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  هدف البحث: -

  فروض البحث: -

  مصطلحات البحث: -

  



  :الدراسات المرجعية -
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  الاستفادة من الدراسات المرجعية:



 

  :إجراءات البحث -

  :منهج البحث

  :مجتمع وعينة البحث



  

  تكافؤ أفراد العينة:  -ب



  

  وسائل وادوات جمع البيانات:  -

Stop Watch



: اختبارات معدلات النمو
ً
  : أولا

 :
ً
  : (الذكاء)   اختبار القدرات العقليةثانيا

: القدرات البدنية والاختبارات التي تقيسها: 
ً
  ثالثا

: المهارات الاساسية واختباراتها: 
ً
  رابعا

  

  

  

  

 



  الدراسة الاستطلاعية:  -

 

 

 

 



: معامل الصدق:
ً
  أولا

  

P<0.05

U Z 
P



: معامل الثبات:
ً
  ثانيا

:استخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضيبناء البرنامج التعليمي ب -

  الهدف العام للبرنامج:  -١



  أسس البرنامج:  -٢
 

 

 

 

 

 

 

  : البرنامج محتوى  -٣

  الامكانيات اللازمة لتنفيذ البرنامج:  -٤
 stop watch

 

 

 

  نمط التعليم المستخدم في تنفيذ البرنامج:   -٥



  الإطار العام لتنفيذ البرنامج:  -٦

  قيادات التنفيذ:  -٧

  مراحل تقويم البرنامج:   -٨



  : لتكنولوجيا الواقع الافتراضيالتصميم التعليمي  -
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Exe  

 Exe

 

 



  الدراسة الاساسية:  -

  القياسات القبلية:  -١

  التجربة الأساسية:  -٢

  القياس البعدي:  -٣

  المعالجات الإحصائية: 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



  عرض ومناقشة النتائج:  -

: عرض النتائج: 
ً
  أولا



: مناقشة النتائج: 
ً
  ثانيا







  الإستخلاصات والتوصيات  -

: الإستخلاصات: 
ً
  أولا

 



 

 

 

: التوصيات: 
ً
  ثانيا

 

 

 

 

 

 

  

  

  

  

  



  قائمة المراجع

: المراجع العربية:
ً
 أولا
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  :الاجنبية المراجع: ثانيا
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