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى

 أن توفير هذه البيئة قد تكون هي البيئة الأنسب لحل هذه المشكلات. الباحثة ترى

قسم  في مجال التدريس في الباحثةوعلى الجانب الآخر اتضح من خلال عمل     

( 10تكنولوجيا التعليم، وكذلك من خلال إجراء دراسة استكشافية على عينة قوامها)

في التربية، للتعرف على مدى تمكنهم من مهارات  مهنيةطلاب من طلاب الدبلوم ال

، ورغبتهم في تنميتها باعتبارها جزء رئيس من مقرر إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى

"، كما سبق عرضها في مقدمة البحث، ج التعليميةوإنتاج المواد والبرام"تصميم 

واتضح وجود ضعف وتدني في هذه المهارات، ورغبتهم في تنميتها لتوظيفها في 

إلى البحث في كيفية تنمية تلك المهارات من خلال  الباحثةمجالات تخصصهم، مما دعا 

 البحث الحالي.

  :المتخصصة التي تناولت تم الاطلاع على بعض المراجع تحليل المهمات التعليمية

مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، وتم تحديد المهمات وتحليل الغايات والأهداف 

العامة، وتم التوصل إلى ثلاث فئات لمهام رئيسة وتحليل كل منها إلى المهارات 

، وتم تصنيف هذه ، وتمثلت في: مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىالفرعية

 :؛ هيلاث فئات رئيسيةالمهارات إلى ث

  ( لإنتاج الإنفوجرافيك.Illustratorأساسيات التعامل مع برنامج ) .2

 (.Illustratorالتعامل مع الأشكال الهندسية ولوحة الرسم داخل برنامج ) .1

 (. Illustratorالتعامل مع النصوص والألوان والمؤثرات داخل برنامج ) .3

ة، ولكل مهمة من هذه المهام مجموعة من وتم تحليل هذه المهام إلى خطوات تسلسلي    

المهام الفرعية، وقد قامت الباحثة بإعداد قائمة تحليل المهام الأساسية ومكوناتها 

الفرعية في صورتها المبدئية، ثم عرضها على مجموعة من المحكمين المتخصصين 

لمهام في مجال تكنولوجيا التعليم، وذلك بهدف استطلاع آرائهم في مدى صحة )تحليل ا

واكتمالها، والصياغة اللغوية، وتتابع خطوات الأداء(، ثم تمَّت معالجة إجابات 

 المحكمين إحصائيا، وحساب الوزن النسبي لجميع الاستجابات من خلال القانون التالي:

نسبة مئوية للاستجابة ×  1نسبة مئوية للاستجابة )مهمة جدًا( +× 3الوزن النسبي= 

نسبة مئوية للاستجابة )غير المهمة(. وبحساب الأوزان ×  2)مهمة إلى حدٍّ ما( + 

% وهذا يشير إلى اتفاق 84% وأقل نسبة 266النسبية وجدت الباحثة أن أعلى نسبة 

المحكمين حول صحة تحليل المهام واكتمالها، وتتابع خطوات الأداء، كذلك اتفق بعض 

امت الباحثة بتعديلها، المحكمين على إجراء بعض التعديلات للمهام الفرعية، وقد ق

( مهمة أساسية، تندرج 28وبذلك أصبحت القائمة في صورتها النهائية تتكون من)

 ( مؤشر أداء. 246( مهارة فرعية، وتشمل )12تحتها)

 تم تحليل خصائص المتعلمين وفقا لما يلي:: تحليل خصائص المتعلمين 
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ت أفراد عينة لصفات العامة للفئة المستهدفة: على الرغم من اختلاف صفاا -

البحث، إلا أنه كان من الضروري أن يمتلكوا المهارات الأساسية في التعامل مع 

تم التأكد من أن جميع الطلاب المشاركين في عينة  ، الكمبيوتر وشبكة الإنترنت

 البحث لديهم مهارات استخدام الإنترنت.

ها إلى اختيار العينة وتقسيمها: تم اختيار عينة من مجتمع البحث وتقسيم -

، وأخرى تعتمد الأنشطة الإلكترونية الفرديةمجموعتين: مجموعة تعتمد على نم  

 .الأنشطة الإلكترونية التشاركيةعلى نم  

السلوك المدخلي للمتعلمين: من خلال تطبيق الأدوات المختلفة، لوحظ ضعف في  -

 .رافيكإنتاج الإنفوجالتحصيل المعرفي والأدائي للمتعلمين في ما يتعلق بمهارات 

 مرحلة التصميم:  -1

 وقد اشتملت هذه المرحلة على الخطوات التالية:    
 م رب  الأهداف التعليمية في البحث : تتصميم الأهداف التعليمية العامة والإجرائية

في التربية،  المهنىلطلبة الدبلوم  تصميم وإنتاج المواد والبرامج التعليميةالحالي بمقرر 

بناءً على ذلك، تم  إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى،نمية مهارات وتركزت الأهداف على ت

، وقد هدفاً سلوكياً (65) عامة أهداف (2)إعداد قائمة الأهداف التعليمية التي تضمنت 

تم صياغة الأهداف التعليمية بصيغة سلوكية توضح بوضوح التغير المطلوب في 

اه وفقاً لتصنيف بلوم، وأهمية سلوك المتعلمين، مع مراعاة تحديد مجال الهدف ومستو

الهدف، وإمكانية تحقيقه. كما تمت صياغة الأهداف بشكل جيد وصحيح، مع تحديد 

 دقيق لنواتج التعلم المتوقعة.

عرضت هذه القائمة على مجموعة من المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم   

صائياً وحساب النسب بتحليل إجابات المحكمين إح الباحثة تثم قام ،لاستطلاع آرائهم

% من المحكمين على 82جاءت نتائج التحكيم بتوافق أكثر من وقد  ،المئوية للاتفاق

أصبحت القائمة  ،جميع الأهداف في القائمة، مع بعض التعديلات المقترحة في الصياغة

  (4ملحق) هدفاً سلوكياً. 65النهائية تتكون من 

 ة على محفزات الألعاب الرقمية ونمطى بيئة التعلم المنتشر القائمديد مواصفات حت

 :الأنشطة الالكترونية الفردية / التشاركية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى
بيئة تعلم منتشر قائمة على أنماط الأنشطة الإلكترونية، ومكونة من نسختين تم تصميم 

هذه البيئة  أدواتو بحيث تكون خصائص )الأنشطة الفردية مقابل الأنشطة التشاركية(

وفقا لما تم  المواصفات، وقد تم تحديد هذه تحليل خصائص المتعلمينمع  متوافقة

 .النظري للبحث بالإطارعرضه 

 وفقا للأهداف التعليمية السابق تحديدها، : تصميم المحتوي واستراتيجيات تنظيمه

ر المحتوى قامت الباحثة بإعداد المحتوى التعليمى وتنظيمه، ويقصد به تحديد عناص

التعليمي ووضعها في تنظيم وتسلسل هرمي من العام إلى الخاص وفقاً لطبيعة المهام، 

وطبقاً لترتيب الأهداف وتحقيقها خلال فترة زمنية محددة، وتم تنظيم عناصر المحتوى 

 وترتيبها وتم تقسيم هذه الوحدات إلى درو  على النحو التالي:
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 محتوى الإنفوجرافيك التعليمىتوزيع الوحدات والدرو  ل( 1جدول)

 الدرس الوحدة

المفاهيم  الوحدة الأولى:

الأساسية لإنتاج 

 الإنفوجرافيك

 ماهية الإنفوجرافيك.الدرس الأول: 

 .خصائص الإنفوجرافيكالدرس الثاني: 

 أنواع الإنفوجرافيك.الدرس الثالث: 

 .أهمية الإنفوجرافيكالدرس الرابع: 

 الإنفوجرافيك. معايير تصميم لدرس الخامس:ا

 : برامج تصميم الإنفوجرافيك.الدرس السادس

أساسيات  الوحدة الثانية:

التعامل مع برنامج 

Illustrator 

 .Illustratorتثبيت برنامج الدرس الأول: 

 .Illustratorضب  واجهة البرنامج  الدرس الثانى:

 .Illustratorالتعرف على أدوات البرنامج الدرس الثالث: 

    فتح وحفظ  Illustratorالتعامل مع برنامج رابع: الدرس ال

التعامل مع  الوحدة الثالثة:

الأشكال الهندسية ولوحة 

 برنامج الالرسم داخل 

 إنشاء الأشكال الهندسية وادخال التعديلات عليهاالدرس الأول: 

 . إنشاء لوحة رسم وإدخال التعديلات عليهاالدرس الثانى: 

 مع أدوات الرسم والرموز.التعامل الدرس الثالث: 

التعامل مع  الوحدة الرابعة:

النصوص والألوان 

 برنامج الوالرموز داخل 

 برنامج.الالتعامل مع النصوص داخل الدرس الأول: 

 Illustratorالتعامل مع الألوان داخل برنامج الدرس الثانى: 

 .Illustratorداخل برنامج التعامل مع الرموز  الدرس الثالث:

وللتأكد من تراب  عناصر المحتوى وشموليته، تم عرضه على مجموعة من المتخصصين في     

مجال تكنولوجيا التعليم بهدف تقييم مدى توافقه مع الأهداف، وشموليته في تغطية جميع جوانب 

% أو 86الأهداف، وملاءمة تقسيم دروسه. تم اختيار المحتوى الذي حصل على تأييد بنسبة 

ين وفقاً لهذه المعايير، مع إجراء بعض التعديلات المتعلقة بالصياغة وترتيب أكثر من المحكم

 .بعد تنفيذ جميع هذه التعديلات، أصبح المحتوى جاهزًا ،الدرو 

   قامت الباحثة بتحديد استراتيجية االتعليم  :التعليم والتعلم واستراتيجياتتحديد طرائق

الفردى الذاتى فى دراسة المحتوى حيث يسير المناسبة لهذا البحث وهى استراتيجية التعلم 

كل متعلم وفقا لسرعته وقدراته الخاصة فى كلا من البيئتين، وفى ممارسة الأنشطة 

ولى التى تعرضت لنم  الأنشطة الفردية على لباحثة فى المجموعة التجريبية الأإعتمدت ا

شطة المطلوبة بشكل استراتيجية التعلم الفردى حيث يقوم كل متعلم بأداء المهام والأن

فردى، بينما فى المجموعة التجريبية الثانية التى تعرضت لنم  الأنشطة التشاركية 

إعتمدت الباحثة على إستراتيجية التعلم التشاركى، حيث تم تقسيم الطلاب إلى مجموعات 

 لتتشارك فى تنفيذ الأنشطة المطلوبة.
  مرحلة تم وضع تصور لكيفية تنفيذ : فى هذه الاستراتيجيات التفاعلات التعليميةتصميم

الاستراتيجية المقترحة من خلال تحديد وتصميم التفاعلات التعليمية داخل بيئة التعلم المنتشر، 

وتمثلت هذه التفاعلات فى: تفاعل الطلاب مع بيئة التعلم المنتشر: وذلك من خلال الدخول على 

والتعليمات الخاصة بها، وطرق التواصل مع  واجهة الاستخدام الرئيسية للبيئة والنقر على القوائم

الباحثة، وطريقة الدخول على الإختبارات والمحتوى، تفاعل الطلاب مع المحتوى التعليمى: يتم 
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الدخول على الإختبار من خلال النقر على أيقونة التقويم التى توجد بواجهة الاستخدام ويتم كتابة 

نتقال بين الشاشات بسهولة، وينقر على أيقونة اسم المستخدم الخاص به وكلمة المرور، والإ

المحتوى للدخول على موديولات المحتوى والتنقل بسهولة بين شاشات المحتوى المقدم له ويتم 

التصفح من خلال النقر على أيقونات السابق والتالى، وإنجاز الأنشطة التعليمية المقدمة فى الوقت 

طة التعليمية وانجازها سواء كان بشكل فردى فى بيئة المحدد من خلال الدخول على قائمة الأنش

التعلم المنتشر القائمة على نم  الأنشطة الفردى أو بشكل تشاركى فى بيئة التعلم المنتشر القائمة 

على نم  الأنشطة التشاركية، وبعد انجاز كل نشاط يحصل المتعلم على عدد النقاط التى حصل 

فى لوحة المتصدرين فى نم  الأنشطة الفردية، وفى نم   عليها وعدد الشارات، وظهور ترتيبه

الأنشطة التشاركية تحصل كل مجموعة بعد انجاز النشاط المطلوب على عدد النقاط التى حصلت 

 عليها وعدد الشارات، وظهور ترتيب المجموعة فى لوحة المتصدرين.

 و صميم السيناريمعالجات البحث تم تالأهداف التعليمية، و : في ضوءتصميم السيناريو

بحيث يصف الشاشات الخاصة بالبيئة بصورة دقيقة، وجميع الخطوات التنفيذية لإنتاج 

المحتوى التعليمى، وعناصره المسموعة، والمرئية، ويصف الشكل النهائى للمحتوى على 

 آرائهم. ىلتعديله والتعرف عل والمتخصصينالخبراء  ىوعرضه عل الورق،

 :الخطوات التاليةمرحلة التطوير: وتشمل  -3

 :التخطيط للإنتاج:  واشتملت علي الخطوات التالية 

التعلم المنتشر القائمة على محفزات الألعاب الرقمية بيئة تحديد متطلبات نشر  -

والأنشطة الالكترونية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، وتم الاستعانة 

 Photoshop – Illustrator – visual code – adobe :بالبرامج التالية

audition – Java – premier - html5 - CSS - Articulate storyline3 - 

adobe dream waver  -  Microsoft word 

 بالموضوعات.اختيار بعض الوسائ  المتعددة، والرواب  والفيديوهات، ذات العلاقة  -

تشر لتساعد على التفاعل بين التعلم المنبيئة التي يتم دمجها ب 1اختيار تطبيقات الويب  -

 المتعلمين.

تجهيز وحدة مصغرة للتطوير والإنتاج، وتتضمن جهاز كمبيوتر وطابعة وإنترنت  -

 . Illustratourوماسح ضوئي وبرنامج 

 يالتطوير )الإنتاج الفعلي( وشملت عملية الإنتاج الفعلي ما يل: 

لتعلم لمهارات إنتاج إنتاج بيئة التعلم المنتشر وتحريرها، والتي تمثل محتوى ا -

 الإنفوجرافيك التعليمى.

 الأساسية العناصر بتحديد الباحثة قامت الرقمية: الألعاب محفزات عناصر تحديد -

 :وتشمل الرقمية الألعاب لمحفزات

 النشاط لاجتياز اللازمة النقاط تحديد. 

 النشاط اجتياز في الفشل حالة في للمتعلم المتاحة التكرار محاولات تحديد. 

 النشاط اجتياز عند المتعلم عليها يحصل التي المكافآت ديدتح. 

 الأسئلة على الإجابة بعد للمتعلم ستظهر التي الراجعة التغذية تحديد. 

 النشاط إنجاز أثناء المستخدم الوقت نظام تحديد. 
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 وأيضا نتيجته، لتوضيح النشاط إنهاء بعد للمتعلم ستظهر التي المعلومات تحديد 

 .المستويات جميع إنهاء بعد المتصدرين لوحة على تظهر التي المعلومات

تجميع ملفات مكونات بيئة التعلم المنتشر، إنتاج الرواب ، وضب  أساليب الانتقال،  -

 والتأكد من عملها، وسهولة إطلاع الطلاب عليها.

  إنتاج بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأنشطة الإلكترونية في محفزات الألعاب

لبيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأنشطة : يعتمد النموذج المقترح قميةالر

المحتوى وفقا توفير  ىمحل البحث الحالي علمحفزات الألعاب الرقمية والإلكترونية 

 لنمطي الأنشطة الإلكترونية )الفردية، التشاركية( على النحو التالي:

والجهة المسؤولة عنها، وأهداف البيئة، الصفحة الرئيسية: وتحتوى على عنوان البيئة  -

، وفيديو مرتب  بمحتوى البيئة، وراب  لتسجيل  Illustratourوراب  لتحميل برنامج 

 الدخول.

 صفحات بيئة التعلم: تصميم -

 صفحة الطالب: تتضمن فيديو تفصيليا لمكونات بيئة التعلم، وكيفية الإبحار بها.            

     تتضمن بيانات المسؤول عن البيئة، وبريده الإلكتروني وآليات و صفحة المعلم:            

 التواصل معه.

ت، وشملت توجيهات اللمساعدة والتوجيه: تم تصميم أساليب صفحة المساعدة والتوجيه            

لاستخدام البيئة، وتعليمات خاصة بتوجيه المتعلم في دراسة المحتوى، وتعليمات 

 لتنفيذ الأنشطة التعليمية.  خاصة بتوجيه المتعلم

 

 

 

 

 

 

 

 

 ( شاشة التعليمات ببيئة التعلم المنتشر1شكل )

: تم وضع الأهداف الخاصة بكل وحدة في بدايتها، مع وضع أيقونة ثابتة داخل صفحات الأهداف

 الوصول إليها، كما بالشكلصفحات المحتوى للتحكم في إظهار الأهداف أو إخفائها، وسهولة 

 

 

   

 

 

 

 

 ( يوضح شاشة الأهداف العامة ببيئة التعلم المنتشر لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك3شكل)
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 ( يوضح الأهداف الاجرائية للموديول الثالث ببيئة التعلم المنتشر4شكل )

وتحتوى على ايقونة عند الضغ  عليها تظهر الموديولات الخاصة بمحتوى : صفحة المحتوى

 نفوجرافيك التعليمى ببيئة التعلم المنتشر.مهارات إنتاج الإ

 

 

 

 

 

 

 

 ( شاشة المحتوى ببيئة التعلم المنتشر5شكل )

 

 

 

 

 

 

 

 ( يوضح احدى شاشات الفيديو لمحتوى بيئة التعلم المنتشر6شكل )

صفحة المحفزات: تظهر النقاط التى حصل عليها كل طالب بعد إنجاز النشاط المطلوب فى  -

، وتظهر النقاط التى حصلت عليها كل مجموعة فى نم  الأنشطة نم  الأنشطة الفردية

 التشاركية.

 

 

 

 

 

                                

 

 ( يوضح الشارات التى حصل عليها احد المتعلمين7شكل )
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 توظيف نم  الأنشطة الإلكترونية الفردية والتشاركية كالأتى: -

ئم له، وفقا لما تم تحديده لنم  الأنشطة بعد دخول كل طالب للمحتوى الملا              

، يدر  طلاب المجموعة الأولى لنم  الأنشطة التشاركية(-الإلكترونية )الفردية

الفردية، ويتم تقديم شروح إضافية مصاحبة للمحتوى، وكذلك أمثلة توضيحية، وعمل 

مقارنات بين معلومات سابقة وحالية، ويتم عرض هذه الجزئيات من خلال الضغ  

لى الرواب  أو الكلمات الساخنة، لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، ع

بالإضافة للنوافذ الموجودة داخل صفحات بيئة التعلم المنتشر، تم إضافة أيقونة للبحث 

داخل شبكة الإنترنت )بحث حر( بداخل صفحات المحتوى يستخدمها المتعلمون في 

ص بجزئيات التعلم قد يرغبون في مشاهدته، التعرف، والبحث عن محتوى إضافي خا

أو في إنجاز أنشطة التعلم، يدر  طلاب المجموعة الثانية لنم  الأنشطة التشاركية، 

ويقوم النظام بتقسيمهم إلى خمسة مجموعات ليتشاركوا المعلومات والتفاعل مع بعضهم 

المنتشر، وتجدر البعض من خلال أدوات مشاركة المعلومات، والتى توفرها بيئة التعلم 

الإشارة إلى أن النظام يوازن بين هذه المجموعات وبناء على ما بينهم من علاقات؛ 

حيث يعطي للمجموعات تغذية راجعة عن بقية المجموعات وتفاعلاتهم مع بعضهم 

البعض، ومدى مشاركتهم في إنجاز الأنشطة الموجودة بالبيئة، بالإضافة للنوافذ 

ة التعلم المنتشر، تم إضافة أيقونة للبحث داخل شبكة الموجودة داخل صفحات بيئ

الإنترنت )بحث حر( بداخل صفحات المحتوى يستخدمها المتعلمون في التعرف، 

والبحث عن محتوى إضافي خاص بجزئيات التعلم قد يرغبون في مشاهدته، أو في 

 إنجاز أنشطة التعلم.

ية على خبراء ومتخصصين في مجال بعرض النسخة المبدئ الباحثةامت ق مرحلة التقويم: -4

تكنولوجيا التعليم للتأكد من مناسبتها لتحقيق الأهداف، وتسلسل العرض، وجودة 

العناصر المكتوبة والمرسومة والمصورة، والتراب  والتكامل بين هذه العناصر، 

وسهولة الاستخدام، بالإضافة إلى تقييم جميع الجوانب التربوية والفنية الأخرى، وأخذ 

وبعد عرض البيئة على المحكمين وتحليل  ،لمقترحات والتعديلات اللازمة في الاعتبارا

% على صلاحية البيئة 266آرائهم، جاءت نتائج التحكيم باتفاق السادة المحكمين بنسبة 

 .للتطبيق، وذلك بعد إجراء التعديلات المقترحة

 :التاليةوقد تضمنت مرحلة التقويم وإجازة البيئة الخطوات           

: تم تجريب بيئة التعلم المنتشر على عينة استطلاعية من إجراء التقويم التكويني -

 تكوينيتنفيذ التقويم القامت بها الباحثة لوفيما يلي عرض للخطوات التي  الطلاب،

 للبيئة:

  على مجموعة من طلاب الدراسات العليا بكلية التربية،  المنتشرتم تطبيق بيئة التعلم

من غير عينة البحث الأساسية، وذلك بهدف التعرف على مدى سهولة  لابط( 6تضم )

الأنشطة الإلكترونية المعتمدة على نمطي  المنتشرأو صعوبة التعامل مع بيئة التعلم 

كما تم تقييم مدى مناسبة البيئة للتجربة الأساسية، وتحديد  ،(التشاركية/ الفردية)

واجه تء الاستخدام، وكذلك المشكلات التي قد المشكلات التي قد تواجه المتعلمين أثنا

بالإضافة إلى ذلك، تم جمع بعض المقترحات  ،خلال تطبيق التجربة الأساسيةالباحثة 

 .والآراء حول تجربة التعلم من البيئة
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  ،قامت الباحثة بتطبيق أدوات البحث على عينة استطلاعية، ثم قامت بتصحيحها

 كلمة مرور خاصة به.وأعُْطِيَ لكل متعلم اسم مستخدم و

  ،قام كل متعلم بتسجيل الدخول على بيئة التعلم المنتشر، ثم قراءة تعليمات البيئة

والموديولات التعليمية وأهدافها وعناصرها، والبدء في دراسة هذه الموديولات. وقد 

 :الآتيأظهرت نتائج التجربة الاستطلاعية 

، وسهولة يسر التعلم من خلال البيئتين، وفاعل معهماسلاسة تشغيل البيئتين وسهولة الت             

العثور على أفراد المجموعة؛ نظرا لأن البيئة تعرض لكل متعلم كل الأفراد المتاحين 

الانتقال بين  ، كما أظهرت التجربة الاستطلاعية سهولة (on line)مباشرة على الخ  

 ة، ومناسبةباستخدام كل بيئضوح شاشات التعليمات المتعلقة ، ووالموديولات المختلفة

توافق المحتوى من حيث ، وتصميم الشاشات من حيث الألوان، النصوص، والخلفيات

 .صياغة الأهداف، بساطة المعلومات، وترتيب الموضوعات

  تم عرض البيئتين بنمطي الأنشطة الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب الرقمية

كنولوجيا التعليم؛ لاستطلاع رأيهم حول مدى على مجموعة من المحكمين في مجال ت

والتأكد من كفاية هاتين البيئتين، وشمولهما ووضوح نمطي الأنشطة الإلكترونية، 

وسلامة أدوات المشاركة  ،التعليمي ىسلامة جميع الرواب  الداخلية والخارجية للمحتو

ى لكل لمحتووحرية الإبحار بين عناصر االإلكترونية، وأدوات مشاركة المعلومات، 

منهما، ومدى صلاحيتهما للتطبيق، ومن ثم تحليل النتائج التي تم الحصول عليها، 

 وإجراء التعديلات المطلوبة.

إجراء تقويم السلوك النهائي لإتمام التطوير التعليمي لبيئة التعلم المنتشر القائمة  -

ليقات العينة ستهدفت هذه الخطوة الاستفادة من تع: اعلى نمطي الأنشطة الإلكترونية

الاستطلاعية، حيث تم التعديل والتطوير بناءً على ردود أفعال المتعلمين وملاحظاتهم 

بعد إجراء التعديلات المستخلصة من التجربة  ،حول المشكلات التي واجهوها

الاستطلاعية، تم إعداد نسخة معدلة من البيئة لاستخدامها في تطبيق التجربة الأساسية 

 .بيئة جاهزة للاستخدامللبحث، وأصبحت ال

 مرحلة الاستخدام: اشتملت هذه المرحلة علي الخطوات التالية: -5

الاستخدام الميداني والتطبيق واسع النطاق لبيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي  -

بعد انتهاء تجريب بيئة التعلم المنتشر،  الأنشطة الإلكترونية ومحفزات الألعاب الرقمية:

متخصصين وإجراء التعديلات اللازمة والإقرار بصلاحية البيئة تم وعرضها على ال

، 1612/1611التطبيق الفعلي للبيئة في الفصل الدراسي الثاني من العام الدراسي 

وتم  1/4/1611سبت الإلى   م3/1611/ 2واستمرت فترة التطبيق من يوم الثلاثاء 

منهم للدخول على  ( خاصاً بكل طالبUsername-passwordإعطاء المتعلمين )

 البيئة الخاصة به ليتم التعلم من خلاله.

قامت الباحثة بمتابعة نجاح عمليات تسجيل الرصد المستمر ودعم البيئة وتقويمها:  -

دخول الطلاب بشكل مستمر، ومدى تنفيذهم للأنشطة التعليمية بشكل فردي 

صلات، وتشاركى فى كل مجموعة، ومتابعة ومراجعة ما تم نشره من رواب  وو

ومتابعة ما يدور من مناقشات في بيئة التعلم وآلية رصد محفزات الألعاب الرقمية 

التى تظهر لكل طالب فى مجموعة نم  الأنشطة الفردية، أو لكل مجموعة فى نم  
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الأنشطة التشاركية،  وتتبع مدى تقدمهم في تعلمهم، وذلك من خلال الاختبار 

 التحصيلي وبطاقة الملاحظة. 

 البحث وضبطها: دواتأ إعداد

تمثلت أدوات القيا  للبحث الحالي في الاختبار التحصيلي المعرفي لمهارات إنتاج     

الإنفوجرافيك التعليمى، وبطاقة ملاحظة الجوانب الأدائية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، 

 وقد تمت إجراءات إعداد كل منهما على النحو التالي:

  الاختبار التحصيلي: -1

: تم إعداد اختبار تحصيلي بهدف قيا  مقدار ما يكتسبه تحديد الهدف من الاختبار -

طلاب الدبلوم المهنية في التربية من المفاهيم والمعلومات المتضمنة في بيئة التعلم 

المنتشر والمرتبطة بمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب الدبلوم المهنى 

 شعبة تكنولوجيا التعليم.

لبناء الاختبار التحصيلي وصياغة  تم تحليل المحتوي بناء الاختبار وصياغة مفرداته: -

مع مراعاة  موضوعية، أسئلةصياغة مفردات الاختبار في صورة  حيث تم مفرداته، 

ما يلي: الدقة العلمية ووضوح المعنى اللغوي، وشمولها للمستويات المعرفية المراد 

طول قدر الإمكان، واستخدام العشوائية في توزيع قياسها، وتساوي البدائل في ال

 ويتكون  الإجابات الصحيحة حتى لا يكون على منوال واحد من توزيع الإجابات،

 متعدد.الاختيار من  سؤالا من نوعية أسئلة (65صورته المبدئية من ) يالاختبار ف

ختبار بإعداد جدول لمواصفات الا الباحثة تقام :مواصفات الاختبارإعداد جدول  -

حديد عدد البنود الاختبارية اللازمة لتغطية الأهداف ومستوياتها وتم تالتحصيلي 

 وأوزانها النسبية، ويوضح ومجموع الأسئلة المتعلقة بالموضوعات ، المختلفة المعرفية

 مواصفات اختبار التحصيل المعرفي.الجدول التالي 

 مواصفات الاختبار التحصيلي( 1جدول)

                       
 اتيالمستو 

 
 الموضوعات

 
 تذكر

 
 فهم

 
 تطبيق

 مجموع 
سئلة الأ

 الموضوع

الأوزان 
 النسبية

 %0.54 01 - 4 6 الموديول الأول

 %2456 06 02 2 2 الموديول الثانى

 %8151 21 01 0 0 الموديول الثالث

 %2152 01 01 0 0 الموديول الرابع

 % 011 .6 41 1 01 المجموع الكلي
 %1258 %0254 %0.58 النسبية الأوزان
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م إعداد تعليمات الاختبار بحيث تكون مباشرة وواضحة، ت: تعليمات الاختبار صياغه -

وتناسب مستوى الطلاب. أكدت التعليمات على ضرورة الإجابة عن جميع الأسئلة، 

تضمنت التعليمات بعض الإرشادات  ،وشرحت كيفية الإجابة على أسئلة الاختبار

، مثل: توضيح الهدف من الاختبار، وأهمية قراءة السؤال بعناية قبل والتوجيهات

 وعدد الأسئلة التي يشملها، وكذلك الزمن المحدد للإجابة عن الاختبار. الإجابة،

 حساب الصدق الظاهري للاختبار: -

بعد إعداد الصورة الأولية للاختبار تم عرضه على مجموعة من السادة المحكمين     

تدريس بقسم تكنولوجيا التعليم؛ لإبداء آرائهم في مدى سلامة الاختبار أعضاء هيئة ال

من حيث الصياغة والمضمون العلمي، ومدى ارتباط العبارات بموضوعات إنتاج 

الإنفوجرافيك التعليمى، وفي ضوء ذلك تم إعادة صياغة بعض العبارات بما يتناسب 

دال بعض البدائل، وتغيير صياغة مع المستويات المعرفية التي يقيسها الاختبار واستب

 بعض العبارات في ضوء آراء السادة المحكمين.

التحقق من الصدق بحساب معاملات  : تمحساب الصدق الذاتي للاختبار التحصيلي -

الذي تنتمي إليه وكذلك  الإرتباط بين درجة كل مفردة والدرجة الكلية للمستوى

للجانب المعرفي  والدرجة الكلية معاملات الإرتباط بين الدرجة الكلية للمستوى

( طلاب 6بلغت) لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، وذلك على عينة استطلاعية

 6.62وكلها قيم دالة عند مستوى  6.76 -6.52وتراوحت قيم معاملات الارتباط بين 

 مؤشر على الصدق. وتشير إلى أن المفردات تقيس ما يقيسه الإختبار وهو

بعد الأخذ بآراء السادة المحكمين وإجراء التعديلات، وطريقة التصحيح:  تقدير الدرجة -

( سؤالاً، ويتم تطبيقه 65ووصولاً للشكل النهائي تضمن الاختبار الموضوعي )

وتصحيحه إلكترونياً داخل بيئة التعلم، فبعد انتهاء المتعلم من الإجابة عن الإختبار 

ات الصحيحة ونسبتها، وعدد الإجابات يعُطَى تقريراً باسمه ودرجته وعدد الإجاب

الخاطئة ونسبتها، وتم تقدير درجة واحدة لكل إجابة صحيحة عن كل سؤال من أسئلة 

الاختبار، وصفر للإجابة الخاطئة لذلك كانت النهاية العظمي للاختبار المعرفي هي 

 ( درجة.65)

 ربة الاستطلاعية منتم  اختيار عينة التج: التحصيلي التجربة الاستطلاعية للاختبار -

 (6، وقد بلغ عددها )الدبلوم المهنية في التربية بكلية التربية جامعة المنصورةطلاب 

معامل السهولة والصعوبة لمفردات وحساب معامل ثبات الاختبار، وذلك ل طلاب

تحديد الزمن اللازم للإجابة عن  ، وأيضامعامل التمييز لمفردات الاختباروالاختبار، 

 ختبار.مفردات الا

 :من الثبات بطريقة ألفاكرونباخ لكل مستوى،  التحقق تم   حساب ثبات الاختبار

وكلها قيم ثبات  (،6.86إلى)( 6.71والاختبار كاملا فتراوحت قيم الثبات بين )

 مقبولة.

 معامل السهولة تم حساب  :حساب معامل السهولة والصعوبة لأسئلة الاختبار

ك لحذف المفردات المتناهية السهولة والتي يكون وذلوالصعوبة لمفردات الاختبار؛ 

(، والمفردات المتناهية الصعوبة والتي يكون معامل 6، 8معامل سهولتها أعلى من )

تتراوح ما جد أن معامل السهولة لمفردات الاختبار قد وو(، 6، 1صعوبتها أقل من )
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 ( 6، 18)( إلى 6،6( وامتدت معاملات الصعوبة بين )6، 78( إلى )6، 11) بين

 ىا علي مناسبة قيم معاملات السهولة والصعوبة لأسئلة الاختبار لمستووهو يعد مؤشرً 

 .عينة البحث طلاب

  ساب معامل التمييز لمفردات الاختبار تم ح الاختبار: لأسئلةحساب معامل التمييز

 Xة بحساب التباين من معاملات السهولة والصعوبة طبقاً للمعادلة التالية معامل السهول

معامل الصعوبة، ويقصد بمعامل التمييز لمفردات الاختبار قدرة كل منها على التمييز 

بين الأداء المرتفع والأداء المنخفض للطلاب في الإجابة عن كل الاختبار، وامتدت 

(، مما يدل على أن 6، 72( إلى )6، 31معاملات تمييز مفردات الاختبار ما بين )

 تمييزية مناسبة. ذات قدرة مفردات الاختبار 

 الذى استغرقهزمن التم  حساب متوس   الاختبار: عنالزمن اللازم للإجابة  حساب 

اعي الأقل زمنا، ومتوس  زمن الطلاب ربالذين يمثلون الإالعينة الاستطلاعية طلاب 

أصبح  وهكذاثم حساب متوس  الزمنين، ومن رباعي الأعلى زمنا، الذين يمثلون الإ

 .( دقيقة76ابة عن مفردات الاختبار هو )الزمن اللازم للإج

الاختبار التحصيلي في  ىبعد إجراء التعديلات علإعداد الصورة النهائية للاختبار:  -

، أصبحت الصورة هوثبات الاختبارراء المحكمين، وبعد التحقق من صدق آضوء 

 (.4، ملحق رقم)( مفردة65من ) ةالنهائية للاختبار مكون

 نياً:إنتاج الاختبار إلكترو -

بعد صياغة عبارات الاختبار، والوصول إلى الصورة النهائية له، تم رفع الاختبار على            

بيئة التعلم المنتشر، مما يتيح للطالب الدخول لحل الاختبار من خلال اسم المستخدم 

 وكلمة المرور، والحصول على الدرجة مباشرة فور الانتهاء من الإجابة.

لطلاب  إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىلقياس الجوانب الأدائية لمهارات حظة بطاقة ملاإعداد  -2

 :الدراسات العليا

 تم إعداد بطاقة الملاحظة وفقا للخطوات التالية:        

استهدفت هذه البطاقة قيا  مستوى أداء  تحديد الهدف من بناء بطاقة الملاحظة: -

إنتاج الإنفوجرافيك لمهارات منصورة بكلية التربية جامعة ال طلاب الدراسات العليا

بيئة التعلم المنتشر القائمة على نمطي الأنشطة قبل وبعد الدخول على  التعليمى

وذلك لرصد التحسن الذي طرأ على أدائهم لهذه  (التشاركية ،الفردية)الإلكترونية 

 .المهارات من عدمه، وبالتالي التعرف على مدى جدوى استخدام هذه البيئة

تم تحديد الأداءات من خلال الاعتماد  الأداءات التي تتضمنها بطاقة الملاحظة:تحديد  -

التي تم التوصل  إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىعلى الصورة النهائية لقائمة مهارات 

خر آإليها، حيث صيغت فقرات البطاقة بشكل يتفق مع أهدافها وطبيعتها، وبشكل 

مكوناتها الفرعية من ناحية والأداء المراد تقويمه يوضح العلاقة بين المهارة الرئيسية و

 من ناحية أخرى.

اشتملت وتم استخدام التقدير الكمي لبطاقة الملاحظة  وضع نظام تقدير الدرجات: -

 "(.6لم يؤد "، "2ضعيف "، "1متوس "، "3مستويات )ممتاز " أربعة البطاقة على
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ى توجيه الملاحظ إلى قراءة اشتملت التعليمات عل إعداد تعليمات بطاقة الملاحظة: -

محتويات البطاقة، والتعرف على خيارات الأداء ومستوياته، والتقدير الكمي لكل 

مستوى مع وصف جميع احتمالات أداء المهارة وكيفية التصرف عند حدوث أي من 

 هذه الاحتمالات.

ة بعد الانتهاء من تحديد الهدف من بناء بطاق الصورة الأولية لبطاقة الملاحظة: -

الملاحظة وتحليل المحاور الرئيسية إلى المهارات الفرعية المكونة لها والأداءات 

المتضمنة فيها تمت صياغة بطاقة الملاحظة في صورتها الأولية، والتي تكونت من 

( 265، و)فرعية ات( مهار12بلغ عدد الأداءات المتضمنة بها )و( مهارة أساسية 7)

 .مؤشرأداء

تم عرض بطاقة الملاحظة على مجموعة من السادة ظة: حساب صدق بطاقة الملاح -

المحكمين المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم، وذلك لحساب صدق البطاقة 

وإجراء التعديلات اللازمة وفقاً لآرائهم، وقد أبدى السادة المحكمون بعض التعديلات 

كالحذف أو  في الصياغة اللغوية لبعض المهارات وخطوات الأداء وبعض التعديلات

 .ةالإضاف

تم التحقق من الصدق بحساب معاملات حساب الصدق الذاتي لبطاقة الملاحظة:  -

الارتباط بين درجة كل مفردة والدرجة الكلية للمهارة التي ينتمي لها، وكذلك معاملات 

الارتباط بين الدرجة الكلية للمهارة والدرجة الكلية للجانب الأدائي على عينة 

( إلى 6.52( طلاب وتراوحت قيم معاملات الارتباط بين )6) استطلاعية بلغت

( وتشير إلى أن المفردات تقيس ما وضعت 6.62( وكلها قيم دالة عند مستوى )6.72)

 لقياسه، وهو مؤشر على الصدق.

تم التحقق من الثبات بطريقة ألفا كرونباخ لكل مهارة : حساب ثبات بطاقة الملاحظة -

 ( وكلها قيم ثبات مقبولة.6.88( إلى )6.76قيم الثبات بين )والاختبار كاملا فتراوحت 

تم التوصل للصورة النهائية لبطاقة الملاحظة،  الصورة النهائية لبطاقة الملاحظة: -

( فئات رئيسية لمهارات إنتاج 3وبذلك أصبحت مهارات البطاقة تتكون من )

ارة فرعية، ( مه12( مهارة رئيسة و)7الإنفوجرافيك التعليمى ومشتملة على )

( مؤشر أداء، وأصبحت البطاقة في صورتها النهائية وجاهزة للتطبيق 265و)

 (5الميداني. ملحق رقم)

 بطاقة تقييم المنتج النهائي :إعداد  -3

فراد العينة وهو أقامت الباحثة ببناء بطاقه تقييم المنتج النهائي المتمثل في ماسوف ينتجه      

 البطاقة بالخطوات التالية: عداد إالإنفوجرافيك، وقد مر 

 تحديد الهدف من بطاقة تقييم المنتج:  -

كتساب طلاب الدبلوم المهنى شعبة تكنولوجيا إتهدف بطاقة تقييم المنتج معرفة مدى               

 التعليم لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى.

 داءات التي تضمنتا البطاقة:لأاتحديد  -

دبيات لأطلاع على الإقة على مجموعة من البنود تم تحديدها من خلال ااشتملت البطا           

والدراسات السابقة التي اهتمت بمعايير التصميم التعليمى وايضاً بعض البطاقات التي 
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ن تتوافر أعدت في هذا المجال، حيث تمثل هذه البنود في مجملها المعايير التي يجب أ

مون )عينه البحث( بانتاجه )المنتج النهائي(، نتاج الإنفوجرافيك الذى قام المتعلإفي 

 ( بند. 38( محاور رئيسية، و)8واشتملت البطاقة على )

 وضع نظام تقدير الدراجات:   -

تم استخدام أسلوب التقدير الكمى لبطاقة تقييم المنتج، وتم تحديد ثلاث مستويات لدرجة             

 عيار وهى كالتالى: و توافر المأتواجد عناصر الحكم على التصميم، 

 =(2، الى حد ما=  3، بدرجة متوسطة =  3متوافر ) بدرجة كبيرة 

 غير متوافر = صفر 

و أ( امام درجة توافر المعيار مع العلم انه سيتم التقيييم من خلال وضع علامة ) 

 .درجة (224وبلغت الدرجة النهائية لقائمة تقييم المنتج ) عنصر الحكم،

 نتج: ضبط بطاقة تقييم الم -

قامت الباحثة بضب  بطاقة تقييم المنتج النهائي للتاكد من صلاحيتها للتطبيق، وتم ذلك             

 من خلال: 

   :حساب صدق بطاقة تقييم المنتج النهائي للإنفوجرافيك 

عداد الصورة الأولية للبطاقة تم عرضها إاعتمدت الباحثة على صدق المحكمين، فبعد            

عة من المحكمين المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم للاستفادة من على مجمو

ومدى  مدى دقة الصياغة اللغوية والعلمية لمفردات البطاقة،ومدى وضوحها،آرائهم في 

وصولاً للصورة  اللازمةصلاحية بطاقة تقييم المنتج للتطبيق، وتم عمل التعديلات 

 ( بند. 38( محاور رئيسية، و)8)النهائية للبطاقة حيث اشتملت البطاقة على 

  :حساب ثبات بطاقة تقييم المنتج النهائي 

من خلال حساب الثبات الداخلى بحساب  بطاقة تقييم المنتجتم حساب معامل ثبات             

( 6.85) تقييم المنتج النهائي (  وبلغ معامل ثبات بطاقة αمعامل الثبات الفا كرونباخ )

على درجة عالية من الثبات، مما يدل على دقة البطاقة ييم المنتج تقبطاقة  نأوهذا يعنى 

 (6ملحق رقم) في القيا .

 :التجربة الأساسية للبحث إجراء

اختيار عينة البحث، عقد لقاءات مع  :تمثلت في إجرائيةمرت تجربة البحث بعدة خطوات      

تبار التحصيلي، بطاقة الاخطلاب المجموعتين التجريبيتين، تطبيق أدوات القيا  قبليا )

للكشف عن ، البحث لأدواتالتجربة الأساسية للبحث، ثم التطبيق البعدي  إجراءثم  (،الملاحظة

نمطي الأنشطة الالكترونية )الفردية / التشاركية( محفزات بيئة التعلم المنتشر القائمة على فاعلية 

 وذلك كما يلي: ، مىإنتاج الإنفوجرافيك التعليتنمية مهارات  فيالألعاب الرقمية 

الدبلوم المهنية  من طلاببطريقة عشوائية اختيار عينة البحث تم  اختيار عينة البحث: -2

كلية التربية ب م1612/1611في التربية في الفصل الدراسي الثاني للعام الجامعي 

مجموعتين تجريبيتين  إليوتم تقسيمهم  ةطالب وطالب( 66)وعددهم  المنصورةجامعة 

نم  الأنشطة الإلكترونية الفردية ببيئة تعلم منتشر قائمة على ( 2يبية )مجموعة تجر

نم  الأنشطة الإلكترونية التشاركية (  1، مجموعة تجريبية )محفزات الألعاب الرقمية

 ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية.
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 :تطبيق أدوات القياس قبليا -1
مجموعتي البحث؛ تم تحليل نتائج  كافؤلتأكد من تدوات القيا  اهدف التطبيق القبلي لأ            

إنتاج اختبار التحصيل المعرفي المرتب  بمهارات )التطبيق القبلي للأدوات

وذلك للتأكد من تكافؤ المجموعتين  ، بطاقة ملاحظة الأداء(الإنفوجرافيك التعليمى 

تم رصد نتائج التطبيق ثم قبل إجراء تجربة البحث،  م16/1/1611وذلك يوم السبت 

 .ومعالجتها إحصائيا

القيا  القبلي للجانب المعرفي والأدائي، وجاءت  تم التحقق من التكافؤ بين المجموعتين في    

 ال التالية:النتائج كما بالجدو

أولا: التطبيق القبلي لاختبار التحصيل المعرفي وبطاقة الملاحظة على المجموعتين 

 التجريبيتين: 

للفروق بين  "t- test" (حقق من تكافؤ المجموعتين استخدمت الباحثة اختبار )تللت     

( 3مجموعتين مستقلتين بعد التحقق من توافر شروط استخدامه وجاءت النتائج كما بجدول )

 :التالي

ودلالتها للفروق بين مجموعتي نمط الأنشطة )الفردية / التشاركية( ببيئة  ( قيمة )ت(3جدول )

نتشر القائمة على محفزات الألعاب الرقمية في الاختبار التحصيلى وبطاقة الملاحظة التعلم الم

 قبليا

 المتوسط الاختبار المجموعة
 الانحراف

 المعياري
 قيمة "ت"

 مستوي

 الدلالة

 الأولي
 التحصيلي

33.44 3.45 
 غير دالة 4.1.5

 .3.6 33.45 الثانية

 الأولي
 بطاقة الملاحظة

55.34 13.44 
 غير دالة 4.126

 15.65 56.24 الثانية

الثانية( من  -يتضح من نتائج الجدول السابق وجود تكافؤ بين المجموعتين التجريبيتين )الأولي 

حيث متوس  الأداء القبلي في الاختبار التحصيلي وبطاقة الملاحظة، وذلك لأن قيمة "ت" 

.(، ويتضح من 65ومستوى دلالة )( 58المحسوبة أقل من قيمة "ت" الجدوليه عند درجة حرية )

ذلك أن الفرق بين متوسطي المجموعتين التجريبيتين غير دال إحصائيا، ومن ذلك يتضح أيضا 

 .جانب المعرفى والأدائى لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمىفي المتكافئتين أن المجموعتين 

 الية: اً للخطوات التطبقتنفيذ تجربة البحث: تم تنفيذ تجربة البحث  -3

عقد لقاءات مع طلاب المجموعتين التجريبيتين: تم عقد لقاءات مع طلاب كل مجموعة  -

توضيح الإجراءات التي سيتبعها الطلاب لإنجاز مهام التعلم،  على حدة بغرض

وتوضيح جميع الخطوات التي سيتبعها الطلاب للدخول إلى بيئة التعلم، وتم إعطاء 

ئة، ورواب  الدخول للمجموعات، والبدء بالدخول طلاب كل مجموعة راب  الدخول للبي

 -على ساحة المناقشات والمشاركة في تعبئة البيانات الخاصة بالأنشطة الإلكترونية 

أداة مشاركة المعلومات ، وما يشتمل عليه من مهام وأنشطة، وكيفية إنجازها، وتوجيه 

حفزات الألعاب الرقمية الطلاب نحو الاستفادة من بيئة التعلم المنتشر القائمة على م
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ونمطي الأنشطة الالكترونية )الفردية / التشاركية(. ثم تطبيق أدوات البحث قبل دراسة 

 الموديولات، كما تم توضيح نظام توزيع الدرجات وتحفيزهم لتحقيق أهداف التعلم.

أثناء التطبيق تم توجيه أفراد مجموعتي البحث بصفة مستمرة نحو الرجوع لمصادر  -

المشار إليها في بيئة التعلم المنتشر لتدعيم الأنشطة الإلكترونية بنمطيها)الفردية/ التعلم 

التشاركية(، وكيفية التفاعل مع المحتوى المقدم لهم، واهتمت الباحثة بتحليل ومراقبة 

للأدوات المتاحة على بيئتي التعلم المنتشر الخاصة  ناستخدام المجموعتين التجريبيتي

نية، قامت الباحثة بشكل يوميا بالدخول على إدارة المستخدمين بالأنشطة الإلكترو

ومتابعة أوقات وعدد ساعات ومشاركات مجموعتي البحث، والتواصل مع الطلاب 

لمن لديه مشكلة في تسجيل الدخول لموقع بيئتي التعلم المنتشر، لحلها، واستمر التطبيق 

تين من الدراسة  في يوم السبت خمسة أسابيع، وبعد انتهاء طلاب المجموعتين التجريبي

 تم تطبيق أدوات الدراسة بعدي اً؛ تمهيدًا لإجراء المعالجات الإحصائية. م1/4/1611

 التطبيق البعدي لأدوات البحث  -4

بعد الانتهاء من تنفيذ تجربة البحث، وأداء كافة التكاليف والمهام والأنشطة، قامت            

، بطاقة تقييم المنتج ختبار التحصيلي، بطاقة الملاحظةالاالباحثة بتطبيق أدوات القيا )

بعدي اً على المجموعتين التجريبيتين يومي الاثنين والثلاثاء  (الإنفوجرافيك التعليمى

 ، وتم رصد الدرجات وتجهيزها تمهيدا لمعالجتها إحصائيا.م1611/ 4،5/4

 سادسا المعالجة الإحصائية: 

 ات للتحقق من صحة الفروض من خلال الأساليب الآتية:تمت المعالجات الإحصائية للبيان  

 للفروق بين مجموعتين مرتبطتين "t- test"اختبار )ت(  -

 .للفروق بين مجموعتين مستقلتين "t- test"اختبار )ت(  -

Etaحجم التأثير  -
2

. 

 المتوسطات الفرضية والنسب المئوية. -

 نتائج البحث وتفسيرها:

هم النتائج التي توصلت إليها الباحثة والإجابة عن أسئلة البحث، يتناول هذا الجزء عرضاً لأ    

 والتحقق من صحة الفروض، كما يلي:

ما مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها لدى  للإجابة عن السؤال الأول:    

 طلاب الدبلوم المهني شعبة تكنولوجيا التعليم؟

، وتم توصل لقائمة المهارات المطلوبة في صورتها النهائيةتمت الإجابة عن هذا السؤال بال   

( 7تم التوصل إلى قائمة المهارات النهائية، وتكونت من ) حساب الصدق والثبات الخاص بها، ثم

 (.1( مؤشر أداء ملحق رقم)265( مهارة فرعية، و )12مهارة رئيسة، وتشتمل على )

 البحث.وبهذا تمت الإجابة عن السؤال الأول من أسئلة 
ما معايير تصميم بيئة تعلم منتشر قائمة على نمطي الأنشطة  وللإجابة عن السؤال الثاني   

الالكترونية )الفردية / التشاركية( ومحفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك 

 التعليمى المطلوب توافرها لدى طلاب الدبلوم المهني شعبة تكنولوجيا التعليم؟

ر بيئات طلاع على البحوث والدراسات التي تناولت معاييهذا السؤال بعد الإ عن الإجابة وتمت   

للصورة النهائية  ، وتم التوصلالمنتشر ومحفزات الألعاب الرقمية والأنشطة الإلكترونيةالتعلم 
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ن، تكونت بعد إجراء التعديلات اللازمة والمطلوبة وفقاً لآراء السادة المحكمي، لقائمة المعايير

 ( مؤشرًا فرعي اً، كالتالي: 266( معايير رئيسة، و)7قائمة المعايير في صورتها النهائية من )

 وتتضمن عددا من المجالات هي: المعايير العلمية والتربوية -أ 

 ( مؤشرات26مجال الأهداف التعليمية لبيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرات.26نتشر ويشمل )مجال المحتوى التعليمي لبيئة التعلم الم 

 ( مؤشرات.7مجال تصميم خصائص المتعلمين ببيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرًا. 2مجال الأنشطة التعليمية لبيئة التعلم المنتشر ويشمل ) 

 ( مؤشرًا.2مجال التقويم والتغذية الراجعة، ويشمل ) 

 ( 26) ويشمل ،(كيةالتشار/  الفردية) الالكترونية الأنشطة نمطي معايير مجال

 مؤشرًا

 ، وتتضمن عددًا من المجالات، هي:المعايير التكنولوجية -ب

 ( مؤشرًا16مجال المعايير الخاصة بالوسائ  المتعددة، ويشمل ) 

 ( مؤشرًا.28بالتصفح والإبحار والتفاعل، ويشمل ) مجال المعايير الخاصة 

  ( مؤشرًا، 7)مجال المعايير الخاصة بمحفزات الألعاب الرقمية، ويشمل

 (.3ملحق)

  وبهذا تمت الإجابة عن السؤال الثاني من أسئلة البحث.
ما التصميم التعليمي لبيئة تعلم منتشر قائمة على نمطي الأنشطة  للإجابة عن السؤال الثالث:    

الالكترونية )الفردية / التشاركية( ومحفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك 

 تعليمى المطلوب توافرها لدى طلاب الدبلوم المهني شعبة تكنولوجيا التعليم؟ال

عديد من نماذج التصميم التعليمي التي تناولتها الأدبيات والبحوث قامت الباحثة بالاطلاع على    

، حتي يمكن اتباعها في إجراءات التصميم التعليمي لتحقيق أهداف البحث ومراجعتها السابقة

(، ونموذج عبد 245، 1625تي منها على سبيل المثال: نموذج محمد عطية خميس )الحالي، وال

 Grafinger (1988, p 35) ( والنموذج العام للتصميم 1624اللطيف بن صفي الجزار )

ADDIE،  قامت الباحثة ببناء نموذجها الخاص بالاستناد إلى وفي ضوء تحليل النماذج السابقة

 -الإنتاج والنشر -التصميم -ت مراحله هي )الدراسة والتحليلالنموذج العام للتصميم، وكان

الاستخدام(  والتي تحتوي في أغلبها على العناصر الرئيسة للتصميم التعليمي، وكل  -التقويم

وبهذا تمت الإجابة عن السؤال الثالث من أسئلة  مرحلة تتضمن عددًا من الخطوات الفرعية

 البحث.
ما أثر نمطي الأنشطة )الفردية / التشاركية( ببيئة تعلم منتشر  :للإجابة عن السؤال الرابع   

قائمة على محفزات الألعاب الرقمية على تنمية الجوانب المعرفية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك 

 التعليمى المطلوب توافرها لدى طلاب الدبلوم المهني شعبة تكنولوجيا التعليم؟

من والثاني والثالث  الأول ضلتحقق من صحة الفربا لباحثةا توللإجابة على هذا السؤال قام     

 :كالتالي ، وجاءت النتائجفروض البحث

 اختبار صحة الفرض الأول:

وذلك للتحقق من صحة الفرض الأول من " t- test"حيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت(    

( 4،45) ≥ دلالة مستوي عند"يوجد فرق دال إحصائيا فروض البحث والذي نص على أنه 

 التطبيقين في ) الأنشطة الفردية(درجات طلاب المجموعة التجريبية الأولي  متوسطى بين
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إنتاج الإنفوجرافيك  لمهارات المعرفية بالجوانب المرتبط التحصيلي للاختبار والبعدي القبلي

 ".البعدى التطبيق لصالح التعليمى

المتوسطين القبلي والبعدي لدرجات طلاب  يوضح نتائج اختبار "ت" للمقارنة بين (4جدول )

 على الاختبار التحصيلي المجموعة التجريبية الأولي 

 معياريالالانحراف  المتوسط التطبيق
درجة 

 الحرية
 مستوي الدلالة قيمة ت"

 حجم التأثير

2
 

 3.45 33.44 القبلي

2. 25.34 

 دالة

عند مستوي 

4.45 

4... 

 2.51 61.43 البعدي

لجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة أكبر من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم الكشف يتضح من ا

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه تساوى 12( ودرجة حرية )6.65)عليها عند مستوى دلالة 

، وهذا الفرق دال إحصائيا لصالح التطبيق البعدي لطلاب المجموعة التجريبية الأولي، (1.64)

ق ذو دلالة إحصائية بين متوسطي درجات الطلاب القبلي والبعدي على مما يشير إلى وجود فر

 الاختبار التحصيلي.

ثم قامت الباحثة بحساب إحصاء مربع إيتا لحساب حجم تأثير المتغير المستقل على  

 المتغير التابع، والذي يمكن حسابه من المعادلة: 

   

                                                       Eta
2    

=
                                                                

 

 

% من الحالات يمكن 22( وهذا يعني أن 6.22وبلغت قيمة مربع إيتا كما هو موضح بالجدول )

 أن يعزي التباين في الأداء إلى تأثير المتغير المستقل في المتغير التابع.

يوجد فرق  الفرض البديل الأول من فروض البحث والذي نص على أنه "ومما سبق تم قبول    

درجات طلاب المجموعة التجريبية  متوسطى بين( 4،45) ≥ دلالة مستوي عنددال إحصائيا 

 بالجوانب المرتبط التحصيلي للاختبار والبعدي القبلي التطبيقين في ) الأنشطة الفردية(الأولي 

 ".البعدى التطبيق لصالح وجرافيك التعليمىإنتاج الإنف لمهارات المعرفية

 ويمكن تفسير ذلك بعدة عوامل:

 لم وتجربة تع ،محتوى معرفي مى تقديلا عهوقدرت المنتشر لمالجيد لبيئة التع مالتصميـ 

وجود أثر وكذلك ، خصائصه وخبراته السابقةيتناسب مع  كلبش لممتعشخصية لكل 

في ر اى الاستمرلع عهموتشجي طلاب،اللدى  يلمحتوى في تنمية التحصلإيجابي ل

 علمبيئات الت امالمنشودة والدافعية الإيجابية نحو استخديق الأهداف وتحقعملية التعلم، 

يل ى زيادة التحصلمما يساعد ع ،مناسب كلا بشهمع ملى التعالعهم وقدرت المنتشر،

ومحمد سالم  جرجسدراسة رضا ، وتتفق تلك النتيجة مع في الجانب المعرفي

 Hwang et all، ودراسة هوانج وأخرون  Yang (2013)(  ودراسة يانج 1612)

(2011) ،Chang & Tseng (2011) ودراسة ،Alhassan (2016) محمد بدوي ،

(1625 ،)Piovesan et al (2012) ،التعلم  والتى تؤكد جميعها على فاعلية بيئة

  . فى تنمية التحصيل ونواتج التعلم المختلفة المنتشر

)1(2

2

 Nt

t
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 كل بعد الراجعة التغذية تقديم مع التعلم، أهداف من هدف كل بعد فردية أنشطة يمتقد 

 تأكيدها مع تعلمها، تم التي للمعارف الطلاب فهم تعميق في أسهم مما تعليمي؛ نشاط

 على يعتمد المهام لهذه الطالب إنجاز أن كما التعلم، عملية في التفاعلية عنصر على

 عن مسئولا المتعلم فيها يكون ةالفرديـ ةالأنشطـ أن كما ،لإنجازها المعارف تلك تطبيق

 كما نفسه، على معتمداً  العلمى بالمحتوى ةالمرتبطـ ةالتعليميـ المهمات داءأ وعن تعلمه،

ووقتها، مما يساعد على زيادة  ةالدراسـ بخطوات يتعلق فيما ةبالمرونـ للمتعلم يسمح

 التحصيل فى الجانب المعرفى للمهارات.

  في  همسا المنتشرم لا بيئة التعهذلك يتضح أن تعدد وتنوع الأنشطة التي تتضمنومن

المرتب  بمهارات إنتاج  جانب المعرفيلل المتعلمينرفع درجة تحصيل وكسب 

 الإنفوجرافيك التعليمى.

 ا هكان ل نم  الأنشطة الفردية والمحفزات التعليميةى لالقائم عالمنتشر م لبيئة التع بناء

، لما لها من ا المحتوىهيم التي يتضمنهمعارف والمفالل المتعلميني اكتساب أثر كبير ف

 تساعد مرنة، ملي بيئة تعهم، ولم البنائي وتحفز استخدام أنشطة التعلالتعبتسمح ميزات 

م الفردية الخاصة بكل لت التعام، وتكوين مسارهم بأنفسهى بناء معرفتلع المتعلمين

 .فةلمتنوعة ومخت ملطالب، بما توفره من مصادر تع

 الدراسات التى أثبتت فاعلية محفزات الألعاب  من العديد ئجانت مع النتيجة تلك وتتفق

 محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا دراسة الدراسات هذه ومن الرقمية فى التعليم،

 & Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد

Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014) 

  تتفق تلك النتيجة مع نظرية النشاط حيث فى الأنشطة الفردية يكون المتعلم مسئولا عن

تعلمه، وعن أداء المهمات التعليمية المرتبطة بالمحتوى معتمدا على نفسه، وفقا لقدراته 

فيما يتعلق واستعداداته، آى التعلم من خلال العمل والنشاط، بما يسمح للمتعلم بالمرونة 

 بخطوات الدراسة ووقتها، مما ساهم فى زيادة التحصيل. 

 كل ينفذها وأن الطلاب بين الفردية الفروق مراعاة على الفردية الأنشطة ساعدت 

 المحافظة يتم حتى المناسب الدعم وتقديم وامكاناته وقدراته الذاتى لخطوه وفقا طالب

 زيادة فى ساهم ذلك كل نشاط كل عقب راجعة تغذية وتقديم التعلم نحو دافعيته على

 ودراسة ،(1616)الحميد عبد هويدا من كل دراسة مع النتيجة تلك وتتفق التحصيل،

 ودراسة ،  Karsak, Fero and Orhan(2014) ودراسة ،(1628)عصر أحمد

Brandler and Peynircioglu (2015) الأنشطة نم  تفوق فاعلية أثبتت والتى 

 Karsak ( ؛ ودراسة 1628نور الهدى محمد ) دراسةشطة، والأن لممارسة الفردى

and Orhan(2016)  ؛ ودراسةSatnick, Lu, Fleit and Chandran (2016) 

Chitkara,   يجابى مع لإن النم  الفردى يتيح للمتعلم التفاعل اأكدت الدراسات أحيث

 الموقف التعليمى كما يراعى الفروق الفردية بين المتعلمين،

 حة الفرض الثاني:اختبار ص

" وذلك للتحقق من صحة الفرض الثاني t- testحيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت( "    

 ≥ دلالة مستوي عنديوجد فرق دال إحصائيا  "من فروض البحث والذي نص على أنه 

 في ) الأنشطة التشاركية( الثانيةدرجات طلاب المجموعة التجريبية  متوسطى بين( 4،45)
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إنتاج  لمهارات المعرفية بالجوانب المرتبط التحصيلي للاختبار والبعدي القبلي بيقينالتط

 ".البعدى التطبيق لصالح الإنفوجرافيك التعليمى

يوضح نتائج اختبار "ت" للمقارنة بين المتوسطين القبلي والبعدي لدرجات طلاب  (5جدول )

 المجموعة التجريبية الثانية على الاختبار التحصيلي 

 الانحراف المعياري المتوسط لتطبيقا
درجة 

 الحرية
 الدلالة مستوي قيمة "ت"

حجم 

 التأثير

2
 

 6..3 33.45 القبلي
2. 13.15 

 دالة

عند مستوي 

4.45 

4... 
 2.32 61.65 البعدي

يتضح من الجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة أكبر من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم    

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه 12( ودرجة حرية )6.65مستوى دلالة ) الكشف عليها عند

(، وهذا الفرق دال إحصائيا لصالح التطبيق البعدي لطلاب المجموعة التجريبية 1.64تساوى )

الثانية، مما يشير إلى وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين متوسطي درجات الطلاب القبلي 

 والبعدي على الاختبار التحصيلي.

ثم قامت الباحثة بحساب إحصاء مربع إيتا لحساب حجم تأثير المتغير المستقل على المتغير     

 التابع، والذي يمكن حسابه من المعادلة: 

 

 Eta
2 

= 

 

% من الحالات 22( وهذا يعني أن 6.22وبلغت قيمة مربع إيتا كما هو موضح بالجدول )  

 المتغير المستقل في المتغير التابع.يمكن أن يعزي التباين في الأداء إلى تأثير 

يوجد فرق دال ومما سبق تم قبول الفرض البديل من فروض البحث والذي نص على أنه " 

درجات طلاب المجموعة التجريبية  متوسطى بين( 4،45) ≥ دلالة مستوي عندإحصائيا 

 المرتبط يليالتحص للاختبار والبعدي القبلي التطبيقين في ) الأنشطة التشاركية( الثانية

 ".البعدى التطبيق لصالح إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لمهارات المعرفية بالجوانب

 العوامل التالية: فى ضوءويمكن تفسير تلك النتيجة 

في مجموعات يشارك بعضهم على العمل المتعلمون  ساعدالتشاركي  نم  الأنشطة -

أفكار المتعلمين، فيشعر كلا  ، ويؤدي ذلك إلى تحسين وتنشي فى إنجاز الأنشطة بعضاً 

 منهم بمسؤوليته داخل مجموعته.  

  تعلم وتجربة معرفي، محتوى تقديم على وقدرتها المنتشر التعلم ما وفرته بيئة -

 على وتشجيعهم السابقة، وخبراته خصائصه مع يتناسب بشكل متعلم لكل شخصية

 استخدام نحو الإيجابية فعيةوالدا المنشودة الأهداف وتحقيق التعلم، عملية في الاستمرار

 زيادة على يساعد مما مناسب، بشكل معها التعامل على وقدرتهم المنتشر، التعلم بيئات

 ومحمد جرجس رضا دراسة مع النتيجة تلك وتتفق المعرفي، الجانب في التحصيل

 Hwang et وأخرون هوانج ودراسة ، Yang (2013) يانج ودراسة(  1612) سالم

all (2011)، دراسةو Chang & Tseng (2011) ، ودراسة Alhassan 

)1(2

2

 Nt

t
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 جميعها تؤكد والتى ،Piovesan et al (2012) ،(1625) بدوي محمد، (2016)

 .  المختلفة التعلم ونواتج التحصيل تنمية فى المنتشر التعلم بيئة فاعلية على

 إلى نشاط نم الطالب ينتقل لا بحيث المستمرة التقييم المنتشر عملية التعلم بيئة وفرت -

 الراجعة للتغذية وتقديمها صحيح بشكل التعليمية بالأنشطة وقيامه اتقانه بعد إلا آخر

 ساعد مما التعليمية، للأنشطة انجاز من به يقومون ما حول للطلاب والمناسبة الفورية

 .التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفى الجانب اتقان على

 أهدافهم وتحقيق المهام من مزيد إكمال على الطلاب قميةساعدت محفزات الألعاب الر -

 المنافسة خلال من التحفيز عامل مهاراتهم، وزيادة وتنمية وفعالية، بكفاءة المحددة

 وتحقيق المحتوى في والتقدم الطلاب، لدى الألعاب محفزات عناصر من الناتجة

 .وجيزة فترة خلال الأهداف

الدراسات التى أثبتت فاعلية محفزات الألعاب  من دالعدي نتئج مع النتيجة تلك وتتفق -

 محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا دراسة الدراسات هذه ومن الرقمية فى التعليم،

 & Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد

Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014) 

 التى ،الاجتماعية البنائية النظرية مبادئ علي تشاركيةال الانشطة ممارسة نم  يقوم -

 وجهات من والافكار اللآراء وتبادل التشارك طريق عن يحدث التعلم أن على تؤكد

، الاجتماعية التفاعلات مع متكامل بشكل يرتبطان والمعرفة التعلم وان، متعددة نظر

 نش  فيها تشر المتعلمالمن التعلم بيئة وتكون البعض بعضهم مع الطلاب يتعلم حيث

 تنمية في فاعلية المنتشر التعلم لبيئة جعل مما، لتحقيقها يسعي محددة أهداف ولديه

 . التعليمي الانفوجرافيك انتاج لمهارات المعرفي الجانب

 أحمد ودراسة ،(1626) موسى زكى ايمان دراسة من كل دراسة مع النتيجة تلك تتفق -

 Johnson and ودراسة Henry and Crawford, (2011)  ،(1627)بدير فهيم

Johnson(2013) ودراسة Karimi(2011) ممارسة نم  فاعلية الى توصلت والتى 

 من كل دراسة مع وتختلف الفردية، الأنشطة نم  مقابل فى التشاركية الأنشطة

Stephen (2012) ، ودراسة Altinpulluk and Kesim, 2013) )، والتى 

 .الفردية نشطةالأ نم  فاعلية الى توصلت

 اختبار صحة الفرض الثالث:

وذلك للتحقق من صحة الفرض الثالث " t- test"حيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت(     

 ≥ دلالة مستوى عند إحصائياً  دال فرق يوجد لا "من فروض البحث والذي نص على أنه 

 )الأنشطة الفردية( ىالأول التجريبيتين المجموعتين طلاب درجات متوسطي بين( 4،45)

 بالجوانب المرتبط التحصيلي للاختبار البعدي التطبيق في والثانية )الأنشطة التشاركية(

 ".التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفية
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يوضح نتائج اختبار "ت" للمقارنة بين المتوسطين البعدي لدرجات طلاب  (6جدول )

 على الاختبار التحصيلي موعة التجريبية الثانية المجموعة التجريبية الأولي والمج

 المتوسط المجموعة
الانحراف 

 المعياري

درجة 

 الحرية
 مستوي الدلالة قيمة "ت"

 2.51 61.43 الأولي

55 4.32 

 دالةغير 

مستوي  عند

 2.32 61.65 الثانية 4.45

جدوليه والتي تم من قيمة "ت" ال أقليتضح من الجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة     

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه 58( ودرجة حرية )6.65)الكشف عليها عند مستوى دلالة 

، وهذا الفرق غير دال إحصائيا مما يشير إلى عدم وجود فرق ذو دلالة إحصائية (1.66تساوى )

 بين متوسطي درجات طلاب المجموعتين في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي.

 عند إحصائياً  دال فرق يوجد لا "الفرض الثالث والذي نص على أنه:  قبولبق تم ومما س    

 الأولى التجريبيتين المجموعتين طلاب درجات متوسطي بين( 4،45) ≥ دلالة مستوى

 التحصيلي للاختبار البعدي التطبيق في والثانية )الأنشطة التشاركية( )الأنشطة الفردية(

 .التعليمى" الإنفوجرافيك إنتاج مهاراتل المعرفية بالجوانب المرتبط

 وترجع الباحثة هذه النتيجة إلى عدة عوامل، هي:

 متنوعة تعلم مصادر علي والتشاركية الفردية الانشطة ذات المنتشر التعلم بيئة اشتملت -

، معرفتة بناء علي الطالب يساعد وذلك التعليمي الانفوجرافيك انتاج مهارات لمحتوي

 فيها يكون بنائية عملية والتشاركية الفردية الأنشطة نم  في علمالت اصبح وبالتالي

 .لتحقيقها ويسعي محددة اهداف ولديه، نش  الطالب

 وتحقيق لتقدمهم الفعالة ومشاركتهم الطلاب رب  زيادة محفزات الألعاب على ساعدت  -

 زالتحفي على تعمل حيث متعة، أكثر التعليم جعل إلى بالإضافة المنشودة، الأهداف

تقدمهم، فى كلا من  رؤية خلال من بينهم التنافس روح بإثارة ذلك و للطلاب المستمر

دراسة  الدراسات هذه ومن البيئتين، وتتفق تلك النتيجة مع نتئج العديد من الدراسات،

 ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا

Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini & Tzelepi, 2015; Hamari, 

Koivisto & Sarsa,2014) 

 الراجعة التغذية وتقديم المنتشر التعلم بيئة فى الاستفسارات على والرد المستمر الدعم -

 .بسهولة المطلوبة بالأنشطة والقيام المعلومات تذكر على ساعدت المستمرة

 متنوعة تعلم ادرمص على والتشاركية الفردية الأنشطة ذات المنتشر التعلم بيئة اشتملت -

 معرفته، بناء على المتعلم ساعد وذلك التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج مهارات لمحتوى

 فيها يكون بنائية عملية والتشاركية الفردية الأنشطة نم  فى التعلم أصبح وبالتالى

 للجانب الطلاب اكساب الى أدى مما لتحقيقها، يسعى محددة أهداف ولديه نش ، المتعلم

 .التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفى
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 فى بنفسه التعليمية الأنشطة إنجاز على المتعلم تساعد أدوات المنتشر التعلم بيئة وفرت -

 فى المتعلمين من غيره مع الأنشطة انجاز على تساعد وأدوات الفردية، الأنشطة نم 

 .فىالمعر الجانب اتقان على الطلاب ساعد مما التشاركية الأنشطة نم 

 والنشاط العمل خلال من يحدث التعلم أن على تركز التى النشاط نظرية ضوء فى -

 بنم  المنتشر التعلم بيئة توفره ما وهذا للمعرفة، السلبى التلقى خلال من وليس

 .للمهارات المعرفى للجانب أفضل تعلم الى أدى مما والتشاركية، الفردية الأنشطة

 ومشاركته نشاطه خلال من بنفسه معرفته يبنى متعلمال أن على البنائية النظرية تؤكد -

 تشاركى، أو فردى بنم  المتعلم يمارسه النشاط هذا كان سواء تعلمه عملية فى الفعالة

 .التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات المعرفى الجانب اتقان على ساعد مما

أنهار ربيع (، ودراسة 1622تتفق تلك النتيجة مع دراسة كلا من منال سلهوب ) -

(، والتى توصلت الى عدم وجود فرق بين 1612(، ودراسة أمل عبد الغنى )1611)

 عبد هويدا من كل دراسةنمطى الأنشطة فى التحصيل، بينما تختلف مع دراسة 

 Karsak, Fero and ودراسة ،(1628)عصر أحمد ودراسة ،(1616)الحميد

Orhan(2014)  ، ودراسة Brandler and Peynircioglu (2015) أثبتت والتى 

نور الهدى محمد  دراسةالأنشطة، و لممارسة الفردى الأنشطة نم  تفوق فاعلية

 ,Satnick, Lu؛ ودراسة Karsak and Orhan(2016) ( ؛ ودراسة 1628)

Fleit and Chandran (2016) Chitkara,   نم   تفوقحيث اكدت الدراسات

 ايمان دراسة من كل دراسةختلف مع على النم  التشاركى، كما ت لفردىالأنشطة ا

 ,Henry and Crawford  ،(1627)بدير فهيم أحمد ودراسة ،(1626) موسى زكى

 Karimi(2011) ودراسة Johnson and Johnson(2013) ودراسة (2011)

 الأنشطة نم  مقابل فى التشاركية الأنشطة ممارسة نم  فاعلية الى توصلت والتى

 الفردية

ما أثر نمطي الأنشطة )الفردية /  ن السؤال الخامس الذى ينص على:وللإجابة ع      

التشاركية( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية على تنمية الجوانب الأدائية 

لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المطلوب توافرها لدى طلاب الدبلوم المهني شعبة 

 تكنولوجيا التعليم؟

ت الباحثة بالتحقق من صحة الفرض الرابع والخامس والساد  من فروض البحث، قام    

 وجاءت النتائج كالتالي:

 اختبار صحة الفرض الرابع: 

وذلك للتحقق من صحة الفرض الرابع من " t- test"حيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت(   

(  4،45) ≥مستوي دلالة عند "يوجد فرق دال إحصائيا فروض البحث والذي نص على أنه 

 التطبيقينطلاب المجموعة التجريبية الأولي )الأنشطة الفردية( في  بين متوسطي درجات

المرتبطة بالجوانب الأدائية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك  القبلى والبعدى لبطاقة الملاحظة

 "التعليمى لصالح التطبيق البعدى.
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رنة بين المتوسطين القبلي والبعدي لدرجات طلاب يوضح نتائج اختبار "ت" للمقا (3جدول )

 المجموعة التجريبية الأولي على بطاقة الملاحظة 

 المتوسط التطبيق
الانحراف 

 المعياري

درجة 

 الحرية

قيمة 

 "ت"

مستوي 

 الدلالة

حجم 

 التأثير

2
 

 13.44 55.34 القبلي
2. ...36 

 دالة

عند 

مستوي 

4.45 

4..3 

 25.25 465.24 البعدي

يتضح من الجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة أكبر من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم     

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه 12( ودرجة حرية )6.65)الكشف عليها عند مستوى دلالة 

، وهذا الفرق دال إحصائيا لصالح التطبيق البعدي لطلاب المجموعة التجريبية (1.64تساوى )

إلى وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين متوسطي درجات الطلاب القبلي  الأولي، مما يشير

 والبعدي على بطاقة الملاحظة.

ثم قامت الباحثة بحساب إحصاء مربع إيتا لحساب حجم تأثير المتغير المستقل على المتغير     

 التابع، والذي يمكن حسابه من المعادلة: 

   Eta
2 

= 

 

% من الحالات يمكن 27( وهذا يعني أن 6.27و موضح بالجدول )وبلغت قيمة مربع إيتا كما ه

 أن يعزي التباين في الأداء إلى تأثير المتغير المستقل في المتغير التابع.

يوجد فرق دال  "من فروض البحث والذي نص على أنه  الرابعومما سبق تم قبول الفرض      

طلاب المجموعة التجريبية  ت(  بين متوسطي درجا4،45) ≥عند مستوي دلالة إحصائيا 

المرتبطة بالجوانب  القبلى والبعدى لبطاقة الملاحظة التطبيقينالأولي )الأنشطة الفردية( في 

 "الأدائية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لصالح التطبيق البعدى.

 وترجع الباحثة هذه النتيجة الى: 

 فى المهارات تطبيق لأنشطة الفردية علىالقائمة على نم  ا المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 بسهولة.  مكان وآى وقت آى

 الفروق مراعاة على القائمة على نم  الأنشطة الفردية المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 وتقديم وامكاناته وقدراته الذاتى لخطوه وفقا طالب كل ينفذها وأن الطلاب بين الفردية

 كل عقب راجعة تغذية وتقديم التعلم نحو فعيتهدا على المحافظة يتم حتى المناسب الدعم

 هويدا من كل دراسة مع النتيجة تلك وتتفق المهارات، تنمية فى ساهم ذلك كل نشاط

 Karsak, Fero and ودراسة ،(1628)عصر أحمد ودراسة ،(1616)الحميد عبد

Orhan(2014  )، ودراسة (Brandler and Peynircioglu (2015 أثبتت والتى 

 .الأنشطة لممارسة الفردى الأنشطة نم  تفوق فاعلية

 المناسب التوقيت واختيار التعلم فى الذاتى الخطو على المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 لتبادل الزملاء مع التواصل وإمكانية مرة من أكثر تعلمها المطلوب المهارة وتكرار

 .الخبرات

)1(2

2

 Nt

t
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 يانج ودراسة(  1612) سالم ومحمد جرجس رضا دراسة مع النتيجة تلك وتتفق -

Yang (2013) )، وأخرون هوانج ودراسة Hwang et all (2011)، Chang & 

Tseng (2011)، ودراسة Alhassan (2016 ،)(1625) بدوي محمد، Piovesan 

et al (2012)، الجوانب  تنمية فى المنتشر التعلم بيئة فاعلية على جميعها تؤكد والتى

 .  المختلفة التعلم ونواتج الادلئية

 وذلك ودافعيته، المتعلم اهتمام مستويات ساعدت محفزات الألعاب الرقمية على زيادة -

 الأساسية المهارات بعض إتقان عند المكافآت من العديد بمنح البدء خلال من

 من المتعلمين، كما تزيد قدرات نمو مع تزامنا الصعوبات في التدرج ثم والبسيطة،

 تجذب تجارب خلق على التعليمية الألعاب تمحفزا تساعد حيث المتعلم انخراط

 الأقران، مع تنافسية بيئة في والخسارة الفوز تجربة على كامل وتساعد بشكل المتعلمين

 عرضة أقل المعلومات متعة، وجعل أكثر التعلم يجعل مما الإبداع من تزيد أنها كما

 التعليمي المحتوى حون المتعلمين المتعلم، وتركز انتباه ذهن في أثراً  وأبقى للنسيان،

 بنجاح. مشاركتهم من يزيد مما المقدم

الدراسات التى أثبتت فاعلية محفزات الألعاب  من العديد نتئج مع النتيجة تلك وتتفق -

 محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا دراسة الدراسات هذه ومن الرقمية فى التعليم،

 & Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد

Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014) 

 :الخامس الفرض صحة اختبار

وذلك للتحقق من صحة الفرض الخامس " t- test"حيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت(   

 ≥عند مستوي دلالة " يوجد فرق دال إحصائيا من فروض البحث والذي نص على أنه 

( في التشاركية)الأنشطة  الثانيةطلاب المجموعة التجريبية  درجات (  بين متوسطي4،45)

المرتبطة بالجوانب الأدائية لمهارات إنتاج  القبلى والبعدى لبطاقة الملاحظة التطبيقين

 "الإنفوجرافيك التعليمى لصالح التطبيق البعدى.

ي لدرجات طلاب يوضح نتائج اختبار "ت" للمقارنة بين المتوسطين القبلي والبعد (5جدول )

 المجموعة التجريبية الثانية على بطاقة الملاحظة 

 المتوس  التطبيق
الانحراف 

 المعياري

درجة 

 الحرية

قيمة 

 "ت"

مستوي 

 الدلالة

حجم 

 التأثير

2
 

 25.65 86.16 القبلي
12 36.46 

 دالة

عند مستوي 

6.65 

6.27 

 58.56 465.66 البعدي

ت" المحسوبة أكبر من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم الكشف يتضح من الجدول السابق أن قيمة "

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه تساوى 12( ودرجة حرية )6.65)عليها عند مستوى دلالة 

، وهذا الفرق دال إحصائيا لصالح التطبيق البعدي لطلاب المجموعة التجريبية الثانية، (1.64)

ن متوسطي درجات الطلاب القبلي والبعدي على مما يشير إلى وجود فرق ذو دلالة إحصائية بي

 بطاقة الملاحظة.
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ثم قامت الباحثة بحساب إحصاء مربع إيتا لحساب حجم تأثير المتغير المستقل على المتغير    

 التابع، والذي يمكن حسابه من المعادلة: 

   

 Eta
2 

= 

 

% من الحالات يمكن 27ن ( وهذا يعني أ6.27وبلغت قيمة مربع إيتا كما هو موضح بالجدول )

 أن يعزي التباين في الأداء إلى تأثير المتغير المستقل في المتغير التابع.

يوجد فرق دال  "من فروض البحث والذي نص على  الخامسومما سبق تم قبول الفرض 

طلاب المجموعة التجريبية  (  بين متوسطي درجات4،45) ≥عند مستوي دلالة إحصائيا 

المرتبطة بالجوانب  القبلى والبعدى لبطاقة الملاحظة التطبيقين( في التشاركية )الأنشطة الثانية

 "الأدائية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لصالح التطبيق البعدى.

 ويمكن تفسير تلك النتائج في ضوء العوامل التالية:

 تبادل لىع ساعد مما الطلاب بين للتشارك وأدوات فرص التشاركية الأنشطة نم  وفر -

 تنوع على ساعد مما التعليمية، الأنشطة انجاز أثناء بينهم فيما والمعلومات الملفات

 وتحقيق الأداء وتجويد التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج بمهارات يتعلق فيما الخبرات

 توظيف على المتعلم يساعد خرينالآ مع العمل لأن المهارات لهذه المطلوب الاتقان

التعلم، مما ساعدهم على اتقان  عملية أثناء عليا تفكير هاراتم واستخدام قدراته

 المهارات.

 فهيم أحمد ودراسة ،(1626) موسى زكى ايمان من كل دراسة مع النتيجة تلك تتفق -

 Johnson ودراسة  Henry and Crawford, (2011) ودراسة  ،(1627)بدير

and Johnson(2013) ودراسة Karimi,(2011) نم  فاعلية ىال توصلت والتى 

 التشاركية . الأنشطة ممارسة

 ،الاجتماعية البنائية النظرية مبادئ علي التشاركية التعليمية الانشطة ممارسة نم  يقوم -

 من والأفكار اللآراء وتبادل التشارك طريق عن يحدث التعلم أن على تؤكد التى

 التفاعلات مع متكامل بشكل يرتبطان والمعرفة التعلم وأن، متعددة نظر وجهات

 المتعلم المنتشر التعلم بيئة وتكون البعض، بعضهم مع الطلاب يتعلم حيث، الاجتماعية

 في فاعلية المنتشر التعلم لبيئة جعل مما، لتحقيقها يسعي محددة أهداف ولديه نش  فيها

 .التعليمي الانفوجرافيك انتاج لمهارات الأدائى الجانب تنمية

 المناسب التوقيت واختيار التعلم فى الذاتى الخطو ىعل المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 لتبادل الزملاء مع التواصل وإمكانية مرة من أكثر تعلمها المطلوب المهارة وتكرار

 .الخبرات

 يانج ودراسة(  1612) سالم ومحمد جرجس رضا دراسة مع النتيجة تلك وتتفق -

Yang (2013) )، وأخرون هوانج ودراسة Hwang et all (2011)، Chang & 

Tseng (2011)، ودراسة Alhassan (2016 ،)(1625) بدوي محمد، Piovesan 

et al (2012)، الجوانب  تنمية فى المنتشر التعلم بيئة فاعلية على جميعها تؤكد والتى

 .  المختلفة التعلم ونواتج الأدائية

)1(2

2

 Nt

t
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 ادةوزي والمشاركة، الاهتمام على ساعدت محفزات الألعاب الرقمية المتعلمين -

 الوقت من المزيد قضاء في رغبة لديهم المشاركين هؤلاء مما يجعل التحدي مستويات

الهدف، وبالتالى  تحقيق نحو الذاتية بالدافعية يتحلون حتى تعلم المهارات، في والطاقة

 اتقانهم لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى.

أثبتت فاعلية محفزات الألعاب الدراسات التى  من العديد نتائج مع النتيجة تلك وتتفق -

 محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا دراسة الدراسات هذه ومن الرقمية فى التعليم،

 & Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد

Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014 

 اختبار صحة الفرض السادس:

وذلك للتحقق من صحة الفرض الساد  " t- test"استخدام اختبار )ت( حيث قامت الباحثة ب   

 ≥عند مستوي دلالة "لا يوجد فرق دال إحصائيا من فروض البحث والذي نص على أنه 

فى التطبيق البعدى لبطاقة  (  بين متوسطي درجات طلاب المجموعتين التجريبيتين4،45)

 ."إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى المرتبطة بالجوانب الأدائية لمهارات الملاحظة

يوضح نتائج اختبار "ت" للمقارنة بين المتوسطين البعدي لدرجات طلاب  (.جدول )

 على بطاقة الملاحظة المجموعة التجريبية الأولي والمجموعة التجريبية الثانية 

 المتوسط المجموعة
الانحراف 

 المعياري

درجة 

 الحرية

قيمة 

 "ت"

مستوي 

 الدلالة

 25.25 465.24 الأولي

55 4.31 

 دالةغير 

عند 

مستوي 

4.45 
 55.54 466.34 الثانية

من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم  أقليتضح من الجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة    

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه 58( ودرجة حرية )6.65)الكشف عليها عند مستوى دلالة 

إحصائيا مما يشير إلى وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين ، وهذا الفرق دال (1.66تساوى )

 متوسطي درجات طلاب المجموعتين في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة.

عند " لا يوجد فرق دال إحصائيا الفرض الساد  والذي نص على أنه:  قبولومما سبق تم    

فى التطبيق  يبيتين(  بين متوسطي درجات طلاب المجموعتين التجر4،45) ≥مستوي دلالة 

 المرتبطة بالجوانب الأدائية لمهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى."  البعدى لبطاقة الملاحظة

 ويمكن تفسير تلك النتائج في ضوء عدة عوامل هي:    

إعطاء الطالب الفرصة لمشاهدة المهارات العملية في أي وقت، وفى أي مكان، ولأكثر  -

لم المنتشر فى كلا من البيئتين نم  الأنشطة الفردية ونم  من مرة من خلال بيئة التع

 الأنشطة التشاركية، مما ساعد الطلاب على فهم المهارة، وتحليلها.

 من الجذب عوامل توفير على البيئتين من كلا فى الرقمية الألعاب محفزات ساعدت -

 والتحديات الصعوبات على والتغلب التعلم مهام جميع بتحقيق المتعلمين التزام خلال

 التى المشكلات حل على يساعدهم مما الراجعة التغذية على وحصولهم تواجههم التى

 .المهارات اتقان وبالتالى أنسبها واختيار تواجههم
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 المناسب التوقيت واختيار التعلم فى الذاتى الخطو على المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 لتبادل الزملاء مع التواصل انيةوإمك مرة من أكثر تعلمها المطلوب المهارة وتكرار

 .الخبرات

 والنشاط العمل خلال من يحدث التعلم أن على تركز التى النشاط نظرية ضوء فى -

 بنم  المنتشر التعلم بيئة توفره ما وهذا للمعرفة، السلبى التلقى خلال من وليس

 .راتللمها الأدائى للجانب أفضل تعلم الى أدى مما والتشاركية، الفردية الأنشطة

 هذه ممارسة نم  عن النظر بغض التعلم فى الطلاب انخراط على الأنشطة ساعدت -

 .الاتقان لمستوى الوصول على الطلاب ساعد الراجعة والتغذية الدعم وتقديم الأنشطة

 الراجعة التغذية وتقديم المنتشر التعلم بيئة فى الاستفسارات على والرد المستمر الدعم -

 وبالتالى بسهولة، المطلوبة بالأنشطة والقيام المعلومات رتذك على ساعدت المستمرة

 .العملية المهارات اتقان

 متنوعة تعلم مصادر على والتشاركية الفردية الأنشطة ذات المنتشر التعلم بيئة اشتملت -

 معرفته، بناء على المتعلم ساعد وذلك التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج مهارات لمحتوى

 فيها يكون بنائية عملية والتشاركية الفردية الأنشطة نم  فى التعلم أصبح وبالتالى

للجانب  الطلاب اكساب الى أدى مما لتحقيقها، يسعى محددة أهداف ولديه نش ، المتعلم

 .التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات الأدائى

فيك لإنتاج الإنفوجرا Illustratorعرض بيئة التعلم المنتشر لمهارات استخدام برنامج  -

ومنظمة ومترابطة لتسهيل  ةمن خلال تقسيمها وتحليلها إلى أداءات فرعية متسلسل

عملية تعلمها، هذا بالإضافة إلى ما تتميز به لقطات الفيديو التي تعرض تلك المهارات 

والموجودة ببيئة التعلم المنتشر من إمكانية التقديم والتأخير والتثبيت الذي يعطى للمتعلم 

 ز على التفاصيل الدقيقة للمهارة.الفرصة للتركي

استخدام الوسائ  المتعددة من نص وصوت ولقطات فيديو وصور فى كلا من البيئتين  -

والتي توضح للطالب خطوات أداء المهارة تؤدى إلى بقاء أثر التعلم لفترة أطول، مما 

 لى اتقان المهارات. أدى إ

مات تفصيلية عن المهارات معلو وفرت بيئة التعلم المنتشر فى كلا من البيئتين -

المطلوبة لإنتاج الإنفوجرافيك التعليمى، واتاحة الفرصة للتدريب على تلك المهارات، 

مع وجود أدوات تواصل وتفاعل مع الباحثة وباقى الزملاء للتساؤل عن أى مشكلات 

ساعد على اتقانهم لمهارات مما  يواجهها الطلاب أثناء عملية التطبيق لتلك المهارات، 

 إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى. 

والذي قامت الباحثة   Illustratorالتدريب العملي على تلك المهارات على برنامج  -

بتعريفهم بخطوات تنصيبه على جهاز الكمبيوتر الخاص بهم، ساعد الطلاب على 

 اكتساب تلك المهارات من خلال العمل والخطأ، وتصحيح الخطأ.

لإنتاج الإنفوجرافيك مهارات عملية تعتمد   Illustratorمهارات استخدام برنامج  -

بصورة أساسية على التدريب والممارسة وكلا من بيئة التعلم المنتشر القائمة على 

الأنشطة الفردية وبيئة التعلم المنتشر القائمة على الأنشطة التشاركية قد وفرت للطلاب 
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وامل السابق ذكرها ولذلك لا الفرصة الكاملة للتدريب على تلك المهارات من خلال الع

 يوجد فرق بينهم في تنمية تلك المهارات.

 خطوات فى الطلاب لدى الدافعية زيادة فى الرقمية الألعاب محفزات بيئة ساهمت -

 تنمية على ساعد بدوره وهذا لإنجازها، قدما والسير المهام وانجاز تصميم ومراحل

 بين أو الفردية، الأنشطة فى ئهمزملا وبين بينهم تنافسى بشكل العمل على قدراتهم

 التعبير وحرية والمناقشة التفاعل على ساعد مما التشاركية، الأنشطة فى المجموعات

 .وأفكارهم ارائهم عن

الدراسات التى أثبتت فاعلية محفزات الألعاب  من العديد نتئج مع النتيجة تلك وتتفق -

 محمد ؛1628الحق، عبد هبة) من كلا دراسة الدراسات هذه ومن الرقمية فى التعليم،

 & Adrian & Joseba, 2016 ;Kotini ؛1627، شعبان شريف ؛1628،مجاهد

Tzelepi, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa,2014) 

 جيد بشكل اللعب عناصر وتوظيف التحفيز على تعتمد التى المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 .التعليمية الأنشطة تنفيذو المهام انجاز فى وانخراطهم الطلاب انجذاب على

 مبس  بشكل المهارات عرض على التحفيز على تعتمد التى المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 الدافعية زيادة على ساعدت أنها الى بالاضافة بعد فيما واستخدامها باسترجاعها يسمح

 .بالنفس والثقة بالرضا والشعور

دافعيتهم  وزيادة التعلم لعملية طلابال تحفيز على الرقمية الألعاب محفزات بيئة ساعدت -

 كلا فى والأدائية المعرفية مستوياتهم ارتفاع إلى أدى مما النقاط أعلى على للحصول

 النتيجة تلك وتتفق التشاركية والأنشطة الفردية الأنشطة التجريبيتين المجموعتين من

 والتى Cameron and Bizo(2019) ودراسة ، Hung (2018) هانج دراسة مع

 والتحفيز الطلاب تعلم تحسين فى الألعاب محفزات عناصر فاعلية الى توصلت

 .التعلم عملية فى الفعالة والمشاركة

 متنوعة تعلم مصادر على والتشاركية الفردية الأنشطة ذات المنتشر التعلم بيئة اشتملت -

 ته،معرف بناء على المتعلم ساعد وذلك التعليمى الإنفوجرافيك إنتاج مهارات لمحتوى

 فيها يكون بنائية عملية والتشاركية الفردية الأنشطة نم  فى التعلم أصبح وبالتالى

 للجانب الطلاب اكساب الى أدى مما لتحقيقها، يسعى محددة أهداف ولديه نش ، المتعلم

   التعليمى. الإنفوجرافيك إنتاج لمهارات والأدائى المعرفى

 أحمد ودراسة ،(1616)الحميد عبد هويدا من كل دراسة تلك النتائج مع وتختلف -

 ودراسة ، Karsak, Fero and Orhan(2014) ودراسة ،(1628)عصر

Brandler and Peynircioglu (2015) الفردى الأنشطة نم  تفوق أثبتت والتى 

  ودراسة ؛( 1628) محمد الهدى نور دراسةكذلك و التشاركية، الأنشطةنم   على

Karsak and Orhan(2016)ودراسة ؛ Satnick, Lu, Fleit and Chandran 

(2016) Chitkara. 

 منتشر تعلم ببيئة( التشاركية/  الفردية) الأنشطة نمطي  أثر ما: السادس السؤال عن وللإجابة  

 المطلوب التعليمى الإنفوجرافيك النهائى المنتج جودة على الرقمية الألعاب محفزات على قائمة

 التعليم؟ تكنولوجيا شعبة يالمهن الدبلوم طلاب لدى توافرها
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 :كالتالي النتائج وجاءت البحث، فروض من السابع الفرض صحة من بالتحقق الباحثة قامت   

 :السابع الفرض صحة اختبار

وذلك للتحقق من صحة الفرض السابع " t- test"حيث قامت الباحثة باستخدام اختبار )ت(     

 ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق لايوجد "من فروض البحث والذي نص على أنه 

( الفردية الأنشطة) الأولى التجريبية المجموعة طلاب درجات متوسطي بين(  4،45)

 المنتج تقييم لبطاقة البعدي القياس في( التشاركية الأنشطة) الثانية التجريبية والمجموعة

 .التعليمى الإنفوجرافيك النهائى

" للمقارنة بين المتوسطين البعدي لدرجات طلاب يوضح نتائج اختبار "ت ( 14جدول )

 على بطاقة تقييم جودة المنتج المجموعة التجريبية الأولي والمجموعة التجريبية الثانية 

 المتوسط المجموعة
الانحراف 

 المعياري

درجة 

 الحرية

قيمة 

 "ت"

مستوي 

 الدلالة

 3.35 144.54 الأولي
55 6.63 

 دالة

عند مستوي 

 3.65 114.34 الثانية 4.45

من قيمة "ت" الجدوليه والتي تم  أكبريتضح من الجدول السابق أن قيمة "ت" المحسوبة    

( حيث أن قيمة "ت" الجدوليه 58( ودرجة حرية )6.65)الكشف عليها عند مستوى دلالة 

، وهذا الفرق دال إحصائيا مما يشير إلى وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين (1.66تساوى )

 ي درجات طلاب المجموعتين في التطبيق البعدي لبطاقة تقييم جودة المنتج.متوسط

 عند إحصائياً  دال فرق لايوجد "الفرض السابع والذي نص على أنه:  رفضومما سبق تم    

 الأنشطة) الأولى التجريبية المجموعة طلاب درجات متوسطي بين(  4،45) ≥ دلالة مستوي

 تقييم لبطاقة البعدي القياس في( التشاركية الأنشطة) الثانية التجريبية والمجموعة( الفردية

 .التعليمى الإنفوجرافيك النهائى المنتج

 ≥ دلالة مستوي عند إحصائياً  دال فرق يوجد "وقبول الفرض البديل الذى ينص على: 

( الفردية الأنشطة) الأولى التجريبية المجموعة طلاب درجات متوسطي بين(  4،45)

 المنتج تقييم لبطاقة البعدي القياس في( التشاركية الأنشطة) الثانية لتجريبيةا والمجموعة

 .التعليمى لصالح المجموعة التجريبية الثانية" الإنفوجرافيك النهائى

 في ضوء العوامل التالية: النتيجةويمكن تفسير تلك 

للتشارك  وفرت بيئة التعلم المنتشر القائمة على نم  الأنشطة التشاركية فرص وأدوات -

بين الطلاب مما ساعد على تبادل الملفات والمعلومات فيما بينهم أثناء انجاز الأنشطة 

التعليمية، مما ساعد على تنوع الخبرات فيما يتعلق بمهارات إنتاج الإنفوجرافيك 

 وتجويد الأداء وتحقيق الاتقان المطلوب وبالتالى جودة المنتج النهائى.

لاجتماعية والتى تقوم على أن التعلم عملية نشطة يبنى فيها فى ضوء النظرية البنائية ا -

المتعلم معرفته من خلال التفاعلات الاجتماعية والمناقشات مع الزملاء وقد تحقق ذلك 

 لدى الطلاب الذين مارسوا الأنشطة التشاركية مما ترتب على ذلك نتائج أفضل لديهم.
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ت التى تتيحها بيئة التعلم للمتعلم من كما أكدت نظرية النشاط على أهمية توظيف الأدوا -

أجل تعلم أفضل وهو ما توافر فى بيئة التعلم المنتشر التى تمار  فيها نم  الأنشطة 

 التشاركية.

ساعدت أدوات التفاعل فى بيئة التعلم المنتشر القائمة على نم  الأنشطة التشاركية على  -

مناقشة المشكلة التي تواجهه حل المشكلات التي تواجه الطلاب، حيث يقوم كل طالب ب

ويقوم باقي الطلاب فى المجموعة بالرد على تلك المشكلة وحلها مع توجيه وإرشاد من 

المعلم، وبالتالي يستفيد الجميع من حل تلك المشكلة والتغلب عليها، مما يؤدى لجودة 

 المنتج النهائى.

ور كل فرد بالمسئولية توافر المهارات الاجتماعية والتشارك والانتماء للمجموعة وشع -

تجاه المجموعة فى نم  الأنشطة التشاركية كان أثر ايجابى على جودة المنتج النهائى 

 مقارنة بالطلاب فى نم  الأنشطة الفردية.

 خطوات فى الطلاب لدى الدافعية زيادة فى الرقمية الألعاب محفزات بيئة ساهمت -

 تنمية على ساعد بدوره وهذا ا،لإنجازه قدما والسير المهام وانجاز تصميم ومراحل

 ساعد مما التشاركية، الأنشطة فى المجموعات بين تنافسى بشكل العمل على قدراتهم

وأفكارهم بهدف السعى  ارائهم عن التعبير وحرية والمناقشة زيادة التفاعل على

 .وتحقيق الأنشطة المطلوبة مما أدى لجودة المنتج النهائى

 جيد بشكل اللعب عناصر وتوظيف التحفيز على تعتمد التى المنتشر التعلم بيئة ساعدت -

 .التعليمية الأنشطة وتنفيذ المهام انجاز فى وانخراطهم الطلاب انجذاب على

 أحمد ودراسة ،(1626) موسى زكى ايمان دراسة من كل دراسة مع النتيجة تلك تتفق -

 Johnson and ودراسة ،Henry and Crawford, (2011)  ،(1627)بدير فهيم

Johnson(2013)، ودراسة (Karimi(2011، نم  فاعلية الى توصلت والتى 

 الفردية. الأنشطة نم  مقابل فى التشاركية الأنشطة ممارسة

 ربيع أنهار ودراسة ،(1622) سلهوب منال من كلا دراسة مع النتيجة تلك تختلف -

 بين قفر وجود عدم الى توصلت والتى ،(1612) الغنى عبد أمل ودراسة ،(1611)

 عبد هويدا من كل دراسة مع وتختلف والتشاركية، الفردية الأنشطة نمطى

 Karsak, Fero and ودراسة ،(1628)عصر أحمد ودراسة ،(1616)الحميد

Orhan(2014  )، ودراسة (Brandler and Peynircioglu (2015 أثبتت والتى 

 نور ودراسة ركية،التشا الأنشطة على الأنشطة لممارسة الفردى الأنشطة نم  تفوق

 ودراسة ؛ Karsak and Orhan(2016)  ودراسة ؛( 1628) محمد الهدى

Satnick, Lu, Fleit and Chandran (2016) Chitkara  ،كدتأ حيث 

 التشاركى. النم  على الفردى الأنشطة نم  تفوق الدراسات

 توصيات البحث:

 يأتي:بما  ةالباحث توصيمن نتائج، البحث ما توصل إليه ضوء  في

ضرورة تدريب أعضاء هيئة التدريس والمعلمين على كيفية بناء عناصر وآليات اللعب  -2

فى العملية التعليمية ودمجها ضمن طرق التدريس الحديثة لاستخدامها فى تدريس 

 المواد الدراسية المختلفة.
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مين تشجيع المؤسسات التعليمية على تبنى بيئة اللعب التحفيزى لخلق بيئة مثالية للمتعل -1

 ومراعاة الفروق الفردية بينهم.

الإهتمام باكساب مهارات إنتاج الإنفوجرافيك التعليمى لدى طلاب تكنولوجيا التعليم  -3

والطلاب المعلمين مما ينعكس عليهم بالايجاب من الناحية الأكاديمية والمهنية فى 

 المستقبل.

مية فى مؤسسات التعليم ضرورة توظيف بيئة التعلم المنتشر القائمة على الأنشطة التعلي -4

 العالى لدعم العملية التعليمية والطلاب فى مختلف المراحل.

 مقترحات البحث:

 في ضوء نتائج الدراسة الحالية، اقترحت الباحثة إجراء البحوث والدراسات الآتية:   
أثر التفاعل بين أنماط الابحار ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية  -2

وى الاعتماد على المجال الادراكى على تنمية مهارات توظيف نظم إدارة التعلم ومست

 السحابية لدى طلاب الدراسات العليا.

دراسة فاعلية بيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب الرقمية مع ذوى  -1

 الاحتياجات الخاصة لحل بعض مشكلاتهم التعليمية.

خرى للأنشطة التعليمية ) القبلية/ البعدية( بحث أثر التفاعل بين أنماط ممارسة أ -3

وأسلوب التفكير )الداخلى/ الخارجى( ببيئة تعلم منتشر قائمة على محفزات الألعاب 

 الرقمية على تنمية مهارات تصميم وإنتاج أدوات التقويم التكيفى.

دراسة أثر التفاعل بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية )لوحة المتصدرين/ الشارات(  -4

نمطى التغذية الراجعة )الموجزة /التفصيلية( ببيئة تعلم منتشر على تنمية مهارات و

 أخرى غير التى تناولها البحث الحالى.

 دراسة أثر كثافة مستويات محفزات الألعاب الرقمية ببيئة تعلم منتشر على تنمية -5

 لكترونى لذوى الفئات الخاصة.مهارات حل المشكلات والتواصل الإ

لتفاعل بين الدافع المعرفى وأنماط المتعلمين ببيئة تعلم منتشر قائمة على دراسة أثر ا -6

 محفزات الألعاب الرقمية على تنمية مهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحلة الاعدادية.

 

 مراجع البحث:

 أولًا: المراجع باللغة العربية:

الإلكترونية في بيئة  (. أثر التفاعل بين مستوى تقديم توجيه الأنشطة1628أحمد فهيم بدر )

الصف المقلوب والأسلوب المعرفي على تنمية مهارات إنتاج برمجيات الوسائ  المتعددة 

، كلية الدراسات العليا للتربية، جامعة مجلة العلوم التربويةلدى طلاب التعليم العالي، 

 .23-2، ص ص  4، ع16القاهرة، مج 

نشطة التعليمية الإلكترونية التفاعلية (. التفاعل بين نمطى الأ1628أحمد مصطفى عصر )

)فردي/تشاركي( ونمطى الإبحار)هرمي/شبكي( في بيئة التعلم الإلكتروني وأثره على 

تنمية مهارات تصميم الرسوم التعليمية المتحركة ثنائية الابعاد لدى طلاب تكنولوجيا 

 .162-283،  4، ع18، مج الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمالتعليم، 

(. أثر اختلاف نم  التصميم المعلوماتي 1622أحمد علي العمري، إسلام جابر علام )

الانفوجرافيك في تحصيل المفاهيم العلمية في مقرر الأحياء لدى طلاب المرحلة الثانوية، 

 .232، 223، 4، ع35، جامعة أسيوط، مج مجلة كلية التربية
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لإلكترونية في بيئة التعلم المدمج في تحسين (. أثر الأنشطة ا1625أحمد نوبي، نادية التازي )

المجلة العلمية للعلوم الاجتماعية مهارات القراءة لدى التلاميذ ذوي صعوبات التعلم، 
 .16-2، 2، عوالتربوية والإنسانيات

(. أثر التفاعل بين نم  وتوقيت ممارسة الأنشطة في وحدة 1624أسامة سعيد علي هنداوي )

إدراك الألغاز والخدع البصرية الرقمية على مهارات التمييز  تعليمية إلكترونية حول

دراسات عربية البصري ومستوى قراءة البصريات لدى تلاميذ الصف الخامس الإبتدائي، 
 .76-27، ص ص 53، عفي التربية وعلم النفس

(. نمطا ممارسة الأنشطة والمهمات التطبيقية )فردي/ 1612أمل عبد الغني قرني بدوي )

( بالتعليم المصغر النقال في بيئة للتعلم المدمج وأثرها على التحصيل وتنمية تشاركي

مهارات اتخاذ قرار اختيار مصادر التعلم عند تصميم المواقف التعليمية لدى طلاب معلمي 

، 5، ع11، مجمجلة البحث العلمي في التربيةذوي الاحتياجات الخاصة ورضاهم عنها، 

416-547. 

(. فاعلية الأنشطة التعليمية ) فردية، تشاركية ( بالكتاب 1616) محمد المعتصم ميرةأ

على تنمية التحصيل  ثرهاأقائمة على الويب و لكترونىإالتفاعلى في بيئة تعلم  لكترونىلإا

مجلة ومهارات تطوير الموديولات التعليمية وإدارة المعرفة لدى طالبات تكنولوجيا التعليم. 
 (.26)36، لتعليملتكنولوجيا ا مصريةالجمعية ال

(. تصميم بيئة افتراضية انغماسية ثلاثية الأبعاد لتنمية مهارات إنتاج 1616نبيه المر ) أماني

، جامعة طنطا، مجلة كلية التربيةبكلية التربية،  جرافيك لدى طلاب الدبلومة المهنيالانفو

 .216-23، ص ص 3، ع72مج

(. أثر نم  التعلم في 1616حمد فرجون )سلامة مرسي، حسام الدين أبو الهدى، خالد م أماني

بيئة الرحلات المعرفية عبر الويب على تنمية مهارات إنتاج الإنفوجرافيك لدى طلاب 

، 24، عمجلة جامعة الفيوم للعلوم التربوية والنفسيةتكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية، 

 .776 -756، 21ج 

المثيرات في الإنفوجرافيك التفاعلي عبر التدوين  (. مستويات كثافة1626فتحي مصطفى ) أكرم

المصغر وعلاقاتهما بكثافة المشاركات في تنمية مهارات التفكير البصري وتطوير كائنات 

الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعلم البصرية لدى طلاب الدبلومة العامة في التربية، 
 .28 -54 ، ص ص45، ع16مج  دراسات وبحوث محكمة، ةالتعليم، سلسل

(. الأنشطة الفردية والتعاونية للتعلم الإلكتروني المصغر بالويب النقال 1611علي ربيع ) أنهار

لدى الطالبات  ونمطان للدعم التعليمي وأثر تفاعلهما على تنمية التحصيل والحمل المعرفي

ص ، 2، ع31، مج الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمعن الدعم،  نالمعلمات وتصوراته

 .277-3ص 

(. مستويات كثافة التلميحات البصرية في الانفوجرافيك الثابت عبر 1628جابر علام ) إسلام

الويب وأثرها في تنمية بعض مهارات التصميم التعليمي لدى الطلاب المعلمين بالمملكة 

، سلسلة دراسات وبحوث محكمة الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمالعربية السعودية، 

 .82-15، ص ص 1، ع18،مج

(. أثر تفاعل بين نم  محفزات الألعاب الرقمية )الشارات، لوحات 1626زكي موسى ) إيمان

المتصدرين( والأسلوب المعرفي )المخاطر / الحذر(على تنمية قواعد تكوين الصورة 
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، ةالجمعية العربية لتكنولوجيا التربيطلاب تكنولوجيا التعليم، الرقمية ودافعية التعلم لدى 
 .166-237، ص ص 38ع

 ةالقائم يةاستخدام منصات التدريب الإلكترون(. 1616السيد محمد، مروة محمد جمال ) إينا 

على محفزات الألعاب وأثرها على التحصيل المعرفي وتنمية مهارات التفكير النقدي 

 - 1223، ص ص 78، ع المجلة التربويةوالتمكن النقدي لدى طلاب الدراسات العليا، 

1167. 

قائمة على  الوسائ (. فعالية بيئة تعلم تشاركية متعددة 1628عبد الفتاح الرحيلي ) تغريد

، الجامعة مجلة الدراسات التربوية والنفسية، والدافعيةمحفزات الألعاب في تنمية التحصيل 

 الإسلامية بغزة.

فكر للطباعة ، عمان: دار التفريد التعليم(. 1621توفيق أحمد مرعى، محمد محمود الحيلة)

 والنشر.

دوة العلمية نالعن بعد،  (. التعلم الجوال صيغة حديدة للتعلم1662الدهشان ومجدى يونس) جمال
 الأولى. كلية التربية، جامعة كفر الشيخ، مصر.

(. أثر اختلاف استراتيجية التعلم في نظم التعلم الذكية على 1628عبد العاطي الطباخ ) حسناء

لانفوجرافيك لدى طلاب تكنولوجيا التعليم المستقلين والمعتمدين تنمية مهارات إنتاج ا

 .568 -452، 3، ع72، جامعة طنطا، مجمجلة كلية التربيةإدراكياً، 

(. التفاعل بين نم  توجيه الأنشطة )موجهة/ حرة( في بيئة تدريب 1622محمد عمار ) حنان

ره على تنمية مهارات إنتاج منتشر وأسلوب التفضيلات التعليمية )الفردي /التعاوني( وأث

مجلة الجمعية واستخدام موارد التعلم بمنصة شمس المفتوحة لدى أعضاء هيئة التدريس، 
 .374 -167، ص ص 21، ع12مج ،التعليم االمصرية لتكنولوجي

، رسالة الأنشطة التعليمية على المواقع الالكترونية والبوابات التربوية(. 1626الحمدانى ) داؤود

 http://search.mandumah .com،مسترجع من 53-48(،ص ص 17ع) التربية،

/Record/58902. 

(. فاعلية التعليم المدمج القائم على 1616جرجس شنودة، مني عيسى عبد الكريم ) رضا

محفزات الألعاب الرقمية في زيادة التحصيل وتنمية التفكير الإيجابي لدى طلاب شعبة 

 -535، ص ص 12، ع8ج، ملبحث العلمي في التربيةمجلة اإعداد معلم الحاسب الآلي، 

588. 

(.أثر التفاعل بين نم  الدعم )موجز/ تفصيلي( 1612جرجس شنودة، محمد أحمد سالم ) رضا

وأسلوب تنظيم المحتوى )جزئي/ كلي( ببيئة التعلم المنتشر على تنمية مهارات إنتاج 

الجمعية دى طلاب تكنولوجيا التعليم، الاختبارات الإلكترونية  وقابلية استخدام هذه البيئة ل
 .26-3، ص ص 1612،مار 3،ع 32، مج التعليم لوجيا،المصرية لتكنو

(. نم  النشاط الإستقصائي )موجه/ شبه 1622أحمد إبراهيم، مروة محمد المحمدي ) رانيا

 1.6موجه/حر( ببيئة تعلم منتشر وأثره في تنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات ويب 

مجلة الجمعية العربية لتكنولوجيا ب الدراسات العليا وانخراطهم في التعلم، لدى طلا
 .486-382، ص ص42ع التربية،

(. تصميم بيئة تعليمية قائمة على محفزات الألعاب لتنمية 1612محمد عبد الجليل ) زينب

بية، ، كلية التردراسات تربوية واجتماعيةمهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية، 

 .26 -58، 3، ع17جامعة حلوان، مج 
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(. التفاعل بين نم  تقديم الأنشطة العلمية ) فردي / تشاركي( 1612محمد السعيد ) سحر

وأسلوب التعلم )نش  / تأملي( في بيئة تعليمية مقلوبة سلسة وأثره على تحقيق بعض نواتج 

، 22، ع32، مججيا التعليمالجمعية المصرية لتكنولوالتعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، 

123- 372. 

(. أثر اختلاف نم  عرض الانفوجرافيك كمنظم تمهيدي رسومي 1625المصري ) ىفتح سلوى

على تنمية مهارات رسم خرائ  التدفق والتفكير المنطقي بمادة الحاسب الآلي لطلاب 

وث محكمة، ، دراسات وبحمجلة الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمالمرحلة الإعدادية، 

 .162 -24،ص ص 2، ع16مج 

، رسالة ماجستير، Gamification(. قراءة تحليلية للتلعيب 1626سليمان العصيمي ) سهام

 جامعة الإمام محمد بن سعود الإسلامية، المملكة العربية السعودية.

(. أثر التفاعل بين عناصر محفزات الألعاب الرقمية والأسلوب 1627شعبان إبراهيم ) شريف

دراسة عربية المعرفي في تنمية مهارات تصميم قواعد البيانات لدى طلاب المعاهد العليا، 
-347، ص ص 1، ع86،مج(، رابطة التربويين العربASEPفي التربية وعلم النفس )

465. 

(. فعالية نموذج لبيئة التلعيب عبر منصات التعلم 1622أحمد إبراهيم، ماجد دياب دياب ) شريف

تنمية مهارات تصميم وإنتاج الانفوجرافيك والاتجاه نحو هذه المنصات لدى الاجتماعي في 

-، تكنولوجيا التربيةالجمعية العربية التكنولوجيا التربيةطلاب تقنيات التعليم بجامعة جدة، 

 .367 -152،ص ص 42وبحوث، ع  راساتود

 .(. التصميم التعليمى لتعلم ذو المعنى، عمان: دار النشر1667سرايا) عادل

، عمان: دار النظرية البنائية واستراتيجيات تدريس العلوم(. 1667محمود زيتون) عايش

 الشروق.

(. برنامج مقترح للتوظيف التعلم المنتشر في التدريس وتأثيره 1622بلهيش العمري ) عائشة

الجمعية العربية على تنمية نواتج وخفض التجول العقلي لدى طالبات كلية التربية، 
 .328 -332، 38، عالتربية لتكنولوجيا

(. التعلم المنتشر وأثره في طلاب الصف الثالث المتوس  في مادة 1622علي دريع ) عاطف

ع، ص ص 17، مجلة أبحاث الذكاء والقدرات العقليةالرياضيات وتفكيرهم الابتكاري، 

535- 566. 

تفاعل الطلبة (. فعالية استخدام المدونات والويكي في 1628سالم جيلان المطيري ) عبير

 -214، 2، ع27، مجبالإنترنتالمجلة الدولية للتعليم المعلمين مع الأنشطة الإلكترونية، 

244. 

(. أثر تصميم استراتيجية مقترحة للتعلم المنتشر قائمة على 1622عبد التواب العمدة ) علي

اتهم على تنمية مهارات التصميم التعليمي لدى طلاب كلية التربية وانطباع  RSSخدمات

 .145 -125، ص ص4، ع12ج، ممجلة الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمحولها،  

(. نم  ممارسة الأنشطة الفردية والتشاركية ببيئة تعلم 1611عبد العاطي علي زيد ) عصام

مقلوب وأثره في تنمية مهارات التعامل مع المستحدثات والوعي التكنولوجي لدى طلاب 

 .313 -223، 2، ع46، جامعة عين شمس، مج ية التربيةمجلة كلجامعة القصيم، 
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م ي(. التعلم الإلكتروني المنتشر نقلة جديدة نحو تفريد التعل1625ور )تإدريس كم عصام

، مجلة دراسات تربويةالجامعي: من تعلم كل المجموعة إلى التعلم كل فرد في المجموعة، 

 .24-72، ص ص 32، ع26السودان، مج 

(. أثر استخدام تقنية الوسائ  المتعددة التفاعلية في تنمية مهارات 1626ري )بن محمد الشه علي

بكلية التربية جامعة  - ETEC 122التفكير الابداعي لدى الدارسين لمقرر تقنيات التعليم 

- 342 75، ع،دراسات عربية في التربية وعلم النفس: رابطة التربويين العربجده. 

374. 

على  JCLIC. أثر الأنشطة المصممة باستخدام برنامج الجكليك (1626سعيد العمري ) غادة

التحصيل الدراسي لطالبات الصف الثالث الإبتدائي في اللغة الإنجليزية بمدينة الرياض، 

 .26-37، 226، مصر، عمجلة الثقافة والتنمية

 ة(. مدى توظيف معلمات الدراسات الاجتماعيـ1628بنت محمد بن ناصر الدوسرى) ةفوزيـ

 ةالسعوديـ ةالعربيـ ةبالمملكـ ةوالثانويـ ةبالمرحلتين المتوسطـ ةالإلكترونيـ  ةلأنشطـل

بنت عبد الرحمن.  ةنور ةالامير ة، جامعـ ةالتربيـ ةبكليـ ةالتربويـ ةالمجلـورضاهن عنها.  

 . 316-126، ص ص 53ع

نجليزية قائمة على (. برنامج إلكتروني مقترح في اللغة الإ1616شمس الدين عبد الوهاب ) لبنة

التعلم المنتشر لتنمية مهارات الاستماع لدى طالبات المرحلة الثانوية. الجمعية المصرية 

 .18 -2، 136، ع مجلة القراءة والمعرفةللقراءة والمعرفة ، 

(. أثر استخدام أنشطة إلكترونية تفاعلية في تعديل المفاهيم البديلة في 1628باسم شلش ) لميس

دراسات في العلوم العددية العادية لدى طلبة الصف الخامس الأساسي،  موضوع الكسور
، وقائع مؤتمر كلية العلوم التربوية التعليم في الوطن العربي نحو 3،ع45، مج التربوية

 .متميزنظام تعليمي 

محفزات الرقمية )قائمة المتصدرين / مستويات التحدي( ال(. نم  1612مصطفى كامل ) لمياء

داخلي ي وأثر تفاعلهما مع مركز الضب  )عليمية بالكتاب الإلكتروني التفاعلللأنشطة الت

/خارجي( على تنمية مهارات البرمجة والانخراط في التعلم لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية، 

 .615-455، 26، ع32، مجلتكنولوجيا التعليم ريةالجمعية المص

أنشطة تفاعلية الكترونية لتنمية بعض (. فاعلية استخدام 1616أحمد محمود كدواني ) لمياء

كلية  -: جامعة اإلسكندرية مجلة الطفولة والتربيةالمفاهيم الاقتصادية لدى طفل الروضة. 

 . 168  – 232 43ع، 21مج، طفال،لإرياض ا

 ، دار الكلمة، القاهرة.عمليات تكنولوجيا التعليم(. 1663عطية خميس ) محمد

لوجيا التعلم الإلكتروني إلى تكنولوجيا التعلم المنتشر. (. من تكنو1668عطية خميس )  محمد

ورقة بحث مقدمة إلى المؤتمر العلمي السنوي الحادي عشر، تكنولوجيا التعليم الإلكتروني 

مجلة الجمعية المصرية للتكنولوجيا التعليم، وتحديات التطوير التربوي في الوطن العربي، 
 .1668 صعدد خا

، القاهرة: 2، ط2: الأفراد والوسائ ، جمصادر التعليم الإلكتروني(. 1625عطية خميس ) محمد

 دار السحاب للطباعة والنشر والتوزيع. 

مجلة التعليم (. فن الانفوجرافيك بين التشويق والتحفيز على التعلم. 1624شوقي شلتوت) محمد
 ، جامعة المنصورة، العدد الثالث عشر.الإلكتروني
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. فاعلية بعض تطبيقات التعلم الإلكتروني المنتشر "البث الثابت (1625عبد الهادي بدوي ) محمد

والنشر السهل"  لتنمية مهارات استخدام المكتبات الرقمية لدى أمناء مراكز مصادر التعلم 

مجلة التربية للبحوث التربوية والنفسية والاجتماعية، بمنطقة عسير واتجاهاتهم نحوها. 
 . 524-466،ص ص 263، ع4،ججامعة الأزهر التربيةكلية 

صرية( وتوقيت (. نمطا التغذية الراجعة التكيفية )اللفظية / الب1612عبد الرازق شمه ) محمد

)فورية / مرجأة( ببيئة تعلم منتشر وأثر تفاعلهما على تنمية مهارات الاستخدام   اتقديمه

لة الجمعية مجالآمن للإنترنت والتنظيم الذاتي المعرفي لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية. 
 .81-3، ص ص 22، ع32، مجلتكنولوجيا التعليم ةالمصري

(. استخدام التعلم المنتشر كنموذج للتدريب 1625عبده عماشة، سالم صالح الخلف ) محمد

المؤتمر الرابع العربية السعودية،  بالمملكةالإلكتروني. دراسة تطبيقية على التعليم العام 
 عد، الرياض.للتعلم الإلكتروني والتعليم عن ب

(. التفاعل بين نم  التعليم )التشاركي / 1628مجاهد نصر الدين، محمود محمد عتاقي ) محمد

تنافسي( ومصدر تقديم المساعدة )بشرية / ذكية( ببيئة محفزات الألعاب الرقمية وأثره في 

مجلة البحث تنمية مهارات استخدام الأدوات التكنولوجية لدى معلمي الأزهر الشريف، 
 .173 -282، ص ص27ع، 22 مج، بيةعلمي في الترال

(. توظيف الأنشطة الإلكترونية في تنمية بعض المهارات 1623أبو الفتوح الشرقاوي ) محروسة

، قسم تكنولوجيا التعليم، معهد الدراسات رسالة دكتوراهلذوي الاحتياجات الخاصة. 

 والبحوث التربوية، جامعة القاهرة.

(. أثر استخدام تقنية الإنفوجرافيك القائم على نموذج أبعاد التعلم 1625ميلاد منصور ) ريانام

لمارزاتو على تنمية بعض مفاهيم الحوسبة السحابية وعادات العقل المنتج لدى طلاب كلية 

 . 231-73، ص ص 2، ع16، مجالمجلة العلمية لكلية التربية جامعة أسيوطالتربية، 

ل بين نم  تصميم الأنشطة الإلكترونية والأسلوب (. أثر التفاع1627سليمان أحمد ) مروة

المعرفي القائم على نظام إدارة التعلم الإلكتروني على تنمية بعض نواتج التعلم لمقرر 

، 31، علتكنولوجيا التربية الجمعية العربيةالعامة عن بعد.  تكنولوجيا التعليم لطلاب الدبلوم

 .358 -122ص ص

التفاعل بين نمطا ممارسة الأنشطة التعليمية )الفردية / (. أثر 1622)السعيد سلهوب منال

تشاركية( في بيئة إلكترونية وأسلوب التفكير) الداخلي / الخارجي( على إكساب مهارات 

الجمعية المصرية تطوير المقررات والاختبارات الإلكترونية لدى الطلاب المعلمين، 
 .128 -25، 8، ع12مج ،ملتكنولوجيا التعلي

لسنوي لكلية الدراسات العليا للتربية بالاشتراك مع الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية ا المؤتمر

(. التربية وبيئات التعلم التفاعلية : تحديات الواقع ورؤى المستقبل. في الفترة بين 1627)

 .1627يوليو  21-23

ة لتطوير التعليم (. رؤى مستقبلي1628الدولى الثالث لكلية التربية جامعة عين شمس ) المؤتمر

 .1628ديسمبر  22-27واعداد المعلم. فى الفترة بين 

(. اثر التفاعل بين نم  الوكيل الذكى) بشرى/ 1611عادل منصور ورانيا احمد إبراهيم ) ميسون

لتنمية  رجونوميةلأكارتون ( والأسلوب المعرفى )مستقل / معتمد( في ضوء المعايير ا

المجلة الدولية لدى طالبات كلية التربية للطفولة المبكر،  مهارات انتاج الأنشطة التفاعلية
 . 285-87، ص ص 3، ع 5مج  ،لكترونىلإللتعليم ا
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(. نشاط اللعب وعلاقته بتنمية التفكير الابتكاري لدى أطفال 1626شهرزاد نوار )، زكي نرجس

 .256 – 82، 16،عمجلة العلوم الإنسانية والاجتماعيةالروضة، 

(. تصميم الأنشطة الإلكترونية التكيفية وفاعليتها في تحسين 1627هري )عبد الله الم نوف

، كلية الدراسات العليا، جامعة الخليج رسالة ماجستيرالتحصيل والدافعية في مقرر جامعي، 

 العربي، البحرين.

(. اثر التفاعل بين استراتيجيتى التعلم)فردى/تشاركى( والأسلوب 1628الهدى محمد فهيم) نور

ى ) المعتمد/المستقل( في بيئة تعلم الكترونية لاكساب مهارات تطوير القصة الرقمية المعرف

 ، كلية التربية، جامعة الإسكندرية.رسالة ماجستير غير منشورةلدى الطالبات المعلمات. 

(. اثر التفاعل بين نم  ممارسة الأنشطة ببيئة التعلم 1622حسين عبد الحميد حسين دوام ) هبة

سلوب المعرفى في تنمية مهارات صيانة الحاسب الالى لدى طلاب تكنولوجيا المقلوب والأ

 .21-12(، ص ص 25، ع ) مجلة بحوث عربية في مجالات التربية النوعيةالتعليم. 

(. فاعلية بيئة افتراضية تعليمية ثلاثية الأبعاد قائمة على استراتيجية 1628عبد الحق ) هبة

رسالة لات البرمجية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، التلعيب لتنمية مهارات حل المشك
 جامعة بورسعيد، كلية التربية النوعية. دكتوراه،

، عمان: الأنشطة والمهارات التعليمية(. 1666أحمد الفراجي، موسى عبد الكريم أبو سل ) هدي

 كنوز المعرفة.

بيئة التعلم (. اختلاف نم  ممارسة الأنشطة الإلكترونية ضمن 1616سعيد شرف ) اهويد

مجلة المعكو  وأثره في تنمية الأداء التقني والثقة بالنفس لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، 
 .63 -22، ص ص 3ج، 286، جامعة الأزهر، ع التربية

ضمن بيئة التعلم  لكترونيةلإ(. اختلاف نم  ممارسة الأنشطة ا1616سعيد عبد الحميد ) هويدا

مجلة فس لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، لتقنى والثقة بالنالمعكو  وأثره في تنمية الأداء ا
 . 3، ج 268، ع  32، مج كلية التربية ، جامعة الازهر

(. أثر استخدام محفزات الألعاب الرقمية بالقصة التفاعلية على 1628عبد الرحيم سليمان ) هند

لية التربية، جامعة ، كرسالة ماجستيرتحقيق الفهم القرائي لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية، 

 حلوان.

، تكنولوجيا التعليمالجمعية المصرية لمجلة (. محفزات الألعاب، 1616يوسف محمد ) وليد

 ، فبراير.1ع، 36مجسلسلة دراسات وبحوث محكمة، 
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