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 مستخمص البحث
تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى ىدف البحث إلى الكشف عن فاعمية 

في تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، واستخدم محفزات الألعاب 
ن تلاميذ الصف م ( تمميذ57البحث المنيج شبو التجريبي، وتكونت عينة البحث )

الثالث الإعدادي، تم تقسيميم عشوائياً إلى مجموعتين، المجموعة التجريبية وعددىم 
عمى محفزات الألعاب، والمجموعة يستخدمون بيئة تعمم إلكترونية قائمة  ( تمميذ53)

يستخدمون التعميم التقميدي، اعتمدت البحث عمى أداتين،  ( تمميذ53الضابطة وعددىم )
وجود فرق  اختبار تحصيمي وبطاقة ملاحظة الآداء المياري، وتوصمت نتائج البحث8

( بين متوسط درجات تلاميذ α ≤ 7073ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )
ومتوسط درجات بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب( وعة التجريبية )المجم

تلاميذ المجموعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي للاختبار التحصيمي 
وبطاقة الملاحظة لصالح المجموعة التجريبية، وأوصى البحث بضرورة الإستفادة من 

مة عمى محفزات الألعاب التي تم إعدادىا في البحث الحالي بيئة التعمم الإلكترونية القائ
 لتنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية0

 تلاميذ المرحمة الإعدادية0 -ميارات البرمجة -محفزات الألعابالكممات المفتاحية: 
Summary of the research 

The aim of the research is to reveal the effectiveness of 

designing an e-learning environment based on gamification in 

developing programming skills for prep school students, The 

research used the quasi-experimental method, The research 

sample consisted of (70) third-grade middle school pupils, 

randomly divided into two groups, the experimental group of (35) 

pupils using an e-learning environment based on gamification, 

The control group, consisting of (35) students, used traditional 

learning. The research relied on two tools, an achievement test and 
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a skill performance note, The results of the research found: There 

is a statistically significant difference at the level of significance 

(0.05) between the average score of the experimental group pupils 

(e-learning environment based on gamification) and the average 

score of the pupils of the control group (traditional learning) in the 

post application of the achievement test and the observation card 

for the benefit of the group Experimental, The research 

recommended the need to take advantage of e-learning 

environment based on gamification that were prepared in the 

current research to develop programming skills for prep students. 

Key words: gamification - programming skills - prep school 

students. 

 مقدمة

يف آليات يعد التعمم الإلكتروني أحد أساليب التعميم، التي تقوم عمى توظ

الاتصال الحديثة من حاسب، وشبكاتو، ووسائطو المتعددة من صوت وصورة، 

ورسومات وآليات بحث، ومكتبات إلكترونية، وكذلك بوابات الإنترنت سواء أكان عن 

 بعد أم في الفصل الدراسي في التعميم0

و والتعميم الإلكتروني ليس فقط نظام لتوصيل المحتوي والمقررات الإلكترونية، أ

نظام يستخدم أدوات ومستحدثات تكنولوجية ولكنو عمم نظري تطبيقي، ونظام تكنولوجي 

تعميمي كامل، وعممية مقصودة ومحكومة، تقوم عمى أساس فكري فمسفي ونظريات 

تربوية جديدة يمر فييا المتعمم بخبرات مخططة ومدروسة، ويبحث باستمرار عن 

 (00، 0707ميس، مستحدثات ووسائط تكنولوجية جديدة )محمد خ
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أن ىناك زيادة في  (Dicheva, Et Al., 2015, 75)ديشفا وأخرين  وتشير

كأحد المستحدثات التكنولوجية ستخدام محفزات الألعاب الرقمية لاالسنوات الأخيرة 

في مجال التعميم، وأرجعوا ذلك إلى قدرتيا عمى توجيو سموك المتعممين في الحديثة 

عن تأثيرىا الممحوظ  لتنافس الإيجابي الودي بينيم؛ فضلاً الإتجاه المرغوب، وتشجيع ا

في حثيم عمى المشاركة مما أدي بدوره إلى زيادة مشاركتيم في أثناء موقف التعميم، 

وتجويدىا ومن ثم ارتفاع نسب النجاح وتقميل الفجوى بين أدني الطلاب وأعلاىم 

 مستوى0

أن  (Kocakoyun & Ozdamli, 2018, 51)ويوضح كوكاكين وأوزداميل 

محفزات الألعاب الرقمية ىي عممية دمج المستخدمين في المعبة وجعل مكونات المعبة 

أكثر متعة من خلال أنشطة غير المعب، سعياً لتغيير سموكياتيم، وتحفزييم لمتعمم 

وتحقيق نتائج إيجابية فضلًا عن أنيا تحقق قدراً من تكيف المتعممين مع سموكياتيم 

 الجديدة0

محفزات الألعاب الرقمية عمى توفير الحرية لممتعمم من خلال إتاحة وتعمل 

فرص المحاولة مرة أخرى عند الفشل دون انعكاسات سمبية، وكذلك اكتشاف الدوافع 

عطاء المعممين أدوات أفضل لتوجيو ومكافآة المتعممين،  الذاتية لمتعمم لدى المعممين، وا 

اممة من خلال التحفيز المستمر لموصول كذلك تمكن المتعممين من تحقيق ذواتيم الك

إلى نواتج التعمم، وكذلك تساعد المتعممين عمى قضاء ساعات أطول لمتعمم دون ممل 

(Huang & Soman, 2013, 8)0 

أنو يمكن استخدام محفزات الألعاب  (Bicen, 2018, 86)ويشير بيسين 

في بيسير تعمم المغة، الرقمية في تعمم عديد من المحتويات، فضلًا عن دورىا الفاعل 
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فيي تزيد من شغف المتعممين بالتعمم، وتدفعيم لمستويات أكثر طموحاً من الإنجازات 

الأكاديمية، وتحسين أداءتيم ودعم مواطن اخفاقيم، والبحث عن المعني ودعم 

 استنتاجاتيم بأدلة وحجج عممية وترسخ فييم قيم التعاون والتعاطف ودعم الآخرين0

ت الألعاب في السياق التعميمي لا يعتمد عمى إضافة لعبة من واستخدام محفزا

نما يعتمد بشكل أساسي عمى إضافة  أجل تنمية جوانب معرفية وميارية محددة، وا 

خصائص أو عناصر المعب التي لدييا القدرة عمى تبسيط التعمم وزيادة الحافز وبالتالي 

ل الوصول بالمتعمم إلى الناتج الإنخراط في بيئة التعمم، ومن أج وزيادةذب المتعمم ج

التعميمي المطموب ويظل ىذا ىو اليدف الأساسي من تطبيق محفزات الألعاب )داليا 

 (0020، 0707شوقي، 

 & Moncada)ومونكادا وتوماس  (Schrape, 2013, 2)ويتفق شراب 

Thomas, 2014, 4)  عمى أن محفزات الألعاب الرقمية تعمل عمى إثارة دافعية

و التعمم، حيث أنيا تعمل عمى دمج عناصر الألعاب التعميمية بطريقة الطلاب نح

مشوقة ومثيرة للإىتمام، فإذا ما تحول المحتوى التعميمي المعقد إلى ميام ومستويات بيا 

تيازىا عمى مكافآت جتحديات وكثير من المحفزات وعوامل الجذب يحصل الطالب بعد إ

ميم لممواد التعميمية التي كانت تشكل عقبة وشارات؛ وتختمف طريقة تعمم الطلاب وتقب

 وعبئاً كبيراً عمييم0

إلى فاعمية  (Looyestyn, Et Al., 2017)وأشارت دراسة لويستن وأخرون 

محفزات الألعاب في تحقيق أنخراط المتعممين في بيئة التعمم، وكذلك توصمت أروتيا 

(Urrutia, 2014إلى وجود أثر كبير لمحفزات الألعاب الرق ) مية عمى تحصيل

التلاميذ في مادة الجبر وزيادة دافعيتيم التعميمية، في حين توصمت دراسة أورتيز 
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إلى فاعمية محفزات الألعاب الرقمية في تنمية  (Ortize, Et Al., 2017)وأخرين 

ميارات البرمجة والأنخراط لدى الطلاب، كما توصمت دراسة مشوشا وأخرين 

Mchucha, Et Al., 2017)فاعمية محفزات الألعاب الرقمية في تحسين  ( إلى

الطلاب لمفردات المغة الإنجميزية في جامعة ماليزيا وأنيا تفوقت عمى طرق التعميم 

 التقميدية0

( أنو ىناك مشكمة توجو المتعممين في 556، 0776ويرى وليد يوسف إبراىيم )

فٍ وقمة الإمكانات تعمم الميارات الآدائية وذلك لعدم توافر معممين مؤىمين بشكل كا

المتاحة، وكذلك فإن البيان العممي المستخدم في التعميم التقميدي غير كاف وحده 

لإكساب المتعممين ليذه الميارات، خاصة تمك الميارات التي تحتوي عمى أجزاء 

وتفاصيل دقيقة لمميارة، حيث لا يتمكن المتعمم مع تزايد عددىم من مشاىدة واستيعاب 

لتفاصيل الدقيقة ليذه الميارة، كذلك فإن الأمر يحتاج إلى ممارسة ىذه الأجزاء وا

عادة المحاولة  المتعممين ليذه الميارات عمميًا، وتعرف أخطائيم خلال ىذه الممارسات وا 

 حتى يصل الأداء إلى مستوى الإتقان0

وتكمن أىميتيا في كونيا طريق وتعد ميارات البرمجة أحد الميارات الآدائية 

فكار من الإنسان الذى يتكمم ويفكر بمغة غنية فى الييكل مبيمة فى المعنى لإيصال الأ

الذى يستعمل لغة عديمة الييكل دقيقة المعنى، وتتبع البرمجة  الحاسب الآليإلى جياز 

قواعد محددة بالمغة التي اختارىا المبرمج، وكل لغة ليا خصائصيا التي تميزىا عن 
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القشيرى، عمرو فاوتة لكل نوع من أنواع البرامج )الأخرى وتجعميا مناسبة بدرجات مت

0777 ،530) 

( ودراسة محمد وحيد 0700وقد أشارت دراسة محمد رفعت البسيوني )

( إلى ضرورة تنمية ميارات البرمجة 0777( ودراسة ودراسة عمرو القشيرى )0700)

 لدى المتعممين0

ت الألعاب وترى الباحثة أنو يمكن الإستفادة من مزايا وخصائص محفزا

 الرقمية، في تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية0

 البحثالإحساس بمشكمة 

من خلال مراجعة الباحثة لمدراسات السابقة، وجدت أن ىناك إجماع عمى 

 السيد إبراىيم) من كل دراسةوجود ضعف لدى التلاميذ في ميارات البرمجة، ومنيا 

 سميمان، محمد ؛0707 وأخرون، مازن الدين امحس ؛07067 اسماعيل، ومجدي

وقد أوصوا بضرورة العمل  (0702 وزيري، ىاني ؛0703 محمدي، عاطف ؛0703

 عمى تنمية ميارات البرمجة من خلال المستحدثات التكنولوجية المختمفة0

بعمل دراسة استكشافية لعدد  ةالباحث تلمتأكد من وجود ىذه المشكمة قامو 

ميذ الصف الثالث الإعدادي، بيدف قياس مدى تحقيق أىداف وحدة ( تمميذ من تلا07)

البرمجة وأتضح من خلال الدراسة الإستكشافية وجود ضعف لدى التلاميذ في ميارات 
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البرمجة وبالتالي ضعف دافعية الإنجاز حيث لم يكن لمتلاميذ دافعية نحو أداء الميارت 

 المنوط بيم أدائيا0

بعقد لقاءات مباشرة لاستطلاع رأي  ةباحثال تولمتحرى عن الأسباب قام

 التلاميذ والمعممين، وتوصل الباحث إلى الآتي8

%( أن المعممين يعتمدون فقط عمى الجانب المفظي في 077أكد كل التلاميذ ) .0

 تدريس المقرر0

%( من المعممين أن سبب ضعف الميارات يرجيع إلى عدم توفر 73أكد ) .0

نية لمساعدتيم عمى توصيل المعمومات بشكل الإمكانات التي تسمح بإدخال التق

 جيد0

%( أن استخدام المستحدثات التكنولوجية 077أكد كل التلاميذ وكل المعممين ) .5

يمكنيا أن تساىم في رفع ميارات البرمجة لدى  وخاصة بيئة التعمم الإلكترونية

 تلاميذ الصف الثالث الإعداد في البرمجة0 

عف في المستوى المعرفي والمياري لدى بناءً عمى ما تقدم، يتضح وجود ض

تحري إمكانية  ةالباحث تتلاميذ الصف الثالث الإعدادي في ميارات البرمجة، لذلك رأ

تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى فاعمية "علاج ىذه المشكمة من خلال دراسة 

 ".محفزات الألعاب في تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية
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 أسئمة البحث

 تحدد السؤال الرئيس لمبحث في الآتي8

تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية فاعمية ما 

 ؟مهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

 ويتفرع من السؤال الرئيس السابق الأسئمة الفرعية الآتية8

ائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قفاعمية ما  00

 ؟ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعداديةل المعرفيالجانب 

تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية فاعمية ما  00

 ؟ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعداديةالجانب الآدائي ل

 أهدف البحث:

المستوى المعرفي والمياري لدى تلاميذ ي الارتقاء بتحددت أىداف البحث ف

 من خلال8 الصف الثالث الإعدادي في ميارات البرمجة

تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في فاعمية الكشف عن  00

 0ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعداديةل المعرفيالجانب تنمية 

يئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تصميم بفاعمية الكشف عن  00

 0ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعداديةالجانب الآدائي لتنمية 
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 :البحثأهمية 

 الحالي من حيث كونو8 البحثنبعت أىمية 

 عمى التعمم في أي وقت وأي مكان  متوفير بيئة تعميم وتعمم تساعدى :التلاميذ

م وتوفير جو من المنافسو ية، مع إمكانية توفير تغذية فورية ليالذات موفقاً لقدراتي

 0باستخدام محفزات الألعاب الرقمية

 :بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات ستفادة من لإا وزارة التربية والتعميم

نتاجيا لتدريس الألعاب   0البرمجة لممرحمة الإعداديةالتي تم تصميميا وا 

 :لبحث الطريق أمام بحوث أخرى تيدف إلى تنمية قد يفتح ىذا ا الباحثين

محفزات باستخدام  الحاسب الآليالمفاىيم والميارات التعميمية المختمفة في مادة 

 0الرقمية الألعاب

 :البحثحدود 

 عمى مجموعة من الحدود وىي8 حدود البحث تقتصر أ

في  تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابفاعمية الكشف عن  -0

 0تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

وحدة "البرمجة الشيئية بمغة فيجيول بيسك  الحاسب الآلي لممرحمة الإعدادية مقرر -0

visual basic"0 
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إذ يتوفر فييا  مجموعة من تلاميذ المرحمة الإعدادية بمدرسة النيضة الرسمية، -5

حاسب ( جياز 07يو عدد )معمل خاص بالحاسب الآلي متصل بالإنترنت ف

 ، يكفي لتعمم التلاميذ بأسموب التعمم الفردي0آلي

 فروض البحث:

( بين متوسط درجات α ≤ 7073يوجد فرق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة ) 00

بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب( تلاميذ المجموعة التجريبية )

لضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة ا

 0للاختبار التحصيمي لصالح المجموعة التجريبية

( بين متوسط درجات α ≤ 7073يوجد فرق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة ) 00

بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب( تلاميذ المجموعة التجريبية )

جموعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي ومتوسط درجات تلاميذ الم

 0لصالح المجموعة التجريبية لبطاقة ملاحظة الجانب الآدائي

 :البحثإجراءات 

 وفق الخطوات الآتية8 البحث سارت إجراءات

اىتمت  يالاطلاع عمى الأدبيات والدراسات السابقة ذات الصمة بالبحث، والت -1

 ارات البرمجة0 ومي بمحفزات الألعاب الرقمية

 ىوعرضيا عم؛ إعداد قائمة بميارات البرمجة اللازمة لتلاميذ المرحمة الإعدادية -0

جراء التعديلات اللازمة0مجموعة من الخبراء والمتخصصين  ، وا 
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نتاج بيئات التعمم الإلكترونية  -5 ، القائمة عمى محفزات الألعاب الرقميةتصميم وا 

جراء التعديلات اللازمة0 الخبراء والمتخصصيوعرضو عمى مجموعة من   ن، وا 

إعداد أدوات البحث؛ وعرضيا عمى مجموعة من الخبراء والمتخصصين في مجال  -2

جراء  المناىج وطرق التدريس وتكنولوجيا التعميم لمتأكد من صلاحيتيا لمتطبيق، وا 

 التعديلات اللازمة، والتحقق من الصدق والثبات بيا0

 خطوات الآتية8 إجراء التجربة الأساسية لمبحث وفق ال -5

 0اختيار عينة البحث 

 0تقسيم عينة البحث وفق التصميم شبو التجريبي لمبحث 

 0تطبيق أدوات البحث قبميًا 

 0تنفيذ التجربة الأساسية لمبحث 

 0تطبيق أدوات البحث بعديًا 

تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية فاعمية قياس  -6

 .تلاميذ المرحمة الإعداديةميارات البرمجة لدى 

 مناقشة النتائج وتحميميا وتفسيرىا0 -5

 تقديم التوصيات والمقترحات0 -8
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 :البحثمصطمحات 

 الرقمية: محفزات الألعاب 

 ,Al-Azawi, Al-Faliti.& Al-Blushi)يعرفيا الزاوي والفالتي والبموشي

كا الألعاب بأنيا "ممارسة استخدام تصميم عناصر الألعاب، وميكاني   (133 ,2016

وتفكير الألعاب في أنشطة لا ترتبط بالمعب لتحفيز المتعممين عمى المشاركة في 

 التعميم"0

ومما سبق تعرف الباحثة محفزات الألعاب بأنو " تطبيق عناصر الألعاب 

 وتقنيات التصميم الرقمي في تحقيق أىداف التعمم "0

 :مهارات البرمجة 

( عمى أنيا " المعرفة والقدرة 500، 0700يعرفيا محمد رفعت البسيوني )

اللازمة لمتمكن من تصميم وكتابة برنامج حاسب أو تصميم موقع تفاعمي، والتعامل مع 

المشكلات المختمفة من خلال لغات البرمجة الكائنية من أجل توجيو الحاسب لأداء 

 ميمة محددة تتصف بالسرعة والدقة والمرونة"0

عداد ( ع04، 0777يعرفيا عمرو القشيرى ) مى أنيا " فن وعمم إنشاء وا 

 التطبيقات التعميمية عن طريق الكمبيوتر"0

إجرائياً عمى أنيا " قدرة الطالب عمى أداء الميارات المرتبطة  ةعرفو الباحثتو 

 بالبرمجة بقدر عال من السيولة واليسر وفي أقل وقت ممكن"0
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 الإطار النظري لمبحث

 :محفزات الألعاب الرقمية -المحور الأول

 مفهوم محفزات الألعاب الرقمية: -1

تعددت التعريفات التي تناولت محفزات الألعاب الرقمية، حيث يعرفيا براكش وريو 
(Prakash & Rao, 2015, 37)   أنيا8 نقل عناصر وأليات الألعاب إلى ميادين

أخري غير ترفييية بيدف تحسين مستوى الأداء أو حل مشكلات محددة، حيث يعتمد 
أليات الألعاب وخصائصيا وتطبيقيا في أنشطة خارجة عن نطاق الألعاب  عمى فيم

 لجعميا أكثر تشويقاً وتحفيزاً مثل الألعاب0

عمى أنيا8 "تطبيق  (Saggah, Et Al., 2014, 24)ويعرف ساجا وأخرون 
آليات وتقنيات المعبة من مبادىء وأفكار لتحفيز المتعممين والتأثير عمى سموكيم 

يام التعمم والمشاركة في تحمل أعباء الأنشطة الدراسية ومسئولية التعمم لممشاركة في م
 لتحقيق النتائج التعميمية المطموبة"0

بأنيا "استخدام  (Deterding, Et Al., 2011, 1)ويعرفيا ديتركينج وآخرون 
 عناصر تصميم الألعاب في سياقات غير مرتبطة بالمعب"0

 ن استخلاص الآتي8ومن خلال عرض التعريفات السابقة يمك

 0استخدام عناصر تصميم الألعاب في سياقات غير مرتبطة بالمعب 
 0تحسين مستوى الأداء أو حل مشكلات محددة تيدف إلى 
  لإشراكيم في التعمم0المعبة من مبادىء وأفكار لتحفيز المتعممين  قواعدتطبيق 
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 خصائص محفزات الألعاب الرقمية: -2

ولوبيز وتيكير  (Halloluwa & Vyas, 2018, 395)يوضح ىاولوا وفياس 
(Lopez & Tucker, 2018, 12)  عمى وجود عدة خصائص لمحفزات الألعاب

 الرقمية يمكن توضيحيا كالتالي8

 8 تتضمن قدراً من التحدي الملائم لمستوى المتعممين الذي يثير دافعيتيم التحدي
 نحو التعمم في حدود قدراتيم الممكنة0

 نيات الألعاب التخيمية التي تظير في الشخصيات التي تمثل 8 استخدام تقالخيال
 المتعممين وفي الخمفيات0

 8 حيث أن عناصر الألعاب المستخدمة تسبب الترفية والترويح والمتعة في الترفية
 بيئة التعمم لممتعممين، ولابد من مراعاة التوازن بينيا وبين المحتوى التعميمي0

 ية:محفزات الألعاب الرقم مزايا -3

تزيد إستراتيجية محفزات الألعاب من الوعي التعميمي لممتمعمين، وتوفير 

معمومات إثرائية مفيده، وتخمق بينيم روح المنافسة الشريفة، وتزيد من إنتاجيتيم، 

وتشجيع التعمم مدى الحياة، كما تساعد المعمم من تتبع تقدم المتعممين في التعمم وتوفير 

 0(Lee & Hammer, 2011)التغذية المناسبة ليم 

ولاستخدام محفزات الألعاب الرقمية عديد من المميزات يمكن توضيحيا كالتالي 
(Hung & Suman, 2013, 24)8 

  تسيل عمى المتعممين تحقيق أىدافيم المحددة بكفاءة وفاعمية وتنمية معارفيم
ي ومياراتيم، وذلك باستخدام إستراتيجية المحاولة والخطأ التي تحظي بشعبية ف
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البيئات القائمة عمى الألعاب التعميمية، دون شعور الطالب بالحرج الذي يشكل 
 عادة جزءاً من خصائص التعميم في الفصول الدراسية0

  التقميل من المشاعر السمبية التي يواجييا الطلاب عادة في أشكال التعميم
 التقميدية0

 والمحاولة دون وجود  توفر محفزات الألعاب لممتعممين بيئة أمنة لمتكرار والفشل
أي قيود، لأنو لكي يحدق تغيير في التعميم عمى نحو أفضل يجب وقف المعاقبة 
عمى الأخطاء كونيا تزيد من نفور الطلاب من التعمم والإبتعاد عن المجازفة أو 

 المخاطرة في التعمم0

 أنواع محفزات الألعاب الرقمية: -4

أن  (Kapp, 2012, 26; Mcintos, 2018, 60-61)يشير كل من 
 محفزات الألعاب الرقمية يمكن تصنيفيا إلى نوعين ىما8

 8 وفي ىذا النوع لا يتم محفزات الألعاب القائمة عمى تعديل البناء/ الهيكل
إجراء أي تغييرات، أو تعديلات عمى المحتوى، عمى حين يمس التعديل البنية 

يس من ىذا النوع أو الييكل الذي يتضمن المحتوى المرد تعممو، فاليدف الرئ
تحفيز المتعممين في أثناء استكشافيم المحتوى، وزيادة مشاركتيم، فيصيرون 
أكثر دافعية لتعمم محتوى الدرس من خلال عممية التعزيز باستخدام مكافأت 
كالنقاط والشارات والإنجازات والمستويات وقوائم المتصدرين التي تتبع تقدم 

 المتعمم0
  8 وفييا تستخدم عناصر الألعاب عمى تعديل المحتوىمحفزات الألعاب القائمة

والتفكير الشبيو بالمعة في تعديل محتوى الدرس، ليصير أكثر شبياً بالمعبة، 
لتحفيز المتعممين وضمان تفاعميم مع محتوى الدرس والمشاريع والأنشطة 
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المصاحبة، فعمى سبيل المثال يمكن إضافة أنشطة في شكل قصص، ومواقف 
يساعد عمى استكشاف المحتوى، فيمكن لممعممين بدء الدرس واقعية مما 

بتحدي، بدلًا من البدء بقائمة أىداف محتوى الدرس المراد تعممو، وىذا النوع 
 مناسب لمحفزات عمى الدافع واكتساب المعرفة0

 مبادئ تصميم محفزات الألعاب الرقمية: -5

ات الألعاب ( أن المبادئ الأساسية لمحفز Ong, 2013, 11يوضح أونج )
 الرقمية كالتالي8

 :م حافز يتعممون ھيعتمد عمى أن التلاميذ الذين لدی مبدأ الجاهزية أو الاستعداد
 بشكل أسرع ويحتفظون بالمعمومات التي تعمموىا لمدة كبيرة من الزمن0

 :حيث تحدث عممية التعمم بالشكل الأفضل من خلال الممارسة  مبدأ الاختبار
ادئ التمعيب، حيث يوفر التمعيب تغذية راجعة عمى المدي ذا أحد مبھوالتكرار، و

 القصير والطويل لمشخص المستخدم لمتطبيق0
 :ا عند الإرتباط بالمشاعر الإيجابية، ھذا المبدأ عمى أنھحيث ينص  مبدأ التأثير

مثل الشعور بالإنجاز أو المتعة يحدث تحفيز وتعزيز لعممية التعمم عند التمميذ، 
عيب تطبيقًا ممتازًا في مكافئة وتحفيز المستخدمين بناء عمى وبذلك يكون التم

م الإيجابية ويتم ذلك من خلال أليات المعبة مثل النقاط التي سيحصمون ھسموكيات
ذه الدوافع الإيجابية تعمل عمى ھا أو الإنجازات والتغذية الراجعة المستمرة، وھعمی

 تعزيز قدرة اللاعب عمى التعمم0
 :المبدأ مبني عمى أن الأشياء التي تكون ممتعة وجذابة تكون أكثر وذلك  مبدأ القوة

قدرة عمى تعزيز عممية التعمم؛ حيث إن التمعيب لدييا القدرة والقوة عمى تحويل 
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الأمور الرتيبة والمممة إلى أمور أكثر متعة وجاذبية؛ من خلال استخدام آليات 
 ة0التمعيب، وتصميم المعبة والأفكار الموجودة في المعب

 عناصر محفزات الألعاب الرقمية: -6

ترجع قوة إستراتيجية محفزات الألعاب في العناصر التي تجعل المتعمم 

مشارك في المعبة، مثل إنجاز أو إتمام ميمو معينة، والتغمب عمى التحديات التي تتحيا 

لتساعد المتعممين عمى حل المشكلات، والحصول عمى التغذية الراجعة المناسبة، وىو 

 0(Kapp, 2012, 93)ما يساعد في تنمية خبرات التعمم المختمفة 

ويوجد عدد من المكونات الأساسية التي ينبغي توافرىا في أي بيئة تعميمية 

 (Sailer, et al., 2013, 28قائمة عمى محفزات الألعاب، يمكن توضيحيا كالتالي

 8(Codish & Ravid 2015)؛ (Flores, 2015, 40)(؛ 

  النقاطPoints : حيث تتيح البيئة إمكانية تجميع النقاط لكل متعمم بناء عمى

 إنجازه في حل الميام التعميمية المستيدفة0

  :يعرفيا أونس الشارات(Owens, 2016, 23)  بأنيا8 توضيح مرئي لمنجاح

المحقق، فيي بمثابة اعتراف بالأداء وتعد أداة لتوجيو الأداء، لإنجاز بعض 

أن الشارات تتكون من  (Hamari, 2017, 470)الأىداف، ويوضح ىماري 

عناصر ذات دلالة )التمميحات المرئية والنصية لمشارة(، والمكافآت )الشارة 

المكتسبة(، والشروط التي تحدد كيفية الحصول عمى الشارة، ونظراً لعناصرىا 
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المرئية )الشارة نفسيا(، والأوصاف المضمنة ذات باليدف، فقد تكون مصحوبة 

 عناصر السرد والتحديات0أيضاً ب

  :ىي لوحات تسجيل تبين أسماء الطلاب مرتبة ترتيباً تنازلياً وفقاً قوائم المتصدرين

لمنقاط أو الشارات التي حصموا عمييا في الاختبارات أو الأنشطة، ليعرفوا موقعيم 

بين منافسييم الأخرين، وتظير في شكل عرضاً بصرياً وتستخدم لممقارنة بين 

تعمم وزملائو الآخرين، حيث أن زىور المتعممين في قائمة واحدة، ومنيم مستوى الم

من ىم في مرتبة أعمي من الآخر، يساعد عمى خمق نوع من المافسة بين 

 0 (Kapp, Blair & Mesch, 2013, 20)المتعممين 

  :حيث يتم شرح وتوضيح التعميمات والتوجييات التي سيحتاجيا الأهداف والقواعد

الأفراد والفرق في المعب مع تحديد دور كل متعمم في تنفيذ الأنشطة المتنافسين 

Zichermann & Cunningham, 2011, 97)0) 

  أشرطة التقدمProgress Bars : وىي المعمومات حول موضع اللاعب الحالي

 في تحقيق الأىداف0

  رسوم الأداء البيانيةProgress Bars : وىي التي تضم معمومات حول أداء

 ن مقارنة بالأداء السابق لملاعب0اللاعبي

  المهامQuests :0وىي مدمجة داخل المعبة، ولا تكون بشكل مباشر 
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  القصص ذات المغزيMeaningful Stories : وىي قصص تساعد المتعممين

 عمى التعايش داخل بيئة محفزات الألعاب0

  الشخصيات الإفتراضيةAvatars :مكن وىي تمثيلات إفتراضية تمثل اللاعبين وي

 لكل متعمم اختيار ما يناسبو منيا داخل بيئة محفزات الألعاب0

  ممف التطوير الشخصيProfile Development : وتشير إلى تطور اللاعب

 داخل بيئة محفزات الألعاب ويتم تجسيدىا بالشخصيات الإفتراضية0

 أنماط اللاعبين داخل محفزات الألعاب الرقمية: -7

إستراتيجية محفزات الألعاب، حيث يوضح  تختمف أنماط اللاعبين داخل
 8(Zichermann & Cunningham, 2011) زيشيرمان وكونغام 

ىم اللاعبون الذي يفضمون اكتساب النقاط، والمستويات  :Achieverالناجحون  00
وأي عناصر يمكن استخداميا لقياس النجاح في المعبة، حيث يذىب الناجحون 

حيث يسعون إلى الإنتياء من المعب بتقييم إلى تحقيق اكبر عندد من المكافأت 
 % حيث لا يستطيعون الخروج من المعب إلا بعد الوصول إلى نيايتيا0770

8 ىم اللاعبون الذي يفضمون اكتشاب المناطق وخمق Explorerالمستكشفون  00
خرائط لمتعمم، أحياناً يجدون صعوب في الإنتقال داخل المعبة عندما تحدد 

ليم حينيا اكتشاف الأماكن المخبأة، ويتميزون بالإىتمام  بالوقت، إذا لا يتاح
 بالتفاصيل ويفضمون الإحتفاظ بيا داخل ذاكرتيم0

8 يفضل بعض اللاعبون الإنضمام إلى المعب من Socializersالإجتماعيون  50
أجل التواصل الإجتماعي مع الآخرين وليس من أجل المعب في ذاتو، ويفضمون 

معب من خلال التفاعل مع اللاعبون الآخرين، لذلك الإستمتاع بوقتيم داخل ال
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يفضمون الألعاب عبر الإنترنت الذي يتيح ليم الإتصال والتواصل مع الآخرين 
وبناء العلاقات، ويفضمون الألعاب التي تشتمل عمى شات توصل وتتيح الإتصال 
بين اللاعبون، ويمتازون بأنيم يكونون صدقات سريعة ويسعون إلى مساعدة 

 رين0الآخ
ىو لاعبون يفضمون المنافسة مع الأخرين ويفضمون القتال  :Killersالمقانمون  20

لمحصول عمى السيطرة، ويحبون الألعاب العنيفة والتي تقوم عمى التدمير، وتأتي 
فرحتيم من ىزيمة الآخرين، لذلك ىو يفضمون الالعاب المشوقو التي تكون 

 مرتبطة بالألغاز والجرائم0

 ,Nacke, Bateman, & Mandrykيك وباتمان وماندرياك واقترحت دراسة ن
( تصنيف أنماط المشتركين أو مستخدمي محفزات الألعاب عمى أساس (2011

 الشخصية إلى8

 8 ىذا نوع من اللاعبين يركزون عمى آليات المعب التي تجعل طالب المتعة
اللاعبين اللاعبين يشعرون بالمتعة، وعادة ما تأتي المتعة من خلال تمبية فضول 

 لاستكشاف المعبة واستثمارىم وقت المعب0
 8 ىو لاعب يتميز بأنو يستمتع ويتشوق بالمطاردة والمخاطرة، ودائما ما المتهور

 يشعر بالمتعة إذا ما كان يمعب عمى حافة اليواية وفي وضع خطر داخل المعبة0
 8 ىو لاعب ذو شخصية تفضل ممارسة المعب الذي يتطمب العاقل المدبر

 Puzzleاتيجية في الممارسة وفي حل المشكلات مثل لعبة تكوين الأشكال إستر 
 ويبحث ىذا النمط عن حمول إبداعية لممشكلات0

 8 نوع من اللاعبين لا يرضى بالفوز السيل ويناضل لمتغمب عمى معوقات لمنتصرا
 تحقيق الفوز0
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 8 وىو ذلك اللاعب الذي يستمتع بوجود أصدقائو الذين يثق بيمالإجتماعي 
ويستمتع بالمعب معيم، وعادة يفضل اللاعب أن يكون جزء من فريق يحققوا 

 الإنتصارات معا0ً
 8 ىو اللاعب الذي ييتم بالأىدف، والأىداف ىي التي توجيو وتحفزه لبذل المنجز

 الجيد والوقت لتحقيقيا0

 أهمية عناصر محفزات الألعاب الرقمية: -8

عمى أىمية محفزات  (Barneva, Et Al., 2017, 13)يوضح بارنيفا وأخرين 
 الألعاب الرقمية يمكن توضيحيا كالتالي8

  زيادة دافعية المتعممين نحو المشاركة في الأنشطة التعميمية من خلال النقاط
 والمكافآت ولوحة المتصدرين0

  تبسيط المعمومات ووضوحيا وتقسيميا إلى مراحل فرعية من خلال توزيعيا عمى
 ن الأسيل للأصعب0مستويات تعميمية تتدرج م

  توفير الدعم التعميمي والتغذية الرجعة لمساعدة المتعممين عمى حل مشاكميم
 التعميمية0

 0تمكين المتعممين من تحقيق ذواتيم الكاممة والسعي لمتعمم 

إلى  (Domínguez, Et Al., 2013) وىدفت دراسة دوميتعيز وآخرون 
باستخدام إستراتيجية محفزات  التعرف عمى أثر تطوير منصة بلاكبورد التعميمية

الألعاب عمى تنمية التحصيل، تكونت عين الدراسة من مجموعة طلاب الجامعة، تم 
تقسيميم إلى مجموعتين، تجريبية وضابطة، التجريبية يستخدمون منصة بلاكبورد 
المدعمة بإستراتيجية محفزات الألعاب، والثانية الضابطة يستخدمون التعميم التقميدي، 

ت الدراسة إلى تفوق المجموعة التجريبية عمى المجموعة الضابطة في وتوصم
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التحصيل، عمى أنو ومع نياية التجربة تم استخدام استبانة لقياس رضا المتعممين حول 
استراتيجة محفزات الألعاب وأظيرت ىذه الإستبانة أن بعض المتعممين لم يستمتعوا 

 درين0بعناصر المنافسة المتوفرة وخاصة لوحة المتص

 مهارات البرمجة: ـ المحور الثاني

 مفهوم البرمجة: -1

تمثل البرمجة عنصراً رئيساً من العناصر المكونة لعالم الحاسبات سواء عى 
مستوى التصنيع أو الإستخدام، نظراً لأن البرامج تمثل البيئة والأدوات التي يتم الاعتماد 

خراجيا، وقد نالت عمييا في كافة العمميات المتعمقة بالبيانات ومعا لجتيا وتخزينيا وا 
البرمجة إىتمام معظم العاممين في حقل الحاسبات وكذلك الباحثين المختصين، مما دفع 

 : بالعديدين إلى محاولة توضيح مفيوميا من خلال عدد من التعريفات منيا

بأنيا8 طريقة لحل المسائل تيدف  (6، 2010أحمد محروس )  حيث عرفيا
في صورة خطوات مرتبة ترتيب منطقيا إذا تتبعناه نصل إلى حل إلى تقديم الحل 

 . المسألة
المعرفة والقدرة اللازمة ( بأنها: 5، 2012البسيونى )محمد  وكذلك عرفيا

لمتمكن من تصميم وكتابة برنامج حاسب أو تصميم موقع تفاعمي، والتعامل مع 
ل توجيو الحاسب لأداء من أج  المشكلات المختمفة من خلال لغات البرمجة الكائنية

 . ميمة محددة تتصف بالسرعة والدقة والمرونة

نيا8 حزم من الأوامر، تجعل بأ )8، 2015سميمان )في حين عرفيا محمد 
الكمبيوتر يؤدي الميام المطموبة منو، وذلك باستخدام بيئة تطوير متكاممة )الفيجوال 

لمختمف المجالات مع  بيزيك دوت نت(، من خلاليا يستطيع المبرمج إنشاء برامج
 0إمكانيـة دمج تطبيقات الانترنت المختمفة في البرنامج

 ومن خلال عرض التعريفات السابقة يمكن استخلاص الآتي8
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  طريقة لحل المسائل تيدف إلى تقديم الحل في صورة خطوات مرتبة ترتيب
 0منطقياً 

 و تصميم موقع المعرفة والقدرة اللازمة لمتمكن من تصميم وكتابة برنامج حاسب أ
 0تفاعمي

  يؤدي الميام المطموبة منو، وذلك  الحاسب الآليحزم من الأوامر، تجعل
 0باستخدام بيئة تطوير متكاممة

 متطمبات تعمم لغات البرمجة: -2

لكي يُقدم المتعمم عمى تعمم احدى لغات البرمجة يجب عميو الإلمام ببعض 
 طمباتيا كالتالي8( أن من مت0775متطمباتيا حيث ذكر عطايا يوسف )

  مستوى الذكاء8 حيث لا تتطمب البرمجة مستوى ذكاء عالي فيذا المجال قد يتساوى
الطالب مع المعمم وقد يتفوق عميو أحيانا فالبرمجة يمكن لأي شخص البدء فييا 

 بكل سلاسة وحسب مياراتو وقدراتو عمى التعمم0
 ا تعتمد عمى كممات وامر لغة إنجميزية جيدة8 المغة ليست عائقا في البرمجة لأني

بسيطة يمكن تعمميا بسلاسة، ولكن لموصول للاحتراف والتميز لابد من إتقان المغة 
 الإنجميزية0

 0معرفة جيدة بالرياضيات8 وليس ميما أن يكون المبرمج ماىراً في ذلك 
 0البدء في التعمم من حيث انتيى الآخرون 
 لبرمجة0الالتحاق بإحدى الدورات المتخصصة لتعمم لغات ا 
  لا يوجد مدة محددة لإتقان احدى لغات البرمجة ويعتمد ذلك عمى قدرة ومثابرة

 المتعمم0
  تقانيا ومعرفية أساسيات وخمفيات لغات التعرف عمى احدى لغات البرمجة وا 

 البرمجة الأخرى0
 0التعرف عمى مصطمحات لغات البرمجة وعناصرىا الأساسية 
 يث طرق كتابة البرنامج فيناك طريقة التعرف عمى أقسام لغات البرمجة من ح

 البرمجة الخطية وطريقة البرمجة الشيئية0
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 مراحل اكتساب مهارات البرمجة: -3

( مراحـل اكتسـاب ميـارات البرمجـة لغـة 341، 9002يحدد محمد عبـدالرحمن )
 الفيجوال بيسك دوت نت فيما يمي 8

 مرحمة تعرف الطالب عمى الميارة التي يؤدييا0 -1
لطالب بـالقراءة أو الاسـتماع أو المشـاىدة إلـى أي بـديل مـن البـدائل مرحمة قيام ا -2

 لممارسة الميارة 0

مرحمة تدريب الطالب عمى الميارة ) من خلال الأمثمة والتدريبات ( التي تعرف  -3
 عمييا ثم قرأ أو سمع أو شاىد أي بديل أو نشاط عنيا0

الراجعـة حتـى يصـل مرحمة تدريب الطالب عمى الميارة جيدا واستخدامو لمتغذيـة  -4
 إلى حد الإتقان0

 مرحمة التوصل إلى نتائج الميارة0 -5

 أهمية تنمية مهارات البرمجة: -4

( إلى أن أىمية تعميم 0700( ومحمد وحيد )0703وقد أشار عاطف محمدي )
 البرمجة لمطلاب تتمثل فيما يمي8

 0الحاسب الآليتعتبر دراسة البرمجة أولى خطوات الفيم الصحيح لمنطق  -أ 

 تبر دراسة البرمجة وسيمة لتعبير الطالب عن أفكاره المبتكرة0تع -ب 

تعمم الطلاب لمبادئ البرمجة يضفي عمييم شعوراً بالتحكم في تسمسل  -ج 
 الخطوات التي يريد تنفيذىا، وبالتالي زيادة الشعور بالثقة بالنفس0

تشجع الطلاب عمى التعمم باستقلالية وتعزيز ميارة التفكير الإبداعي من  -د 
 استخدام وتقوية أنسجة الخلايا الدماغية0خلال 

تساعد عمى تدريب الطلاب عمى ميارات حل المشكلات والتفكير العممي،  -ه 
 وذلك بتجزئة المشكمة إلى أجزاء صغيرة كما يتعمميا في مبادئ البرمجة0



 

63 

 2020 مارسـ والعشرين  السابعد ـ العد السادسالمجمد 

 

 ت التربية النوعيةالبحوث في مجالامجلة 

تنمية التفكير المنطقي المنيجي لدى الطالب، حيث تعتمد البرمجة أساسًا  -و 
 حميل المشكمة إلى عناصرىا الأولية0عمى تسمسل الخطوات، وت

تنمية ميارات الملاحظة لدى الطالب حيث يقوم بتجريب كل شيء  -ز 
 وملاحظتو ليكتشف بنفسو تأثير كل أمر أو حدث0

تكوين اتجاىات إيجابية لدى الطالب تجاه حل المشكلات واكتشاف  -ح 
 ومعالجة الأخطاء0

ولوجيا المتطورة فمعظم إتاحة الفرصة أمام الطالب لمفيم والتعامل مع التكن -ط 
حاسب الأجيزة التي حولو في المنزل والمدرسة والمجتمع تقوم عمى برامج 

 مبرمجة مثل الغسالة، وأجيزة الألعاب الرياضية الحديثة وغيرىا0  آلي

ونظراً لما تمثمو ميارات البرمجة من أىمية فقد استيدفت عديد من الدراسات 
ئل ووسائط تكنولوجية متنوعة، حيث توصمت تنمية ميارات البرمجة باستخدام وسا

( إلى فاعمية الرحلات المعرفية عبر الويب في تنمية 0703دراسة محمد سميمان )
ميارات البرمجة لدى طلاب السنة الثالثة الإعدادي، أما دراسة إبراىيم السيد ومجدى 

( فقد توصمت إلى فاعمية استخدام برمجية قائمة عمى بعض 0707اسماعيل )
طبيقات السحابية فى تنمية ميارات البرمجة بمغة الفيجوال بيزك لدى تلاميذ المرحمة الت

( إلى وجود أثر كبي لبيئة تعمم 0707الإعدادية، وتوصمت دراسة حسام مازن وأخرين )
إلكترونية تشاركية قائمة عمى النظرية التواصمية فى تدريس الكمبيوتر وتكنولوجيا 

لغة البرمجة لدى طلاب الصف الثالث الإعدادى،  المعمومات عمى تنمية ميارات
( إلى وجود فاعمية لبرنامج وسائط متعددة 0702وتوصمت دراسة ىاني وزيري  )

تفاعمية مقترح بأستخدام برمجيات فلاش في تنمية بعض ميارات البرمجة لدي طلاب 
( إلى 0703المرحمة الإعدادية، وفي نفس السياق توصمت دراسة عاطف محمدي )

ود أثر كبير لاستخدام منتدى تعميمي إلكتروني عمى تنمية بعض ميارات البرمجة وج
الشيئية بمغة الفيجوال بيسك دوت نت لدى طلاب المرحمة الإعدادية، كما توصمت 

( إلى وجود أثر كبير لتوظيف بعض تقنيات التعمم المتنقل 0700دراسة محمد وحيد )
 ب المعاىد الأزىرية0في تنمية مفاىيم البرمجة الشيئية لدى طلا
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 :الإجراءات المنهجية لمبحث

 منهج البحث: -أولاً 

 اعتمد البحث الحالي عمى المنيجين الآتيين8

كائن وتفسيره وتم استخدام ىذا  والذي يقوم بوصف ماىو :يالمنهج الوصف .0

 المنيج فى البحث الحالي لوصف وتحميل البحوث والدراسات السابقة0

 منيج الذي يستخدم لمعرفة فاعمية المتغير المستقلال :المنهج شبه التجريبي .2

ميارات ) عمى المتغير التابع( بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب)

 .لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية (البرمجة

 متغيرات البحث: -ثانياً 

 يشتمل البحث الحالى عمى المتغيرات الآتية8

اشتمل البحث عمى متغير  Independent variableالمتغير المستقل : -1

 . بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابمستقل واحد؛ 

 :اشتمل البحث عمى متغيران تابعان، ىماالمتغير التابع:  -ب

 الجانب المعرفي لميارت البرمجة. 

 الجانب الآدائي لميارات البرمجة. 

 مجتمع وعينة البحث: -ثالثاً 

ع طلاب الصف الثالث الاعدادي بيضبة تكون مجتمع البحث من جمي

من تلاميذ الصف الثالث الإعدادي، وتم  اتمميذً  77الأىرام، وتقتصر عينة البحث من 
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تقسيميم عشوائيا إلى مجموعتين إحداىما تجريبية وتستخدم بيئة تعمم إلكترونية قائمة 

 م التقميديتمميذ، والأخرى ضابطة وتستخدم التعمي( 35عمى محفزات الألعاب وعددىم )

 .اتمميذً ( 35وعددىم )

 :الألعاب محفزات عمى القائمة الإلكترونية التعمم التصميم التعميمي لبيئة -رابعاً 

الذي  ADDIE اعتمد البحث الحالي عمى النموذج العام لمتصميم التعميمي
 أورده زينس حيث يتميز ىذا النموذج بما يمي8

 0يختص بتصميم وبناء المواقع الإلكترونية 

 0بساطة التكوين 

 0وضوح الخطوات واحتوائو عمى تغذيو راجعو 

 نجاحا0ً تطبيقو في بعض الدراسات الأخرى والتي أثبت 

 0اعتماده عمى أسموب النظم واحتوائو عمى المراحل الخمسة لمتصميم التعميمي 

وفيما يمى توضيح خطوات تصميم بيئة التعمم الإلكتروني القائمة عمى محفزات 

 لمنموذج العام8 الألعاب وفقاً 

مرحمة التحميل المرحمة  تعد :Analysis Phaseمرحمة التحميل  -المرحمة الأولى 

الأساسية لكل المراحل الأخرى فى عممية التصميم التعميمى، ومن خلال ىذه المرحمة 

 :الآتيةتتم العمميات 

ات محفز  تم تحديد المشكمة التي تتطمب تصميم بيئة تحديد الحاجات التعميمية:-1

الألعاب بالتفصيل في الجزء الخاص بمشكمة البحث وىي وجود تدني في ميارات 

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، وىذا ما أكدتو نتائج التجربة الإستطلاعية التي  البرمجة
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الباحثة؛ والتي أظيرت أن الطرق التقميدية المستخدمة لا تساعد تلاميذ المرحمة  أجرتيا

 .يارات البرمجة لدى تلاميذ الصف الثالث الإعداديالإعدادية في تنمية م

 وقد تم تحديد خصائص المتعممين فى النقاط الآتية8 تحديد خصائص المتعممين:  -2

 ( عام130-12المرحمة العمرية8 تتراوح أعمارىم بين ) 

 اتمميذً  77: عدد التلاميذ. 

 ناث  .نوعيم8 ذكور وا 

 اسب الآلي وشبكة الإنترنت، وقد القدرة عمى استخدام الح يتوفر لدى التلاميذ

تبين ذلك لمباحثة من خلال المقابلات التي أجرتيا الباحثة مع التلاميذ عينة 

 .البحث

  لدييم دافعية في التعمم باستخدام بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات

 .الألعاب

د عناصر بتحميل المحتوى التعميمي لتحدي قامت الباحثة :تحميل المحتوى التعميمي -3

المحتوى التي تحقق الأىداف التعميمية المرجوة، وذلك بالرجوع إلى مادة الحاسب الآلي 

لممرحمة الإعدادية، وتم تحديد العناصر التعميمية التي يمكن تقديم الدروس التعميمية من 

 خلاليا0

 ما عمي التعميمية البيئة تحميل ويشتمل تحميل البيئة التعميمية )الموارد والمعوقات(: -4

 :يمي
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حيث تم التطبيق فى معمل الحاسب الآلى المدرسة بحيث تم  موارد البيئة التعميمية: -أ

وضع جدول بالمواعيد التى يكون فييا المعمل متاح أمام التلاميذ لمتعمم من خلال بيئة 

 التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب، وتتواجد الباحثة فى تمك المواعيد لتقديم

 المساعدات والتوجييات ليم عند الحاجة إلييا0

بيئة  لتطبيق الإعداد أثناء الباحثة واجيت التي المعوقات بعض ىناك: المعوقات -ب

 :يمي ما منيا التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب،

بيئة التعمم  تخوف بعض التلاميذ من أن يكون المحتوى التعميمى المقدم عبر -

محفزات الألعاب مرتبط بدرجات باجتياز مادة الحاسب الآلي  ونية القائمةالإلكتر 

المقررة عمييم، وأمكن لمباحثة التغمب عمى ذلك من خلال توضيح أن اليدف 

من البحث مساعدتيم لتعمم مادة الحاسب الآلي وأنو لن يكون لمبحث أى تأثير 

 .عمى درجاتيم

 الباحثة فقامت بالفيروسات، مميئةحيث أنيا  لمتطبيق مؤىمة غير الأجيزة بعض -

 Ipوتعريف  Anti-Virus   ، وتحميل برامج Windowsتحميل بإعادة

 الخاصة بالأجيزة0

 :Design Phaseمرحمة التصميم  -المرحمة الثانية

تقوم ىذه المرحمة عمى إستخدام مخرجات مرحمة التحميل وذلك لتخطيط 
لعاب، ومن خلال ىذه المرحمة تتم الإستراتيجية اللازمة لتطبيق بيئة محفزات الأ

 8الآتيةالخطوات 
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اليدف التعميمي ىو الصياغة التي تعبر بدقة ووضوح تحديد الأهداف التعميمية:  -1
من خلال مروره بخبرة  المرحمة الإعدادية عن التغيير المرجو إحداثو لدى تمميذ

 تعميمية معينة، وقد تم تحديد اليدف العام لمبحث الحالي كالآتي8

 "." تنمية مهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

وتعبر الأىداف الإجرائية أو الخاصة عن المقاصد قريبة المنال والتى تحدث 
من خلال  التعرض المباشر لمتعميم، وتمثل عباراتيا مضموناً  تعميمياً، أكثر وضوحاً 

لتى يتوقع من المتعمم أن واكثر تحديداً وىى تمثيل النتاجات التى يمكن قياسيا، وا
 .يكتسبيا بعد دراسة المحتوى التعميمى المرتبط بيذه الأىداف

الأدوات والاختبارات محكية المرجع ىي التي  تصميم أدوات القياس محكية المرجع: -2
تركز عمى قياس الأىداف، وسوف يتم تناول تصميم أدوات البحث في الجزء الخاص 

 بأدوات البحث0

يقصد بيا تحديد عناصر المحتوى  توى واستراتيجيات تنظيمه:تصميم المح -3
ووضعيا في تسمسل مناسب حسب ترتيب الأىداف، لتحقيق الأىداف التعميمية خلال 

المحتوي،  في والتقدم السير سيولة عمي يساعد المحتوي تنظيم فترة زمنية محددة، وأسموب
وتم الإعتماد  معيا، التمميذ لتعام يسيل بحيث داخل المحتوي الموضوعات تنظيم تم وقد

المحتوى إلي مجموعة من الدروس كل درس  تقسيم عمى التنظيم اليرمي، حيث تم
 (.ممخص الدرس -الاختبار -المحتوى التعميمي -يحتوى عمى )الأىداف التعميمية

الإستراتيجية التعميمية ىي خطة عامة  تحديد الإستراتيجية التعميمية وأنماط التعمم:-4
تتكون من مجموعة من الإجراءات التعميمية مرتبة في تسمسل مناسب لتحقيق الأىداف 
التعميمية المحددة في فترة زمنية معينة وقد تم وضع خطة السير في الدروس، حيث تم 

مم من حيث عقد لقاء مسبق مع تلاميذ المجموعات التجريبية لتعريفيم بطبيعة بيئة التع
الأىداف، والخطة الموضوعة لدراسة البرنامج وتدريبيم عمى استخدام بيئة التعمم 
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وعناصره، حيث استخدمت الباحثة في البحث  الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب
الحالي عدد من الأستراتيجيات التعميمية، منيا إستراتيجية التعمم الفردي، حيث يتعمم 

بناءاً عمى قدراتو وخطوه الذاتي، كما قامت باستخدام إستراتيجية التعمم التمميذ فردياً 
" في تنفيذ بعض الميام وخصص ليا بعض Collaborative Learningالتشاركي "

 .النقاط الإضافية أو الشارات والمستويات

: تصميم التفاعلات خلال بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب -5

الباحثة عمى نمط التفاعل بين التمميذ والمحتوى8 وتم اتباع ذلك عن أداء ميام  اعتمدت

بين  التعمم وأنشطتو8 يعتبر أداء التمميذ لميام التعمم وأنشطتو أحد اشكال التفاعل ما

التمميذ والمحتوى، حيث يطمب من كل تمميذ أداء عدد معين من الميام والأنشطة 

رساليا الى المعممة  يد الالكترونى، والمشاركة في منتدى النقاش0عبر البر  وا 

 :Development Phase البناء أو الإنشاءمرحمة  -المرحمة الثالثة

اعتمدت الباحثة  :برامج انتاج بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب -أ

بداخل  عمى مجموعة من البرامج المتنوعة لإنتاج الوسائط المتعددة التى سيتم إدراجيا

 محفزات الألعاب وذلك من خلال8 عمى القائمة الإلكترونية التعمم بيئة

 عمى القائمة الإلكترونية التعمم حيث تم كتابة نصوص بيئةكتابة النصوص:  .1

 . Microsoft Word 2013محفزات الألعاب من خلال الإستعانة ببرنامج 

تة من خلال تم الحصول عمى معظم الصور الثابتجهيز الصور ومعالجتها:  .2

وتم معالجة ىذه  Www.Google.Comالانترنت من خلال محرك البحث 

 . Adobe Photoshop Cs3 الصور باستخدام برنامج

http://www.google.com/
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تم تصميم الصور المتحركة ومعالجتيا من خلال برنامج  الصورة المتحركة: .3

Flash Mx Macromedia عمى  القائمة الإلكترونية التعمم بيئة واستخداميا فى

 محفزات الألعاب0

 تصميم واجهة التفاعل: -ب

 وتشتمل عمى مجموعة من المكونات كالآتي8 واجهة التفاعل الرئيسة: -1

 8 عبارة عن صورة معبرة ومعنونو0البنر الرئيس لواجهة التفاعل -أ

لرئيسة عمى الآتي 8 وتشتمل قوائم بيئة محفزات الألعاب اقوائم محفزات الألعاب -ب

 ترتيبك(0 -الأوسمة والكؤوس -عدد النقاط -)المستويات

 التعمم الإلكتروني القائمة عمى محفزات الألعاب، تصميم الصفحات الداخمية لبيئة -2

والذي يحقق تفريد التعمم حيث   "Branching Design" استخدم التصميم المتفرع

 0يراعي استجابات التمميذ، وتعـدد اختياراتو

قامت الباحثة بتوليف  :محفزات الألعاب عمى القائمة الإلكترونية التعمم إنتاج بيئة -ج

بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب التي تم إنتاجيا في صفحات بيئة 

 Macromediaالتعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب من خلال برنامج 

Dream Waverت الباحثة عند إنتاج بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى ، وقد راع

محفزات الألعاب بإعداد الارتباطات اللازمة للانتقال داخل أجزاء البيئة بحيث يكون 

 ىناك روابط بين صفحات بيئة محفزات الألعاب المختمفة0

 :IMPLEMENTATION PHASEمرحمة التنفيذ   -المرحمة الرابعة
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محفزات الألعاب8  التعمم الإلكترونية القائمة عمى ص ببيئةتحميل الموقع الخا .0

، DOMAINبعد الإنتياء من صفحات بيئة محفزات الألعاب تم حجز دومين 

حتى يسيل عمى التلاميذ الاتصال  SERVERوتم رفع الممفات عمى خادم 

الذي يعمل عمى  FTPببيئة محفزات الألعاب وقد استخدمت الباحثة برنامج 

 ت الإلكترونية من جياز حاسب لجياز آخر0نقل الممفا

بيئة التعمم تجييز الأجيزة بتصيب كل برنامج فلاش بميز الذى تحتاجو  .0

 لتعمل من خلاليا0الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب 

في ىذه المرحمة يتم قياس مدى كفاءة  :Evaluationالتقويم  -المرحمة الخامسة

ونية القائمة عمى محفزات الألعاب المنتجة، والحقيقة أن وفاعمية بيئة التعمم الإلكتر 

 الأربعة السابقةالتقويم يتم خلال جميع مراحل عممية تصميم التعميم، أي خلال المراحل 

 وبينيا وبعد التنفيذ، وقامت الباحثة فى ىذه المرحمة بما يمى8

صلاحية بيئة  قامت الباحثة بتصيم بطاقة لتقييم العرض عمى الخبراء والمحكمين: -أ

التعمم الإلكترونية  التعمم الإلكترونية القائمة محفزات الألعاب، وعرضت الباحثة بيئة

القائمة محفزات الألعاب عمى مجموعة من الخبراء والمحكمين وتقويميا فى ضوء 

بطاقة التقييم، كما حرصت الباحثة عمى التواجد مع المحكمين لتدوين أى ملاحظات 

 المحكمين قام الباحثة ببعض التعديلات0وبناءاً عمى آراء 

محفزات  بيئة التعمم الإلكترونية القائمة قامت الباحثة بعرض :العرض عمى التلاميذ -ب

 بمغ عددىم الصف الثالث الإعدادي الألعاب عمى عينة استطلاعية من تلاميذ

تمميذ خارج عينة البحث الأساسية لمتعرف عمى مدى سيولة واستخدام ( 27)
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ية بيئة التعمم الإلكترونية القائمة محفزات الألعاب، وأتضح لمباحثة أن وصلاح

التعمم الإلكترونية القائمة  أي مشكلات في استخدام بيئة التلاميذ لم يواجيوا

قباليم عمى التعمم من خلال بيئة التعمم الإلكترونية القائمة  محفزات الألعاب، وا 

 .محفزات الألعاب

 البحث الحالي عمى الأدوات الآتية8 أشتمل حث:إعداد أدوات الب -خامساً 

تم إتباع الإجراءات الآتية في إعداد الاختبار  إعداد الاختبار التحصيمي:-1

 التحصيمي8

ييدف ىذا الاختبار إلى قياس تحصيل عينة من  تحديد الهدف من الاختبار:-1-1

قاً لمستويات بموم تلاميذ المرحمة الإعدادية، في الجانب المعرفي لميارات البرمجة وف

 المعرفية0

تم صياغة مفردات الاختبار في نمط أسئمة الصواب  صياغة مفردات الاختبار:-1-2

والخطأ والاختيار من متعدد وقد روعي في ىذه الأسئمة8 أن تكون مقدمة المفردات عمى 

ىيئة سؤال مباشر أو جممة أو عبارة ناقصة وتكون واضحة، ودقيقة عممياً، وقد تم 

 ع الإجابات الصحيحة منيا بشكل عشوائي بين الاختيارات الأخرى، وتقارب طوليا0توزي

حتى يمكن الربط بين الأىداف التعميمية لنظام والتي تم  :إعداد جدول المواصفات-1-3

صياغتيا ومحتواىا، وتحديد عدد المفردات اللازمة لمموضوعات في المستويات 

يار ىذه المستويات المعرفية وفقاً لما أجمعت المعرفية )تذكر، فيم، تطبيق(؛ وتم اخت

 عميو آراء المحكمين، وقد قامت الباحثة بإعداد جدول المواصفات بناء عمى ذلك0



 

73 

 2020 مارسـ والعشرين  السابعد ـ العد السادسالمجمد 

 

 ت التربية النوعيةالبحوث في مجالامجلة 

تم التحقق من مدى تمثيل الاختبار للأىداف  التحقق من صدق الاختبار:-1-4

"، وذلك Content Validityالمحددة لو، وذلك عن طريق ما يسمى بصدق المحتوى "

عرض الاختبار في صورتو الأولية عمى عدد من المحكمين المتخصصين في مجال ب

تكنولوجيا التعميم،  وبمراعاة التعديلات التي أوصى بيا المحكمون تم التوصل إلى 

مفردة(، وبذلك أصبح  36الصورة الأولية للاختبار التحصيمي، والذي اشتمل عمى )

ة التجربة الاستطلاعية لحساب معامل الاختبار صادقا وصالحا لمتطبيق عمى مجموع

ثباتو، وكذلك حساب معاملات السيولة والصعوبة ومعاملات التمييز لمفرداتو، والزمن 

 المناسب للإجابة عمى الاختبار0

يحصل التمميذ عمى درجة واحدة عمى كل مفردة تجيب  :طريقة تصحيح الاختبار-1-5

أو تجيب عنيا إجابة خاطئة، عنيا إجابة صحيحة، وصفر عمى كل مفردة تتركيا 

وبذلك تكون الدرجة الكمية للاختبار تساوى عدد مفردات الاختبار، وبمغت الدرجة 

 درجة0 (36النيائية للاختبار المعرفي )

تم اختيار عينة التجربة الاستطلاعية من تلاميذ  :التجربة الاستطلاعية للاختبار-1-6

الاستطلاعي لبيئة التعمم الإلكتروني المرحمة الإعدادية، وىي نفس عينة التجريب 

 ، وذلك بيدف الآتي8اتمميذً ( 27) القائمة عمى محفزات الألعاب، وقد بمغ عددىم

تم حساب معامل  حساب معاملات الصعوبة والسهولة لمفردات الاختبار: -أ 

السيولة لكل مفردة من مفردات الاختبار، وتراوحت معاملات السيولة ما بين 

 عاملات سيولة مقبولة، كما تم حساب معامل الصعوبة،( وىي م7557-7573)
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( وىي معاملات صعوبة 7543-7527وتراوحت معاملات الصعوبة ما بين )

 .مقبولة

يعبر معامل التمييز عن قدرة كل  حساب معاملات التمييز لمفردات الاختبار: -ب 

ض مفردة من مفردات الاختبار عمى التمييز بين الأداء المرتفع والأداء المنخف

 لأفراد العينة في الاختبار، ويعتبر معامل تمييز المفردة دليلًا عمى صدقيا،

وتراوحت معاملات التمييز لكل مفردة من مفردات الاختبار التحصيمي ما بين 

 .وىي معاملات تمييز مقبولة( 7527-7525)

تم حساب ثبات الاختبار باستخدام معادلة الفا كرونباخ،  حساب ثبات الاختبار: -ج 

ىى قيمة مرتفعة، ومن ثم يمكن الوثوق إلى النتائج ( 7588) غ معامل الثباتوبم

 التي يتم الحصول عمييا عند تطبيق الاختبار عمى عينة الدراسة الأساسية0

بتسجيل زمن انتياء أول طالب وزمن انتياء تحديد زمن الإجابة عن الاختبار:  -د 

التالية )فؤاد السيد، أخر طالب، تم تحديد زمن الاختبار من خلال المعادلة 

0757 ،4328) 
 

 زمن الاختبار =
 زمن انتهاء أول تمميذ + زمن انتهاء آخر تمميذ

2       

 

وبعد ىذه الإجراءات أصبح الاختبار  الصورة النهائية للاختبار التحصيمي:-1-7

 .التحصيمي في صورتو النيائية صالحاً لمتطبيق

ت الباحثة الإجراءات التالية في إعداد بطاقة أتبع :بطاقة ملاحظة مهارات البرمجة-2

 :ملاحظة ميارات البرمجة
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استيدفت بطاقة الملاحظة  :تحديد الهدف من بطاقة ملاحظة مهارات البرمجة-2-1

 .تحديد مستوي أداء ميارات البرمجة لدي تلاميذ المرحمة الإعدادية

تمّ تحديد  :جةتحديد الأداءات التي تتضمنها بطاقة ملاحظة مهارات البرم-2-2

الأداءات من خلال الاعتماد عمى الصورة النيائية لقائمة ميارات البرمجة، وقد اشتممت 

( مرتبطة 77( ميارات رئيسو وبمغ إجمالي الأداءات بو )6عمى ) قائمة ميارات البرمجة

 .بميارات البرمجة، وقد روعي أن ترتب الميارات ترتيبا منطقياً 

تمّ استخدام التقدير  :بطاقة ملاحظة مهارات البرمجةوضع نظام تقدير درجات -2-3

الكمي لبطاقة ملاحظة ميارات البرمجة، حيث أشتمل عمى خيارين للأداء )أدى 

لم يؤدي الميارة(، وتمُّ توزيع درجات  -أدى الميارة بعد محاولة -الميارة من أول مرة

( 2( )الميارة من أول مرةالمستوي )أدى ) التقييم لمستويات الأداء وفق التقدير التالي8

المستوى  )لم يؤدي الميارة( )صفر( / درجة (1( )بعد محاولة )أدى الميارة/ درجة

 ( درجة0 147) درجة(، وبذلك تصبح الدرجة الكمية لبطاقة ملاحظة ميارات البرمجة

تمّ مراعاة توفير تعميمات بطاقة  :تعميمات بطاقة ملاحظة مهارات البرمجة-2-4

ت البرمجة، بحيث تكون واضحة ومحددة في الصفحة الأولي لبطاقة ملاحظة ميارا

الملاحظة، وقد اشتممت التعميمات عمى التعرف عمي خيارات الأداء ومستويات الأداء 

والتقدير الكمي لكل مستوي، مع وصف جميع احتمالات أداء الميارة، وكيفية 

 التصرف عند حدوث أي من ىذه الاحتمالات0
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يقصد بعممية ضبط بطاقة ملاحظة  :حظة مهارات البرمجةضبط بطاقة ملا-2-5

ميارات البرمجة التحقق من صدق بطاقة ملاحظة ميارات البرمجة وثباتيا؛ وقد تمّ 

 التحقق من ذلك وفق الإجراءات التالية8

 عن البطاقة صدق تمّ تقدير :التحقق من صدق بطاقة ملاحظة مهارات البرمجة -أ 

 لمبطاقة من حيث نوع المفردات، العام المظير وب ويقصد الظاىري8 الصدق طريق

دقتيا، حيث تمّ عرض  ومدى البطاقة، وتعميمات ووضوحيا، صياغتيا، وكيفية

بطاقة ملاحظة ميارات البرمجة عمي مجموعة من المحكمين والخبراء 

 وسلامة التعميمات، التأكد من دقة المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعميم، بيدف

مكانية  بطاقة ملاحظة ميارات البرمجة ووضوحو، لمفردات جرائيةالإ الصياغة وا 

بداء تتضمنيا، التي ملاحظة الميارات  يرونيا0 تعديلات أي وا 

تمّ حساب معامل ثبات البطاقة  :حساب ثبات بطاقة ملاحظة مهارات البرمجة -ب 

 بأسموب تعدد الملاحظين عمي أداء التمميذ الواحدة، ثم حساب معامل الاتفاق بين

، حيث قامت الباحثة (Cooper,1974)تقديراتيم باستخدام معادلة " كوبر"

بالإشتراك مع أثنين من الزملاء، بتقييم أداء ميارات خمسة من تلاميذ المرحمة 

الإعدادية، وقد تمّ حساب نسبة الاتفاق بين الباحثة وزميمييا، وبمغ متوسط اتفاق 

%(، وىو يعد معامل ثبات 74066الملاحظات عمى أداء التلاميذ الخمس يساوي )
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مرتفعاً، وأن بطاقة ملاحظة ميارات البرمجة صالحة للاستخدام والتطبيق عمى 

 .عينة البحث كأداة لمقياس

 :خطوات تنفيذ تجربة البحث -سادساً 

 :اختيار عينة البحث .1

بطريقة  اتمميذً ( 77) ويبمغ عددىم عينة من تلاميذ الصف الثالث الإعدادي

، تم تقسيميم إلى مجموعتين، المجموعة ميذ إدارة اليرم التعميميةعشوائية من تلا

بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات  ويستخدمو اتمميذً ( 35) التجريبية عددىم

 .بيئة التعمم التقميدية ويستخدمو اتمميذً ( 35) الألعاب، والمجموعة الضابطة عددىم

 :تطبيق أدوات القياس قبميًا .2

بمى لأداة البحث المتمثمة في الاختبار التحصيمي، وبطاقة تم التطبيق الق

مجموعتي البحث بالنسبة للاختبار التحصيمي وبطاقة  لمتأكد من تكافؤ الملاحظة

 :الملاحظة، وفيما يمي توضيح ذلك

 :مجموعتي البحث بالنسبة للاختبار التحصيمي ؤ)أ( تكاف

للاختبار التحصيمي  لمتأكد من تكافؤ مجموعتي البحث فى التطبيق القبميو

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، استخدمت الباحثة اختبار )ت(  المرتبط بميارات البرمجة

، لتحديد دلالة الفرق بين متوسطي Independent Samples t-testلمعينات المستقمة 

درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق القبمي للاختبار 

المرحمة الإعدادية، وقد تم التوصل إلى  لدى تلاميذ مرتبط بميارات البرمجةالتحصيمي ال

 (08النتائج الموضحة بجدول )
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( دلالة الفرق بين متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في 1جدول )

 البرمجة بمهارات المرتبط التحصيمي للاختبار التطبيق القبمي

 المتوسط العدد المجموعة
لانحراف ا

 المعيارى
 د.ح

قيمة 

 "ت"
 مستوى الدلالة .Sig الدلالة

 15859 12569 35 المجموعة التجريبية

68 

75187 

75852 

غير دالة عند 

 35 المجموعة الضابطة (7073مستوى )
12577 15972 

يتضح أن قيمة )ت( غير دالة مما يدل عمى أنو لا توجد  (0جدول )ومن 

ومتوسط  المجموعة التجريبية بين متوسط درجات تلاميذ فروق ذات دلالة إحصائية

المجموعة الضابطة في التطبيق القبمى للاختبار التحصيمي المرتبط  درجات تلاميذ

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، أي أن المجموعتين متكافئتين وذلك  بميارات البرمجة

 عالجة التجريبية0 يعني أن أي فروق تحدث يمكن إرجاعيا إلى استخدام مادة الم

 

( متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق القبمي للاختبار 0شكل )

 البرمجة التحصيمي المرتبط بميارات
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 :تكافؤ مجموعتي البحث بالنسبة لبطاقة الملاحظة( ب)

لمتأكد من تكافؤ مجموعتي البحث فى التطبيق القبمي لبطاقة الملاحظة و

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، استخدمت الباحثة اختبار  لمرتبطة بميارات البرمجةا

، لتحديد دلالة الفروق بين Independent Samples t-test)ت( لمعينات المستقمة 

متوسطات درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق القبمي لبطاقة 

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، وقد تم التوصل  مجةالملاحظة المرتبطة بميارات البر 

 (08إلى النتائج الموضحة بجدول )
( دلالة الفرق بين متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في 2جدول )

 لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة التطبيق القبمي

 المتوسط العدد المجموعة
الانحراف 

 المعيارى
 حد.

قيمة 

 "ت"
 مستوى الدلالة .Sig الدلالة

 25995 32597 35 المجموعة التجريبية

68 

75785 

75932 

غير دالة عند 

 35 المجموعة الضابطة (7073مستوى )
33573 25584 

يتضح أن قيمة )ت( غير دالة مما يدل عمى أنو لا توجد  (0جدول )ومن 

 وتلاميذ المجموعة التجريبية ميذفروق ذات دلالة إحصائية بين متوسط درجات تلا

 المجموعة الضابطة في التطبيق القبمى لبطاقة الملاحظة المرتبطة بميارات البرمجة

لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، أي أن المجموعتين متكافئتين وذلك يعني أن أي فروق 

 تحدث يمكن إرجاعيا إلى استخدام مادة المعالجة التجريبية0 
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طي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة فى التطبيق القبمي لبطاقة ( متوس0شكل )

 الملاحظة المرتبطة بميارات البرمجة

 تطبيق مادة المعالجة التجريبية: .3

استغرق تطبيق تجربة البحث )شيراً ونصف( قد مرت خطوات تطبيق مادة 

 :المعالجة التجريبية بالخطوات الآتية

 مع تلاميذ المجموعة التجريبية، ووضحت ليم كيفية  قامت الباحثة بالإجتماع

التسجيل، وكيفية التصفح والإبحار فيو، وكيفية استخدام الأدوات المختمفة فيو، 

كما أكدت الباحثة عمى التلاميذ ضرورة تنفيذ الميام التعميمية المتضمنو في بيئة 

 التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب0

 بدراسة المحتوى التعميمي في بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى  بدأ التلاميذ

محفزات الألعاب والمتمثل في المعارف والميارات المرتبطة بالبرمجة، كل تمميذ 

 وفقاً لسرعتو وقدرتو عمى التعمم0
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 خوض التحديات المتوفرة في  من تعمم الدرس التعميمي، يتاح لو بعد إنتياء التمميذ

الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب، ليحصل التمميذ عمى النقاط  بيئة التعمم

 والشارات بناء عمى استجابتو0

  قامت الباحثة بمتابعة أداء التلاميذ، وذلك عن طريق تفاعل التلاميذ من خلال

بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب، وقد أىتمت بالردود عمى 

 اتيم أولًا بأول0أسئمتيم واستفسار 

  أما المجموعة الضابطة، فقد تم التدريس ليم من قبل أحد الزملاء )معمم مادة

الحاسب الآلي( بالطريقة التقميدية التي تعتمد عمى أن يتم توضيح محتوى التعمم 

عمى السبورة ويقوم التلاميذ بنقل الفكرة إلى كراستيم ثم شرح محتوى التعمم ليم 

 تقميدية0باستخدام الوسائل ال

 :تطبيق أدوات البحث بعديًا .4

 عينة عمى الاختبار التحصيمي بعدياً  تطبيق تم البحث تجربة من الإنتياء بعد

 الدرجات رصد وتم البحث، عينة عمى بعدياً  الملاحظة بطاقة تطبيق تم وكذلك البحث،

 .عمييم الإحصائية العمميات لإجراء استعدادا وذلك

 المستخدمة: الأساليب الإحصائية  -سابعاً 

تمت المعالجة الإحصائية لمبيانات التى حصمت عمييا الباحثة 

( لإختبار صحة فروض SPSS) باستخدام حزمة البرامج الإحصائية لمعموم الإجتماعية

 البحث، وقد تم استخدام الأساليب الإحصائية الآتية8
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 تم الاستعانة باختبارT-test   وىو الأسموب الإحصائي المناسب لمبحث

ساب دلالة الفروق بين المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق لح

 القبمي والبعدي لأدوات البحث0

 فاعمية تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب  معادلة بميك

 .في تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

 نتائج البحث ومناقشتها

 :سئمة البحثالإجابة عن أ -أولاً 

تصميم بيئة تعمم فاعمية : ما للإجابة عن السؤال الأول لمبحث والذي ينص عمى)أ( 

مهارات البرمجة ل المعرفيالجانب إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية 

 ؟لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

فرق "يوجد  ختبار الفرض الأول لمبحث والذى ينص عمى أنو8قامت الباحثة با

( بين متوسط درجات تلاميذ α ≤ 0.05ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )

ومتوسط ( بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابالمجموعة التجريبية )

درجات تلاميذ المجموعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي للاختبار 

 "0التحصيمي لصالح المجموعة التجريبية

-independent Tت" )"ولاختبار ىذا الفرض استخدمت الباحثة اختبار 

test لممقارنة بين مجموعتين مستقمتين، لتحديد دلالة الفروق بين متوسطي درجات )

المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق البعدي للاختبار التحصيمي 

 (58لنتائج الموضحة بجدول )المرتبط بميارات البرمجة، وقد تم التوصل إلى ا
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( دلالة الفروق بين متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في 3جدول )

 التطبيق البعدي للاختبار التحصيمي المرتبط بمهارات البرمجة

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
 الدلالة قيمة "ت" د.ح المعيارى

Sig. 
مستوى 
 الدلالة

 00727 55070 53 جريبية المجموعة الت
46 

050330 
70777 
 

دالة عند 
مستوى 

 00760 03045 53 المجموعة الضابطة (7073)

(، ومستوى الدلالة مساوياً 050330أن قيمة "ت" ) (5جدول )يتضح من 

(، وىذا يدل عمى وجود فرق دالة إحصائياً بين متوسطى تلاميذ درجات 70777)

ذ المجموعة الضابطة  في التطبيق البعدي للاختبار المجموعة التجريبية وتلامي

(، وحيث أن α ≤ 7073التحصيمي المرتبط بميارات البرمجة عند مستوي الدلالة )

متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية في التطبيق البعدى للاختبار التحصيمي 

البعدى  (، ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة الضابطة في التطبيق55070مساوياَ )

(، فيذا يدل عمى تفوق تلاميذ المجموعة التجريبية 03045للاختبار التحصيمي مساوياً )

)بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب( في التطبيق البعدي للاختبار 

 التحصيمي المرتبط بميارات البرمجة0

يوجد " ومن النتائج السابقة يتم قبول الفرض الإحصائي التي تنص عمى أنو 

( بين متوسط درجات α ≤ 0.05فرق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )

( بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابتلاميذ المجموعة التجريبية )
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ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي 

 "0تجريبيةللاختبار التحصيمي لصالح المجموعة ال

 
( متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق البعدي للاختبار 3شكل )

 التحصيمي المرتبط بمهارات البرمجة
تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية فاعمية ولقياس 

ــــذ المرحمــــة الإ ــــب المعرفــــي لميــــارات البرمجــــة لــــدى تلامي عداديــــة، قامــــت الباحثــــة الجان

وذلـك   Black Modified Gain Ratioباسـتخدام معادلـة الكسـب المعـدل لــ "بـلاك" 

تصـــميم بيئـــة تعمـــم إلكترونيـــة قائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب فـــي تنميـــة فاعميـــة لحســـاب 

 ويعبر عنيا بالمعادلة الآتية8، الجانب المعرفي لميارات البرمجة

 نسبة الكسب المعدل=    

 ن8حيث أ



 

85 

 2020 مارسـ والعشرين  السابعد ـ العد السادسالمجمد 

 

 ت التربية النوعيةالبحوث في مجالامجلة 

 0التحصيمي للاختبار البعدي التطبيق في الطلاب درجات متوسطص= 

 0التحصيمي للاختبار القبمي التطبيق في الطلاب درجات متوسطس= 

 د= النياية العظمى لمدرجة التي يمكن الحصول عمييا في الاختبار0

ـــرح "بـــلاك" أن البرنـــامج ذو فاعميـــة إذا حقـــق حـــدا أدنـــى ليـــذه النســـبة قـــدرة  ويقت

فاعميـة (، وبتطبيق المعادلة السابقة فإن نسبة معـدل الكسـب ل0( وحداً أعمى قدرة )000)

تصـــميم بيئـــة تعمـــم إلكترونيـــة قائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب فـــي تنميـــة الجانـــب المعرفـــي 

وىـــى تزيـــد عـــن الحـــد الأدنـــى الـــذي وضـــعة" بـــلاك" (، 00277لميـــارات البرمجـــة، تبمـــغ )

لتصــميم بيئــة تعمــم إلكترونيــة قائمــة عمــى فاعميــة  ( وبالتــالي يمكــن القــول أن ىنــاك000)

 0محفزات الألعاب في تنمية الجانب المعرفي لميارات البرمجة

تصميم بيئة تعمم فاعمية : ما لمبحث والذي ينص عمى الثانيللإجابة عن السؤال )ب( 

مهارات البرمجة لدى ل الآدائيالجانب إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية 

 ؟تلاميذ المرحمة الإعدادية

"يوجد فرق  اختبار الفرض الثاني لمبحث والذى ينص عمى أنو8قامت الباحثة ب

( بين متوسط درجات تلاميذ α ≤ 0.05ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )

ومتوسط ( بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابالمجموعة التجريبية )

وعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي لبطاقة درجات تلاميذ المجم

 "0لصالح المجموعة التجريبية ملاحظة الجانب الآدائي
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-independent Tت" )"ولاختبار ىذا الفرض استخدمت الباحثة اختبار 

test لممقارنة بين مجموعتين مستقمتين، لتحديد دلالة الفروق بين متوسطي درجات )

بية والمجموعة الضابطة في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب المجموعة التجري

 (28الآدائي المرتبطة بميارات البرمجة، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )
( دلالة الفروق بين متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيق البعدي 2جدول )

 لآدائي المرتبطة بميارات البرمجةلبطاقة ملاحظة الجانب ا

 المتوسط العدد المجموعة
الانحراف 
 قيمة "ت" د.ح المعيارى

 الدلالة
Sig. 

مستوى 
 الدلالة

 30077 050047 53 المجموعة التجريبية 
46 

030207 
70777 
 

دالة عند 
مستوى 

 070653 070005 53 المجموعة الضابطة (7073)

(، ومستوى الدلالة مساوياً 030207" )أن قيمة "ت (2جدول )يتضح من 

(، وىذا يدل عمى وجود فرق دالة إحصائياً بين متوسطى تلاميذ درجات 70777)

المجموعة التجريبية وتلاميذ المجموعة الضابطة  في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة 

أن (، وحيث α ≤ 7073الجانب الآدائي المرتبطة بميارات البرمجة عند مستوي الدلالة )

متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية في التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة الجانب 

(، ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة الضابطة في التطبيق 050047الآدائي مساوياَ )

(، فيذا يدل عمى تفوق 070005البعدى لبطاقة ملاحظة الجانب الآدائي مساوياً )

ة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب( في تلاميذ المجموعة التجريبية )بيئ

 التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الآدائي المرتبطة بميارات البرمجة0
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يوجد ومن النتائج السابقة يتم قبول الفرض الإحصائي التي تنص عمى أنو " 

( بين متوسط درجات α ≤ 0.05فرق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )

( بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعابذ المجموعة التجريبية )تلامي

ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة الضابطة )التعميم التقميدي( في التطبيق البعدي 

 "0لبطاقة ملاحظة الجانب الآدائي لصالح المجموعة التجريبية

 
ة في التطبيق البعدي لبطاقة ( متوسطي درجات المجموعة التجريبية والمجموعة الضابط4شكل )

 ملاحظة الجانب الآدائي المرتبطة بمهارات البرمجة
تصميم بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية فاعمية ولقياس 

الجانب الآدائي لميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، قامت الباحثة باستخدام 

وذلـك لحســاب   Black Modified Gain Ratioلاك" معادلـة الكسـب المعــدل لــ "بـ

ـــم إلكترونيـــة قائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب فـــي تنميـــة الجانـــب فاعميـــة  تصـــميم بيئـــة تعم

ويقترح "بلاك" أن البرنامج ذو فاعمية إذا حقق حدا أدنى ليـذه ، الآدائي لميارات البرمجة
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الســابقة فــإن نســبة معــدل (، وبتطبيــق المعادلــة 0( وحــداً أعمــى قــدرة )000النســبة قــدرة )

تصـــميم بيئـــة تعمـــم إلكترونيـــة قائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب فـــي تنميـــة فاعميـــة الكســـب ل

وىـــى تزيـــد عـــن الحـــد الأدنـــى الـــذي (، 0042الجانـــب الآدائـــي لميـــارات البرمجـــة، تبمـــغ )

لتصميم بيئة تعمـم إلكترونيـة فاعمية ( وبالتالي يمكن القول أن ىناك 000وضعة" بلاك" )

 0عمى محفزات الألعاب في تنمية الجانب الآدائي لميارات البرمجةقائمة 

 نتائج البحث وتفسيرها: :ثانياً 

توصمت نتائج البحث وجود فرق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة 

(7073 ≥ α ( بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية )بيئة تعمم إلكترونية قائمة

وسط درجات تلاميذ المجموعة الضابطة )التعميم التقميدي( عمى محفزات الألعاب( ومت

في التطبيق البعدي للاختبار التحصيمي وبطاقة ملاحظة الجانب الآدائي لصالح 

 المجموعة التجريبية0

 ويمكن تفسير نتائج البحث الحالي كالتالي8 

توفير عنصر المنافسو بين التلاميذ ساعد عمى زيادة تركيزىم وسعييم نحو 

اح، وىو ما ساىم عمى تنشيط الذاكرة وزيادة مشاركتيم في التعمم، وزيادة المعارف النج

وأيضاً بناء بيئة والميارات المرتبطة بميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية، 

التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب بحيث تكون ممبية لإحتياجات التلاميذ، 

مى ضوء خصائصيم، مما خمق لدييم رغبة في التعمم تنمية الجانب كما تم تصميميا ع

المعرفي والأدائي لمبرمجة، وكذلك اعتماد بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات 
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الألعاب عمى مبدأ ميم وىو حث التلاميذ عمى المشاركة من خلال وجود أنشطة 

وىذا ر التى تم تحديدىا داخل البيئة، تعميمية متنوعة يقوم التلاميذ بأدائيا وفق الأدوا

ساعد التلاميذ عمى زيادة المعارف والميارات المرتبطة بالبرمجة لدى تلاميذ المرحمة 

 الإعدادية0

الألعاب في ضوء  محفزات عمى قائمة إلكترونية تعمم بيئةكما أدي تصميم 
ية مرنة، والذي يشتمل عمى مراحل ومكونات تفاعم Addieنموذج التصميم التعميمي 

ساعد عمى تصميم بيئة تعمم فاعمو ومتكاممو وسيمة الإستخدام الأمر الذي ساعد 
 التلاميذ عمى اكتساب المعارف والميارات الآدائية المستيدفة0

 ,.Looyestyn, Et Al)وتتفق نتائج البحث مع دراسة لويستن وأخرون 

سة مشوشا وأخرين درا، و (Ortize, Et Al., 2017)دراسة أورتيز وأخرين ، و (2017

(Mchucha, Et Al., 2017)  ودراسة ،( أروتياUrrutia, 2014) 

 ثالثاً: توصيات البحث:

 في ضوء نتائج البحث ومناقشتيا وتفسيرىا توصي الباحثة بما يمي8

  الإستفادة من بيئة التعمم الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب التي تم

ميارات البرمجة لدى تلاميذ المرحمة  إعدادىا في البحث الحالي لتنمية

 الإعدادية0

  توظيف محفزات الألعاب في بيئة التعمم الإلكتروني من أجل تنمية معارف

وميارات تلاميذ المرحمة الإعدادية ومن أجل المساعدة في زيادة دافعية التعمم، 

 وتدريب المعممين عمى أساليب استخداميا وتطويرىا داخل المواد التعميمية0
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 لتوسع في بناء وتصميم المقررات الدراسية الإلكترونية في المرحمة الإعدادية ا

 وفقاً لأسس ومباديء إستراتيجية محفزات الألعاب0
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 قائمة المراجع
 المراجع العربية: -أولاً 

(0 فاعمية استخدام برمجية قائمة 0707إبراىيم أحمد السيد؛ مجدى ابراىيم اسماعيل )
حابية فى تنمية ميارات البرمجة بمغة الفيجوال بيزك عمى بعض التطبيقات الس

(0 005) 057 جامعة بنيا -مجمة كمية التربيةلدى تلاميذ المرحمة الإعدادية0 
557- 2720 

 visualمقدمة عن البرمجة باستخدام (0 0707أحمد فيمي أمين محروس )
basic.net0 0 وزارة التربية والتعميم، القاىرة 

(0 أثر بيئة 0707ازن؛ ىدى مصطفى محمد؛ خضر أحمد بكر )حسام الدين محمد م
تعمم إلكترونية تشاركية قائمة عمى النظرية التواصمية فى تدريس الكمبيوتر 
وتكنولوجيا المعمومات عمى تنمية ميارات لغة البرمجة لدى طلاب الصف الثالث 

 -0007 0023 جمعية الثقافة من أجل التنمية  -الثقافة والتنميةالإعدادى0 
0260 

(0 نوع محفزات الألعاب "التحديات الشخصية/ 0707داليا أحمد شوقي كامل )
المقارنات المحدودة/ المقارنات الكاممة" في بيئة الفصل المقموب وتأثيره عمى 
تنمية التحصيل وميارات تصميم خدمات المعمومات الرقمية وتقديميا والانخراط 

جامعة  -المجمة التربوية وجيا التعميم0 في بيئة التعمم لدى طلاب شعبة تكنول
 5200 -0007 042 كمية التربية -سوىاج 

(0 أثر استخدام منتدى تعميمي إلكتروني عمى تنمية 0703عاطف جودة محمدي )
بعض ميارات البرمجة الشيئية بمغة الفيجوال بيسك دوت نت لدى طلاب المرحمة 

 0240 -003(0 075) 004 جامعة بنيا -مجمة كمية التربيةالإعدادية0 
فاعمية برنامج مقترح لتنمية ميارة البرمجة عمى (0 0775عطايا يوسف عطايا عابد )
 رسالة ماجستير، كمية التربية، جامعة غزة0 .معممى التكنولوجيا بغزة
فعالية تعدد استخدام أساليب البرمجة عمى تنمية (0 0777عمرو محمد أحمد القشيري )

، رسالة عد البيانات لدى طلاب كميات التربية النوعيةبعض ميارات إنشاء قوا
 دكتوراه، كمية التربية النوعية، جامعة عين الشمس0 
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دار  القـاىرة8 0عمـم الـنفس الإحصـائي وقيـاس العقـل البشـري 0(1191فؤاد البيي السـيد )
 الفكر العربي0

عميمي عمى أثر اختلاف أساليب التحكم الت(0 0777محمد الميدي محمد عبدالرحمن 0)
0 رسالة دكتوراه0 معيد فاعمية الموديولات فائقة الوسائط في تنمية ميارات البرمجة

 الدراسات التربوية، جامعة القاىرة0
مجمة التعميم (0 الأسس النظرية لمتعميم الإلكتروني0 0707محمد عطية خميس )

 0 جامعة المنصورة0الإلكتروني
ير بيئة تعمم الكترونية في ضوء نظريات (0 تطو 0700محمد محمد رفعت البسيوني )

مجمة التعمم البنائية لتنمية ميارات البرمجة الكائنية لدى طلاب معممي الحاسب0 
 5500 – 075(0 0) 56، مصر -كمية التربية بالمنصورة 
( 8 فاعمية الرحلات المعرفية عبر الويب في تنمية 0703محمد محمد مسعد سميمان )
مجمة كمية التربية ) جامعة لاب السنة الثالثة الإعدادي0  ميارات البرمجة لدى ط

 0 040 – 053(0 070) 04، مصر -بنيا ( 

أثر توظيف بعض تقنيات التعمم المتنقل في تنمية (0 0700محمد وحيد سميمان )
0 رسالة ماجستير، كمية مفاىيم البرمجة الشيئية لدى طلاب المعاىد الأزىرية

 التربية، جامعة بنيا0
(0 فاعمية برنامج وسائط متعددة تفاعمية مقترح 0702ني صبري عبدالمجيد وزيري  )ىا

بأستخدام برمجيات فلاش في تنمية بعض ميارات البرمجة لدي طلاب المرحمة 
 0560 -0005 0027 مجمة القراءة والمعرفةالإعدادية0 

مدعمة لعادات (0 تأثير برامج الكمبيوتر التعميمية ال0776وليد يوسف محمد إبراىيم )
الاستذكار في تنمية ميارات استخدام شبكة الإنترنت لدى تلاميذ المرحمة 

(0 0) 056، جامعة الأزىر -مجمة كمية التربيةالإعدادية المندفعين والمتروين، 
555-2730 

 المراجع الأجنبية: -ثانياً 
Al-Azawi, R.; Al-Faliti, F.& Al-Blushi, M. (2016). Educational 
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