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التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكترونية، ومستوى 

تنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل الدافعية للإنجاز )مرتفع/منخفض( وأثره في 

 التعليمية وخفض الإرجاء الأكاديمي لدى الطلاب المعلمين

 المستخلص:

لعاب محفزات الأهدف البحث الحالي إلى الكشف عن أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي ب    

هارات ممية فض( في تنوبدونها في بيئة تعلم إلكترونية، ومستوى الدافعية للإنجاز )مرتفع/منخ

–مين استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية وخفض الإرجاء الأكاديمي لدى الطلاب المعل

زات اعلي بمحفبيئة تعلم إلكترونية قائمة على الفيديو التفعدَّت الباحثة أ -تحقيقاً لأهداف البحث

ب حصيل الجاناختبار تو ، ADDIEالألعاب وبدونها تم تطويرها باتباع نموذج التصميم 

ي لأدائ، وبطاقة ملاحظة للجانب اخدام بعض تطبيقات جوجل التعليميةالمعرفي لمهارات است

دت ، واعتمالإرجاء الأكاديميلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية، ومقياس 

التجريبي  على التصميم -فروضه صحةي الإجابة عن أسئلة البحث، والتحقق من ف –الباحثة 

طالباً  (44، وطُبقت المعالجة على عينة قوامها )(2×  2وف باسم التصميم العاملي )المعر

بحث عن ئج الوطالبة من طلاب الفرقة الثالثة بكلية التربية جامعة الإسكندرية، وقد كشفت نتا

ة، لكترونيعلم إتعدم وجود تفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة 

وجل جتوى الدافعية للإنجاز )مرتفع/منخفض( في تنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات ومس

بين  0.05≥ التعليمية وخفض الإرجاء الأكاديمي، ووجود فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

ها( وبدون )الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعابمتوسطي درجات طلاب المجموعتين التجريبيتين 

 محفزاتالفيديو التفاعلي ب مجموعةلصالح  عدي لمقياس الإرجاء الأكاديميفي التطبيق الب

بدونها ولعاب ، ويشُير ذلك إلى أنَّ اختلاف نمط تصميم الفيديو التفاعلي بمحفزات الأالألعاب

 يؤثر على الإرجاء الأكاديمي. 

 

مهارات  -نجاز الدافعية للإمستوى  –محفزات الألعاب  - الكلمات المفتاحية: الفيديو التفاعلي

 لإرجاء الأكاديمي.ا -استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية 
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The Interaction between Interactive Video Presentation with 

Gamification and without in E-Learning Environment, and 

Achievement Motivation Level (high/ low) and Its Impact in  

Developing Skills of Using some Google Educational 

Applications and Decreasing Academic Procrastination of 

Student Teachers 

Abstract: 

    The current research aimed to identify the impact of Interaction 

between Interactive video presentation with Gamification and without in 

E-Learning Environment, and achievement motivation level (high/ low) 

in Developing Skills of using some Google educational applications and 

Decreasing Academic Procrastination of Student Teachers in Alexandria 

University to achieve the objectives of the research  the researcher 

prepared An interactive video-based e-learning environment with and 

without Gamification developed following the ADDIE design model, A 

test of the cognitive aspect of the skills of using some Google educational 

applications, An observation card for the performance aspect of the skills 

of using some Google educational applications and scale of Academic 

Procrastination, The researchers relied - in answering the research 

questions and verifying the correctness of its hypotheses  on the 

experimental design "factorial design (2x2)", The treatment was applied 

to a sample of (44) students of Third year students in the faculty of 

education- Alexandria University. The results of the research revealed 

that there was  no interaction between Interactive video presentation with 

gamification and without in E-Learning Environment, and achievement 

motivation level (high/ low) in Developing Skills of using some Google 

educational applications and Decreasing Academic Procrastination, and 

There is statistical significant interaction at (≤ 0.05) level between The 

average scores of the students of the two experimental groups in the post 
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applying of the Academic Procrastination measurement in favor of the 

interactive video with gamification group, This suggests that the different 

design style of interactive video with and without gamification influences 

academic procrastination. 

Key Words: Interactive Video - Gamification - Achievement  Motivation 

Level- Skills of Using some Google Educational 

Applications - Academic Procrastination. 
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 مقدمة
 لكترونيةالإمصادر التعلم زيادة الطلب على إلى  التعلم الرقميهتمام المتزايد بالاأدى 

 دت علىساع التيذلك تطور تكنولوجيا المعلومات والاتصالات  دعمو، بعدالتعلم عن  انتشارو

طوير ت تساعد على ،للتعليم عن بعد والأدوات المبتكرة التقنياتظهور مجموعة متنوعة من 

 لمتعلمافاعل وتوتدعم مشاركة لتتمحور حول المتعلم وتراعى الفروق الفردية  ظومة التعليميةالمن

 .أفضلتعليمية  تحقيق نتائجل ؛المحتوىمع 

شاركة في تطوير التقنيات التي تدعم م الرقميالتحول هذا وتتجسد إحدى دعائم إنجاح 

 ادالاعتمم تالتي  وأحد أبرز التقنيات ،للتعلم دافعيتهمن أجل زيادة  ؛مع المحتوى وتفاعلهالمتعلم 

بطريقة  يعرض المحتوىالذي  التعليميتقنية الفيديو هي  التعلم عن بعد فيعليها بشكل كبير 

 .تجعل المحتوى أقل عرضة للنسيانو ،جذابة تساعد المتعلم على الفهم

الكاملة منه حيث  تحد من الاستفادة اأن له قيودً إلا  التعليميوعلى الرغم من مميزات الفيديو 

، غير قادر على التفاعل معهيكون  الطالبفي أن  التعليمي تتمثل إحدى أهم نقاط ضعف الفيديو

لعرض  مناسبةأن الفيديو يعد أداة  ومع، هليتعنقص التفاعل يمكن أن يؤثر سلباً على فا حيث إن

إن حيث و، الكاملبدلاً من مشاهدته ب هالمحتوى إلا أن الطلاب يميلون إلى تخطي بعض أجزاء

تضمين عناصر التعلم النشط مراعاة لذا يجب ، مشاركة الطلاب هي عامل مهم في عملية التعلم

التي تعزز مشاركة الطلاب أثناء تطوير مقاطع فيديو 

      .)Desai&Kulkarni,2022,p.76()1(تعليمية

أزرار التنقل  عناصر تفاعلية في الفيديو لا تقتصر علىتضمين يتضح أن هناك حاجة إلى و

لإضافة عناصر تفاعلية  لذا ظهرت مجموعة جديدة من الأدوات ؛فقط والإيقافالمستخدمة للبدء 

في المخطط الزمني للفيديو  محددةحيث يتم إضافة العناصر في نقاط ، لمقاطع الفيديو التعليمية

 Interactive (Kleftodimos & Evangelidis, 2016,p.472) لإنشاء فيديو تفاعلي

video.  

ن حيث يمكب، بأنه: "تضمين عناصر تفاعلية في مقاطع الفيديوالتفاعلي يعُرَّف الفيديو و

   .لم"التع أثناء عمليةالآخرين وكذلك مع المستخدمين  ،للمستخدمين التفاعل مع محتوى الفيديو

(Tugtekin & Dursun, 2021, p.3)  

يث إنه ح، ترونيالإلكالتعلم  فييم المحتوى أحد الوسائل الفعالة لتقد التفاعليويعد الفيديو 

يتهم دافع يوينم ،ويجذب انتباههم ،الذاتيوفقَا لخطوهم المحتوى ييسر تفاعل الطلاب مع 

 مثل دراسة كلٍ من:نتائج عديد من الدراسات  وهذا ما أشارت إليه ،للإنجاز

Papadopoulou & Palaigeorgiou(2019)؛(Almalki(2021؛ Cesare, 

Kaczorowski & Hashey, (2021)؛ Mawaddah, Mustafa & Putra 

 Yürüm, Yıldırım & Taşkaya-Temizel (2022)؛(2022)

                                                           
1   ق نظام التوثي  -في توثيق البحث –تبُع اAPA6 السنة، الصفحة(.)الاسم ثلاثي تم توثيق ، ماعدا المراجع العربية ، 
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م تلك حد أهوأ ،و التفاعلي في العملية التعليميةوتدعم عديد من النظريات استخدام الفيدي

لك يمية وكذلتعلاالنظريات هي النظرية البنائية التي تؤكد على أهمية مشاركة المتعلم في العملية 

جزئة تريق طالذاكرة العاملة عن  ننظرية العبء المعرفي التي تركز على تقليل الجهد العقلي ع

ساعد تيثة ، ونظرية معالجة المعلومات التي تشير إلى أهمية استخدام استراتيجيات حدالمحتوى

  على جذب انتباه المتعلمين وتدعم تشفير ومعالجة المعلومات.

 Kleftodimos and العملية التعليمية فقد أشار في التفاعليالفيديو  نظرًا لأهميةو

Evangelidis (2016 ،2020 إلى أهمية استمرار تطوير مقاطع الفيديو التفاعلية من خلال )

 التفاعليمن خلال دمج محتوى الفيديو  ،تقديم مزيد من الأفكار حول كيفية تطوير تفاعلات جديدة

 مستخدمة في العملية التعليمية.مع التطبيقات الحديثة ال

حفزات مهي  التفاعلييمكن دمجها مع الفيديو التي  وأحد أهم المستحدثات التكنولوجية

ي م الإلكترونأمام التعل اعائقً أحد العوامل الرئيسة التي تمثل  حيث إن، Gamification الألعاب

ا يعُد لذ، ليالعارحلة التعليم م فيخاصة  على الدراسة خارج الفصول التقليدية الطلاب تشجيعهو 

عل طلاب وجال لزيادة دافعيةأسلوباً جذاباً  التفاعليالفيديو في  محفزات الألعابدمج عناصر 

 التعلم أكثر تفاعلًا.

 فآتمكاوالعاب مثل النقاط أو الشارات للأاإلى إضافة عناصر  وتشير محفزات الألعاب

 .لدى الطلاب الدافعية ولزيادة ،لجعلها أكثر جاذبية ؛لتجارب التعلم

(Morrison & Disalvo,2014, p.39) 

 في التصميم محفزات الألعابمتفق عليه لدمج عناصر  نمطعلى الرغم من عدم وجود و

 في المواد العناصر هذه فإن المصممين قادرون على دمج مجموعة متنوعة من، التعليمي

 .(Hartnett, 2016, p.130) انتباههجذب و المتعلم دافعيةالتعليمية لزيادة 

ليمي أنه لا يمكن بناء تصميم تع( 15ص ،ب 2020محمد أحمد فرج ) أشارفي هذا الصدد و

أن و ،ةلنظريتماد على الأسس والمبادئ ادون الاع )قائم على محفزات الألعاب( ممتع في التعليم

ي لذاتع اوهى نظرية الداف ،اعتمدت على ثلاث نظريات اساسية محفزات الألعاب غالبية بحوث

Self-determination Theory، الهدف  ونظرية تحديدSetting Theory Goal ونظرية ،

د قوكذلك فإن اعتماد التصميم الممتع على قاعده نظرية  ،Flow Theoryتدفق المعلومات

 يختلف من تصميم لآخر. 

اتيجية نتائج عديد من الدراسات إلى فاعلية محفزات الألعاب باعتبارها استر وقد أشارت

وتوفر بيئة تعليمية ، وأقل عرضة للنسيان تعليمية تستخدم لجعل الخبرات التعليمية جذابة

ساعد توكذلك  ،الدافعية والمشاركةتنمي و ،ديناميكية وآمنة تحفز وتعزز الاستقلالية والمرونة

نتيجة فعية الداتراجع فيها تالتي  العاليخاصة في مراحل التعليم  الطلاب على الانخراط في التعلم

 محمد ؛(2019)شوقيأحمد  داليا :من مثل دراسة كلٍ ، الذاتيوالتوجيه تواجد عنصر الاستقلالية 

 Zainuddin, Chu, Shujahat ؛Georgiou & Nikolaou (2020) ؛( 2020فرج ) أحمد 

& Perera (2020)؛ Areed, etal. (2021)(2021) ؛ Rincon-Flores & Santos-



 

= 362 = 

2023 يويون -( 21مسلسل العدد ) - الأول العدد - الحادي عشرالمجلد   

للكمبيوتر التعليميمجلة الجمعية المصرية   

Guevara؛Sailer&Sailer(2021)؛ Saleem, Noori & Ozdamli (2021) ؛

Zainuddin,etal. (2021). 

 والتي ،لدافعيةواع اوأحد أهم أن، وتعُد الدافعية عنصرًا مهمًا وأساسياً لنجاح العملية التعليمية

 الدافعية للإنجاز.هي  للمهام التعليمية وإنجازهمتؤثر على تحصيل الطلاب 

( إلى أن إنجاز 114ص ،2019المولى أبو خطوة ) وفي هذا الصدد أشار السيد عبد

 : درجةماهسين لعاب يرتبط بمتغيرين رئيالمتعلمين في التعلم الإلكتروني القائم على محفزات الأ

 التحدي في مهام التعلم، ومستوى الدافعية للإنجاز.

ة فعين دامستوى مرتفع مذوي وبناء على مستوى الدافعية للإنجاز ينقسم الطلاب إلى طلاب 

 ازالإنج دافعية وويمتاز الطلاب مرتفع، مستوى منخفض من دافعية الإنجازذوي الإنجاز وطلاب 

د تحديوبدرجة عالية من المثابرة، والتغلب على الصعوبات، والقدرة على تحمل المسؤولية، 

ر تقديوية، الأهداف والتخطيط لها، والمواظبة على العمل، والقيام بالأنشطة بدرجة كفاءة عال

ز من نجاالوقت وحسن استغلاله، والسعي نحو التميز، بينما يعانى الطلاب منخفضو دافعية الإ

ي الذي لكافاالشعور بالملل وضعف الرغبة في التعلم، وقله الحماس، وعدم الرغبة في بذل الجهد 

 (.172-171، ص2015)محمد أحمد الرفوع،  يتناسب مع قدراتهم

نظرًا لتأثيرها على سلوك  ؛العوامل المؤثرة في العملية التعليميةد أهم د الدافعية للإنجاز أحعَ تُ و   

فالطالب مرتفع دافعية الإنجاز يميل إلى أداء المهام في  ،للمهامأدائه وسرعة  وتحصيلهالطالب 

 داء المهام مما يؤثر على تعلمه ،الطالب منخفض دافعية الإنجاز أيؤجل بينما ، الوقت المحدد

 Academic باسم الإرجاء الأكاديمي )تأجيل أداء المهام(السلوك ويشٌار إلى ذلك

Procrastination. 

ملية ي العيظهر سلوك الإرجاء الأكاديمي عندما يؤجل الطلاب إنجاز المهام الأكاديمية فو

 لطالب فياأخر تالتعليمية على الرغم من إدراكهم للنتائج السلبية المترتبة على ذلك، ويشير إلى 

لتعلم لى اعهام الأكاديمية وعدم الوفاء بها في الوقت المحدد؛ مما يؤثر بشكل كبير أداء الم

 ((Jones& Blankenship,2019,p.10 .والتحصيل

هذا الصدد أشارت نتائج عديد من الدراسات إلى أن هناك علاقة عكسية بين الدافعية وفي 

كلما بدأوا في ، إكمال مهمة ماوأنه كلما زاد عزوف الطلاب عن ، الأكاديميللإنجاز والإرجاء 

من خلال دافعية  الأكاديمييمكن التنبؤ بسلوك الإرجاء كذلك أنه و، إرجاء أداء تلك المهمة

 & Rasouli ؛Akmal, Arlinkasari & Febriani (2017) :مثل دراسة كلٍ من ،الإنجاز

Sangani (2019)؛ Quispe-Bendezú,et al.(2020)؛ Nurachmawati & Usman 

 .Xu (2021) ؛(2021)

 Yang,et ؛You(2015) أشارت نتائج عديد من الدراسات مثل دراسة كلٍ من: وقد

al.(2020)؛ Hasan, Bozkurt& Zawacki-Richter (2021)؛Jones & 

Blankenship (2021) ؛Melgaard, Monir, Lasrado & Fagerstrøm (2022)  إلى

أي بيئات التعلم عبر الإنترنت حيث ، تعلم المرنةأن أحد أسباب الإرجاء الأكاديمي هو بيئات ال

مما يشكل ، تؤدي الاستقلالية في بيئات التعلم عن بعد أحياناً إلى عدم إدارة الطالب لهذا الموقف
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يعد من المواقف السلبية التي تعيق الطلاب عن الذي مبررًا لظهور سلوك الإرجاء الأكاديمي 

 مراحل التعليم العليا.  فيالوصول إلى أهدافهم التعليمية وخاصة 

صيل على تح تؤثرالتي  السلبية العواملأحد  الأكاديمييعُد الإرجاء  تأسيسًا على ما تقدم

ي تنمو ،ب الطلا تتضح أهمية توفير بيئة تعلم تجذب انتباهلذا ، الطلاب وأدائهم للمهام التعليمية

 .لديهم الأكاديميوتخفض الإرجاء  ،دافعيتهم للتعلم وإنجاز المهام الأكاديمية

اصة في ت خة المجالاونظرًا لطبيعة العصر الحالي الذي يتميز باستخدام التكنولوجيا في كاف

رن ات القتطلب تنمية مهاريالأمر الذي  ،ما يفرضه من تحديات على المعلمين، ومجال التعليم

ة مواجهطرق  أحدإلى أن  Lagandesa (2021)أشارت دراسة  حيث ،يهمالواحد والعشرين لد

ومات لمعلتحديات العصر الرقمي الحالي هي أن يكون المعلم قادرًا على استخدام تكنولوجيا ا

 لتحسين جودة عملية التعليم والتعلم.

أهم مهارات القرن الواحد أحد  التعليمية تطبيقات الإنترنتخدمات ومهارات استخدام  وتمُثل

 أن تتوافر لدى ينبغي والتي، الحاليالعصر  فيأصبحت مطلباً رئيسًا للمعلمين التي  والعشرين

قد يواجه عديد من المعلمين صعوبة  استخدام تلك التطبيقات فيبدون خبرة ف ؛المعلمين الطلاب

  وتعُد تطبيقات جوجل التعليمية، وتقييم الطلاب إلكترونياً فصول افتراضيةفي إنشاء وإدارة 

Google apps .أبرز تلك التطبيقات 

ات لتطبيقالتعليمية هي خدمة مجانية تتيح للمتعلمين استخدام عدد كبير ا فتطبيقات جوجل

سهولة بمات والوصول إلى المعلو بين المتعلمين المرتبطة بالويب تساعد على التواصل والتعاون

          .  على إثراء العملية التعليمية  وإنجاز المهام في أي وقت وأي مكان ، مما يساعد

(Munem & Ali, 2018,p.131)                                                                         

العملية التعليمية أن نتائج عديد من الدراسات  فيوما يبرز أهمية استخدام تطبيقات جوجل 

 ؛Railean (2012) :تنمية نواتج التعلم المختلفة مثل دراسة كلٍ من فيأشارت إلى فاعليتها 

Alqahtani (2019)(؛ 2019ميسون عادل منصور )و لمياء عبد الحميد عبد الفتاح ؛Al-

Sobhi (2021)(.2021متولي صابر معبد ) ؛ 

عبد  ؛Munem & Ali (2018) ؛(2016رهام حسن محمد )أوصت دراسة كلٍ من:  وقد

أيمن ، (2020عباس )أحمد  هند ؛Abd Almonem (2020) ؛(2019يوسف شاهين ) الرحمن

 لمعلمينلدى الطلاب ا استخدام تطبيقات جوجلتنمية مهارات أهمية ب( 2022) فخرانيالمصطفى 

 العملية التعليمية. فيومساعدتهم على توظيفها لكترونية بهدف نشر الثقافة الإ

 فيها توظيف محفزات الألعاب ودمجفاعلية دراسة الأنظار ل لتوجيهتتضح الحاجة وعليه 

 صة طلابالطلاب وخا لزيادة دافعيةلاستفادة القصوى منها للحصول على ا ؛التفاعليالفيديو 

ضلًا ف ،صيلهمتحتنمي ومِنْ ثمََّ تحسن تعلمهم و ؛لديهم الأكاديمي الإرجاءوتخفض من  ،الجامعة

طبيقات تمن ضمنها مهارات استخدام  والتي لديهموالعشرين  الحاديمهارات القرن عن تنمية 

  .جوجل التعليمية

بكلية التربية  المعلمين للطلابمقرر تكنولوجيا التعليم تدريسها من خلال  ةلاحظت الباحثوقد 

من ضمنها تطبيقات  والتي ،معرفتهم بعديد من التطبيقات التعليمية عدم جامعة الإسكندرية –
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النقاش  فيكذلك عزوف عديد من الطلاب عن المشاركة ، جوجل التعليمية وعدم استخدامهم لها

دراسة موضوعات المقرر  إكمالهموعدم  ،عنه تعليميق رفع فيديو سبالذي حول المحتوى 

 دراسة استكشافية؛ للوقوف على واقع ةلذا أجرت الباحث، ليفاتالمهام والتك لأداء وإرجائهم

، الطلاب المعلمينلدى  الأكاديمي والإرجاء، استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية مهارات

 تاشتملو ،مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليميةحول  تدور (1)ملحق  ةانباست فطَّبقتَْ 

 ومقياس، للتعرف على مدى معرفتهم بتطبيقات جوجل وكيفية استخدامهاعلى أسئلة تهدف 

الطلاب المعلمين من طالبة ( طالباً و80قوامها )عشوائية  عينهعلى ، الأكاديمي للإرجاء

؛ 2021/2022 الدراسيالأول من العام  الدراسيبداية الفصل  في بالفرقة الثالثة بالشعب العلمية

عينه الدراسة –تبين ضعف المعرفة السابقة لدى الطلاب المعلمين  الاستبانةوبتحليل نتائج 

مستوى  فيكذلك ارتفاع ، عن تطبيقات جوجل التعليمية ومهارات استخدامها -الاستكشافية

ر بالسلب على تحصيلهم ووصولهم إلى مما قد يؤث ؛المختلفة لديهم بأبعاده الأكاديمي الإرجاء

  أهدافهم التعليمية.

يقات استخدام تطب بكيفيةالطلاب معرفة  ضعف عنأسفرت نتائج الدراسة الاستكشافية و

 -لحالياي البحث ف - ة؛ لذا عُنيت الباحثلديهم الأكاديمي الإرجاءجوجل التعليمية وارتفاع مستوى 

لكشف ل، كترونيةبيئة تعلم إلفي  وبدونها محفزات الألعابب التفاعليتقديم الفيديو  ةطريقبتطوير 

 كاديميالأتنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية وخفض الإرجاء  في اعن أثره

 .الدافعية للإنجاز (منخفضي/مرتفعيلدى الطلاب المعلمين )

 مشكلة البحث:

عض بوأشارت إليه  تكشافيةتأسيسًا على ما تقدم عرضه وما توصلت إليه الدراسة الاس

دام ت استخلتنمية مهارا وجود حاجةفقد تمثلت مشكلة البحث الحالي  البحوث والدراسات السابقة

ت هارامبعض تطبيقات جوجل التعليمية لأنها أحد مهارات القرن الواحد والعشرين كما أنها 

 نهاوبدو ابحفزات الألعمب التفاعليتقديم الفيديو التفاعل بين لكشف عن أثر ضرورية للمعلم وا

بيقات بعض تط تنمية مهارات استخدام فيوذلك  ،الإنجازمستوى دافعية و، بيئة تعلم إلكترونية في

  .لدى الطلاب المعلمين الأكاديمي الإرجاءوخفض  ،جوجل التعليمية

 :س التاليالسؤال الرئي نضوء ما تقدم يمكن معالجة مشكلة البحث من خلال الإجابة عوفي     

، نها وبدو ابمحفزات الألعب التفاعليالفيديو كيف يمكن تطوير بيئة تعلم إلكترونية قائمة على 

ية تنم في )مرتفع/منخفض(مستوى الدافعية للإنجاز والكشف عن أثر التفاعل بينها وبين 

لدى الطلاب  الأكاديميمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية وخفض الإرجاء 

 المعلمين؟

 :ويتفرع من هذا السؤال الأسئلة الفرعية التالية    
 ؟تطبيقات جوجل التعليميةبعض ما مهارات استخدام  .1
 ؟ للطلاب المعلمين وبدونها محفزات الألعابب التفاعليتصميم الفيديو ما معايير  .2
 ابالألع محفزاتب التفاعليالفيديو  على ةالقائملكترونية بيئة التعلم الإما التصميم التعليمي ل .3

 ؟للطلاب المعلمين وبدونها
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ي تحصيل فنية تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكترو ما أثر .4
 ؟علمينالمعرفي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب الم الجانب

ضة( في تفعة/المنخفدرجات الطلاب المعلمين ذوي الدافعية )المر متوسطيبين  هل يوجد فرق .5
 ؟الجانب المعرفي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية تحصيل

، نية إلكترو ة تعلمتقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئما أثر التفاعل بين  .6
مهارات ل المعرفيتحصيل الجانب  فيبيئة تعلم إلكترونية؛  فيللإنجاز  ومستوى الدافعية

 ؟تخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب المعلميناس
ي تنمية فونية تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكتر ما أثر .7

 ؟علمينلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب الم الأدائي الجانب
فضة( في لمعلمين ذوي الدافعية )المرتفعة/المنخدرجات الطلاب ا متوسطيبين  هل يوجد فرق .8

 ؟لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية الأدائيتنمية الجانب 
، نية إلكترو ة تعلمتقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئما أثر التفاعل بين  .9

 استخدام مهاراتل الأدائيالجانب  تنمية فيبيئة تعلم إلكترونية؛  فيومستوى الدافعية للإنجاز 
 ؟بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب المعلمين

 ي خفضفرونية تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكت ما أثر .10
 ؟لدى الطلاب المعلمين الأكاديميالإرجاء 

خفضة( فعية )المرتفعة/المندرجات الطلاب المعلمين ذوي الدا متوسطيبين  هل يوجد فرق .11
 ؟لدى الطلاب المعلمين الأكاديميفي خفض الإرجاء 

، ونية م إلكترئة تعلتقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيما أثر التفاعل بين  .12
لاب دى الطل الأكاديميخفض الإرجاء  فيبيئة تعلم إلكترونية؛  فيومستوى الدافعية للإنجاز 

 ؟المعلمين

 فروض البحث:

حث تم والدراسات السابقة ذات الصلة بمتغيرات الب، من خلال الاطلاع على نتائج البحوث 

 :الآتيغة فروض البحث على النحو صيا
درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ دلالة إحصائية عند مستوى  ووجد فرق ذي .1

لتطبيق في ا (وبدونها محفزات الألعابب التفاعليتين )الفيديو التجريبي تينالمجموع
استخدام بعض تطبيقات جوجل  ختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهاراتالبعدي لا
 التعليمية. 

طلاب المتوسطي درجات بين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .2
نب في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجا للإنجاز ( الدافعيةمنخفضي/مرتفعي)

 بعض تطبيقات جوجل التعليمية.  لمهارات استخدام المعرفي
بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  .3

ارات لمه لاختبار تحصيل الجانب المعرفي في التطبيق البعديالمجموعات التجريبية 
 لتفاعليايديو ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الف استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

 . ترونيةلكالإتعلم البمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة 
درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .4

في التطبيق ( الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونهاالمجموعتين التجريبيتين )
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لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل  يالأدائالبعدي لبطاقة ملاحظة الجانب 
 التعليمية. 

طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .5
 ائيالأدنب في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجاللإنجاز ( الدافعية منخفضي/مرتفعي)

 لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية. 
بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ لة إحصائية عند مستوى توجد فروق ذات دلا .6

 هاراتالمجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي لم
 لتفاعليايديو استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الف

 .ترونيةلكالإتعلم الجاز في بيئة بمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستوى الدافعية للإن
درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .7

ق لتطبيفي ا( الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونهاالمجموعتين التجريبيتين )
 . الأكاديميالبعدي لمقياس الإرجاء 

طلاب التوسطي درجات بين م 0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .8
 . اديميالأكفي التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء  للإنجاز ( الدافعيةمنخفضي/مرتفعي)

بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  .9
ر لى أثالمجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي ترجع إ

جاز ية للإنلدافعديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستوى االتفاعل بين تق
 لكترونية. الإتعلم الفي بيئة 

 

 أهداف البحث:
 استهدف هذا البحث الكشف عن: 

 ،كترونيةعلم إلبمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة ت التفاعليأثر التفاعل بين تقديم الفيديو  .1

يقات لمهارات استخدام بعض تطب المعرفيالجانب  تنمية فيللإنجاز؛  ومستوى الدافعية

 جوجل التعليمية لدى الطلاب المعلمين.

، لكترونيةعلم إبين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تأثر التفاعل  .2

وجل يقات جلمهارات استخدام بعض تطب الأدائيتنمية الجانب  فيومستوى الدافعية للإنجاز؛ 

 لتعليمية لدى الطلاب المعلمين.ا

، لكترونيةعلم إبين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تأثر التفاعل  .3

 لدى الطلاب المعلمين. الأكاديميخفض الإرجاء  فيومستوى الدافعية للإنجاز؛ 

 البحث: أهمية

 ة:الآتيتكمن أهمية البحث الحالي في الجوانب   

 يئة تعلمب في وبدونها الألعاب محفزاتب التفاعليتصميم الفيديو  ة لمعاييرقائمتقديم  .1

 جاءالإروخفض ، لتنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية، لكترونيةإ

 .الطلاب المعلمين لدي الأكاديمي

 اعليالتفالقائمة على الفيديو لكترونية الإتزويد القائمين على تصميم وتطوير بيئات التعلم  .2

فيما  التفاعليالفيديو  في الألعابمحفزات  توظيفاتخاذ القرار بشأن  فيبنتائج قد تفيد 
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 الأكاديمي الإرجاءيتعلق بتطوير مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية وخفض 

  .لديهم

حو عليم نتكنولوجيا الت فيتوجيه أنظار الباحثين والمصممين التعليميين والمتخصصين  .3

 مجموعة منوتزويدهم ب ،التفاعليالفيديو  فيالتعليمية  الألعابوظيف محفزات تإمكانية 

 .التفاعليالفيديو  فيودمجها ها الأسس والمعايير لتصميم

 ،لمينلدى الطلاب المع الحاليتنمية مهارات مهمة وضرورية وفقاً لمتطلبات العصر  .4

 مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية.وهي 

ع م تلاءميبما  التفاعليلأهمية دراسة المتغيرات التصميمية للفيديو  الباحثينتوجيه  .5

 خصائص الطلاب. 
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 .2021/2022راسي الفصل الدراسي الأول من العام الد: الحدود الزمانية .2

 .الإسكندرية جامعة - كلية التربية: الحدود المكانية .3

 – G-mail)التالية  تطبيقات جوجل التعليمية قصُِرَتْ على :الحدود الموضوعية .4

Google classroom –Google forms- Google drive- Google meet). 

كمحفزات  دود الزمنية(لحا -التغذية الراجعة  – المكافآت –)النقاط يقتصر البحث على  .5

  .الألعاب

ثقة في وال، التشتتو، والكسل، سوء إدارة الوقتوتتضمن: ، الأكاديميالإرجاء أبعاد  .6

 القدرة على الأداء.

 أدوات البحث:

 :ةمن إعداد الباحثوهي ، التالية اشتمل البحث الحالي على الأدوات 
 . ليميةطبيقات جوجل التعاختبار تحصيلي في الجانب المعرفي لمهارات استخدام بعض ت .1
 . ةلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمي الأدائيبطاقة ملاحظة للجانب  .2
 . الأكاديميالإرجاء مقياس  .3

 متغيرات البحث:

 تمثلت متغيرات البحث في: 

 المتغير المستقل:  

 الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها. 

 :المتغير التصنيفي  

 للإنجاز)مرتفع / منخفض(ية دافعال مستوى. 

 المتغيرات التابعة: 

  والأدائي المعرفيمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية بجانبيها. 
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  الأكاديميالإرجاء. 

  :التصميم التجريبيو منهج البحث

  والأهداف التي يسعى لتحقيقها فقد اعتمد البحث على:، نظرًا لطبيعة البحث الحالي

 حليل ل التوإعداد أدوات البحث من خلا، المعالجة التجريبية طويراستخدم لت: المنهج الوصفي

 . والأدبيات التربوية ذات الصلة بموضوع البحث، النظري للبحوث والدراسات السابقة

  :بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات أثر التفاعل استخدم للكشف عن المنهج التجريبي

تنمية مهارات  فيومستوى الدافعية للإنجاز ؛ ، إلكترونية  الألعاب وبدونها في بيئة تعلم

، لدى الطلاب المعلمين الأكاديمياستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية وخفض الإرجاء 

 (2x2)(  2×  2العاملي  )التصميمالمعروف باسم  التجريبي التصميم استخدام هذا طلبوت

Factorial Design ، للبحث. تجريبيال( التصميم 1) جدولويوضح 

 للبحث التجريبي( التصميم 1) جدول

 

 التطبيق

 القبلي

 الاختبار(

 )التحصيلي

التفاعلي الفيديو 

 محفزات الألعابب

التفاعلي الفيديو 

بدون محفزات 

 الألعاب

 التطبيق

 البعدي

 الاختبار(

بطاقة ، التحصيلي

مقياس ، الملاحظة

الإرجاء 

 )الأكاديمي

 (2مجموعة ) (1مجموعة ) دافعية الإنجاز ومرتفع

 (4مجموعة ) (3مجموعة ) دافعية الإنجاز ومنخفض

 البحث: خطوات

 ة: يالآت خطواتوالتحقق من صحة فروضه ال، للإجابة عن أسئلة البحث ةاتبعت الباحث

 .النظري لمتغيرات البحث الإطارإعداد  .1

ضها على عرو، وبدونها محفزات الألعابب تفاعليالالفيديو معايير تصميم إعداد قائمة  .2

 في صورتها النهائية.  ياغتهاالسادة المحكمين وص

 .)موضوع البحث( إعداد قائمة بمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية .3

ميم للتصالنموذج العام ضوء  فيبية وفق معايير التصميم ويتطوير المعالجة التجر .4

 .ADDIEالتعليمي

 وات البحث المتمثلة في:إعداد أد .5

  اختبار تحصيلي في الجانب المعرفي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل

 . والتعديل في ضوء آراءهم وعرضه على السادة المحكمين، التعليمية

  ميةلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعلي الأدائيبطاقة ملاحظة للجانب ،

 . ل في ضوء آراءهموالتعدي وعرضها على السادة المحكمين

تقديم الفيديو 

 التفاعلي

مستوى دافعية 

 الإنجاز



 

= 369 = 

2023 يويون -( 21مسلسل العدد ) - الأول العدد - الحادي عشرالمجلد   

للكمبيوتر التعليميمجلة الجمعية المصرية   

  والتعديل في ضوء  عرضه على السادة المحكمينو، الأكاديميمقياس الإرجاء

 آراءهم.

عرف التو، إجراء التجربة الاستطلاعية للتحقق من صلاحية المعالجة التجريبية للتطبيق .6

 ،اركهاتد مَّ ثَ  ومِنْ  ؛عند إجراء التجربة الأساسية الطلابعلى الصعوبات التي قد تواجه 

، السيكومتريةحساب الخصائص التجريب الاستطلاعي لأدوات البحث ل ضلًا عنف

 .النهائية وصوغها في صورتها

 .دريةطلاب الفرقة الثالثة بكلية التربية جامعة الإسكنالبحث من مجموعات  اختيار .7

 .البحثمجموعات قبلياً على  التحصيلي الاختبارتطبيق  .8

  البحث. على مجموعات تنفيذ المعالجة التجريبية .9

 .البحثمجموعات طبيق أدوات القياس بعدياً على ت .10

 إجراء المعالجة الإحصائية والتوصل إلى النتائج ومناقشتها وتفسيرها. .11

 تقديم التوصيات والمقترحات في ضوء ما أسفرت عنه نتائج البحث. .12

 مصطلحات البحث:

بقة ت الساحوث والدراساوالب، على ما ورد في بعض الأدبيات التربوية ةفي ضوء اطلاع الباحث 

 لي:أمكن تحديد مصطلحات البحث إجرائياً على النحو التا، وثيقة الصلة بالبحث الحالي

  بدون محفزات الألعاب التفاعليالفيديو Interactive video without 

Gamification: 

ف  ، اشةبتكنولوجيا تسجيل الش ةومسجل، غير خطية، لقطات رقميةبأنه: " - إجرائياً –يعُرَّ

وتشتمل على مجموعة من الأسئلة الضمنية المغلقة من نوع ، الصوتيومصحوبة بالتعليق 

 Articulateوقد تم تصميمها باستخدام ، مصحوبة بتغذية راجعة فورية، الاختيار من متعدد

Storyline360 ، بحيث يمكن للمتعلم التفاعل معهالكترونية الإبيئة التعلم  فيوعرضها." 

 محفزات الألعابباعلي الفيديو التفInteractive video with Gamification : 

ف  بأنه: "لقطات رقمية، غير خطية، ومسجلة بتكنولوجيا تسجيل الشاشة،  -إجرائياً  –يعُرَّ

ومصحوبة بالتعليق الصوتي، وتشتمل على مجموعة من الأسئلة الضمنية المغلقة من نوع 

تتضمن  مصحوبة بتغذية راجعة فوريةو، كمحفزات تتضمن الحدود الزمنية الاختيار من متعدد

 Articulate، وقد تم تصميمها باستخدام ( المكافآت –محفزات الألعاب )النقاط 

Storyline360 ."وعرضها في بيئة التعلم الإلكترونية بحيث يمكن للمتعلم التفاعل معها ، 

 محفزات الألعاب Gamification: 

ف   - اجعةالتغذية الر –لمكافآت ا –ستخدام عناصر الألعاب )النقاط ابأنها: " - إجرائياً –تعُرَّ

تخدام ارات استنمية مهة بهدف الأسئلة الضمني في التفاعليوتوظيفها بالفيديو  الزمنية( حدودال

 ".الطلاب المعلمين لدي الأكاديمي الإرجاءوخفض  بعض تطبيقات جوجل التعليمية

  تطبيقات جوجل التعليميةGoogle Learning apps : 

ف تُ  يمكن استخدامها لدعم العملية التي  مجموعة من الأدوات المجانيةبأنها: " -إجرائياً –عرَّ

وقد اقتصر  ،دون الحاجة إلى شراء أو تثبيت على الجهاز، مكان أيوقت ومن  أي فيالتعليمية 

، Google Drive درايف جوجل، G-mailبريد جوجل  :البحث الحالي على التطبيقات التالية
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 ،Google Classroomفصول جوجل الافتراضية و ، Google Formsنماذج جوجل

 . Google meetواجتماعات جوجل

  الإنجازدافعية Motivation: 

(؛ 1987ترجمة فاروق موسى) الإنجازلدافعية  Hermansنظرًا لاستخدام الباحثة لمقياس 

ف دافعية الإنجاز بأنها:، فإنها تتبنى تعريفه ، نجاححقيق الجيد وتالرغبة في الأداء ال" حيث يعُرَّ

 ".يوجه السلوك ويعبر عن المكونات المهمة للنجاح ذاتيوهو هدف 

  الأكاديميالإرجاء Academic procrastination: 

ف  هدة تتضمن مشا التي-ب إنجاز المهام الأكاديمية الطتأخير البأنه: " - إجرائياً –يعُرَّ

إنجاز  اض في الدافع فيمع انخف، دون مبرر -الأنشطة نالإجابة عالفيديو و في التعليميالمحتوى 

 ."الأكاديميمقياس الإرجاء  فييحصل عليها الطالب التي  وتقاس بالدرجة ،تلك المهام

 النظري الإطار

، التفاعليالفيديو : الآتيوذلك على النحو  ، جاء الإطار النظري في خمسة محاور

جاء الإرو، ومهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية جاز،والدافعية للإن ،ومحفزات الألعاب

 .عرضًا تفصيلياً لهذه المحاوروفيما يلي  .الأكاديمي

 :التفاعليالمحور الأول: الفيديو 

 دعم فهمتليمية حيث إنه يوفر بيئة تع، التعلم تميزًا وفاعلية د الفيديو أحد أكثر وسائطعَ يُ 

وعلى ، للتعلم وكذلك ينمي دافعيتهم، لم المهارات المختلفةوتع، واستدعاء المتعلمين للمعلومات

د هو القيو وأحد أهم تلك، إلا أنه يحتوي على بعض القيود التعليميالرغم من مميزات الفيديو 

 .ليالتفاع لفيديوهذه القيود ظهر ما يعُرف باسم ا ولتلافي، عدم قدرة المتعلمين على التفاعل معه

 عناصرعدة  من خلالhyper video-  لمعروف أيضًا باسما-اعلي تقديم الفيديو التف ويمكن

روابط ط على الوالضغ، الأسئلة عنوالإجابة ، بحيث يمكن للمتعلمين التفاعل مع الفيديو،  لتفاعلل

، طه بنشاالمتعلمون قادرون على التفاعل معف ومن ثم ؛الخارجية للوصول إلى معلومات إضافية

 ستكشاف الأفكار المقدمة والتفكير فيها ومناقشتها.وبالتالي يزداد اهتمامهم با

 ( (Papadopoulou & Palaigeorgiou, 2019, p. 806 

 :Interactive videoالتفاعلي مفهوم الفيديو  1-1

عة ل ومراجالكام بأنه: "تقنية رقمية غير خطية تتيح للطلاب التحكم التفاعلييعُرَّف الفيديو 

 (.Dimou et al., 2009, p.20 )"الذاتيمرات وفقاً لخطوهم  من مقاطع الفيديو عدة مقطعكل 

كلة الفيديو قائمة على الفيديو تجمع بين هي Hypermedia يعُرّف بأنه: "وسائط تشعبية كما

 .((Meixner, 2017, p.2" بجانبهغير الخطي وعرض المعلومات الديناميكية فوق الفيديو أو 

، ضمن عناصر تفاعلية مضمنة في بيئة تعلم تفاعلية بأنه: "مقاطع فيديو تت أيضًا ويعُرَّف

وممارسة أنشطة تفاعلية عبر أدوات تحكم ، العناصر حيث تتيح الفرصة للمتعلم للتفاعل مع هذه

 (Gedera & Zalipour, 2018, p. 363) .يتيحها الفيديو التفاعلي"
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 ،ريعل السوابط الوصور :مثل ،يعُرَّف بأنه: "تقنية رقمية غنية بالعناصر التفاعليةكذلك 

من  حددةوعُقد المعلومات والاختبارات والارتباطات التشعبية التي يتم وضعها على أجزاء م

بحيث تمكن الطلاب من التفاعل والمشاركة بنشاط مع ، مسارات تسلسل الفيديو

 (.(Najmi, 2021, P.33"المحتوى

،  ةغير خطي، طات رقميةلقأنه التفاعلي نستنتج من عرض التعريفات السابقة للفيديو 

 عها.تفاعل مبحيث يمكن للمتعلم ال، وتشتمل على العناصر التفاعلية، الصوتيومصحوبة بالتعليق 

 :التفاعليخصائص الفيديو  1-2

  ؛Papadopoulou & Palaigeorgiou(2016)؛ Vural(2013)  اتفق كل من:   

(Wright , Newman, & Teese( 2016 ؛( Benkada & Moccozet (2017أشرف ؛ 

 على أن Najmi (2021) (؛2020)زينب حسن السلامى وأيمن جبر أحمد ؛(2018)زيدانأحمد 

 :الآتيله عديد من الخصائص تتضح على النحو  التفاعليالفيديو 

 لتي تسمح عبر عديد من العناصر التفاعلية ا الفيديو التفاعل: يمكن التفاعل مع محتوى

عبر  مكن تنشيط التفاعلوي، محتوى محاضرة الفيديوبالوصول السريع إلى أي جزء من 

مات لمعلواالروابط والارتباطات التشعبية وروابط الوصول السريع والعقد الصوتية وعقد 

 .والاختبارات

 رض عم في التحكم الذاتي: يوفر الفيديو التفاعلي أدوات وعناصر تمكن الطلاب من التحك

 .عرضزمن الوفي ، التسلسل وتتابع عرض المحتوى

 لمحتوىطريقة عرض ا فيللطلاب بالتحكم  التفاعلييسمح الفيديو  :يالإبحار غير الخط 

  بصورة غير خطية وفقاً للاستجابات. والإبحار

 ة يمكن مجموعة أنشطة ومهام تفاعلي التفاعلي أنشطة التعلم المضمنة: يتضمن الفيديو

 .إضافتها أثناء مشاهدة الطلاب محاضرات الفيديو

 ن متجارب تعليمية مخصصة مع المزيد  التفاعلي الفيديو التخصيص: يوفرالمرونة و

 .مكان أيوقت ومن  أي فيالوصول للمحتوى  وإمكانية، الخيارات والتحكم للطلاب

  شطة لال أنعلى إشراك الطلاب في عملية التعلم من خ التفاعليالمشاركة: يساعد الفيديو

 التعلم التفاعلية والأسئلة الضمنية به.

 تفاعلياللفيديو حيث إن ا ؛التقليديتميزه عن الفيديو التي  عديد من الخصائص التفاعليلفيديو ل   

دم المق تفاعل الطالب مع المحتوىو تساعد على زيادة مشاركةالتي  يوفر مجموعة من العناصر

 .توى فقطعرض المح فيعلى التحكم  التقليديالفيديو  فيحين يقتصر تفاعل المتعلم  في ،خلاله

 :التفاعليالفيديو  مميزات 1-3

  :الآتيالعملية التعليمية خاصة تتضح على النحو  فيعديد من المميزات  التفاعليللفيديو 

Woolfitt(2015)؛ Hung, Kinshuk ,& Chen( 2018)؛ Smithwick et al.( 2018) 

  Preradovic, Lauc, & Panev( 2020) ؛ Scagnoli, Choo, & Tian(2019) ؛
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  م ز التعلالتعلم الذي يركز على الطالب من خلال تعزي التفاعليمحاضرات الفيديو تدعم

 علمهم.وإشراك الطلاب في مشاكل العالم الحقيقي والتفكير في ت، العملي والاستفسار

 المختلفة. المهارات أداء على للتدريب تقنية يعُد 

  هم واتجاهات، تهموتصورا، تحصيل الطلاب التفاعليمحاضرات الفيديو تنمي يمكن أن

 وتساعد في بناء النماذج العقلية.، نحو التعلم

  لديهم ورضاهم عن بيئة التعلم إيجابيةزيادة دافعية الطلاب وتكوين اتجاهات. 

 تيسير ديدة ووتعزيز المعلومات الج، يعد وسيلة فعالة لتقديم المحتوى على شبكة الإنترنت

  خاصة.تفاعل الطلاب مع المحتويات وفقاً لسرعتهم ال

نه يساعد حيث إ، يةالعملية التعليم فيله عديد من المميزات  التفاعلييتبين مما سبق أن الفيديو    

من  التعلم يفطهم وتنمي دافعيتهم وانخرا ،على توفير بيئة تعليمية تفاعلية تجذب انتباه المتعلمين

 . التعليميخلال إضافة مجموعة من العناصر التفاعلية للفيديو 

 :Interactions Categories التفاعليالفيديو  فيالتفاعل  اتفئ 1-4

 ئاتف نِفتوعليه صُ ، أشكالًا مختلفة الإلكترونييمكن أن يتخذ التفاعل في بيئات التعلم 

 فئتينإلى  Wouters,Tabbers & Paas (p.332-332,2007) الفيديو كما أشار فيالتفاعل 

 من التفاعل هما: 

 التفاعل الوظيفي  :الأولfunctional interactivity ،التي  ويشتمل على الاستجابات

ة هذه ويمكن أن تختلف نتيج، ينخرط فيها المتعلمون عندما يواجهون حدثاً تعليمياً

 :مثالبيل السعلى ،  الاستجابات من المضي قدمًا في مقطع فيديو إلى استجابة أكثر تعقيداً

 م. ة التعلد تحدد إجاباتهم استجابة بيئق، سؤال إجابةعندما يطُلب من المتعلمين توقع 

 التفاعل المعرفي :الثاني interactivity cognitive ،ات تتوسط ويشير إلى أن الاستجاب

ؤدي يقد  :لعلى سبيل المثا، بين الأحداث التعليمية والعمليات المعرفية وفوق المعرفية

نظيم من اختيار وتسؤال إلى عمليات إدراكية تمكنهم  عنتوجيه المتعلمين للإجابة 

 المعلومات المقدمة في الحدث التعليمي ودمجها مع معارفهم السابقة.

 ,Kazanidis, Palaigeorgiou, Papadopoulou & Tsinakos (2018 فصنبينما 

p.176) من التفاعل هم: فئاتالفيديو إلى ثلاث  فيالتفاعل  فئات 

 ( تفاعلات المعلمTI )Teacher’s Interactions Categoryت : تشير إلى الإجراءا

حتوى ار المواختي، حيث يكون المعلم مسؤولًا عن التنقل في الفيديو، المتاحة فقط للمعلم

قط علمين فيكون لدى المت، وبالنسبة لهذه التفاعلات، وإعطاء إجابات للأسئلة المطروحة

 خيار مناقشة البدائل المختلفة مع معلميهم.

 ( تفاعلات الطلابSI )Students’ Interactions Categoryت : تشير إلى الإجراءا

ت لتعليقاوإضافة ا، الاحتفاظ بالملاحظات مثل:، التي تتم بواسطة المتعلمين بشكل فردي

ر وتوف، ودراسة محتوى التعلم وفق سرعتهم الذاتية، التوضيحية أو الإشارات المرجعية

 دى المتعلمين.مساحة للتفاعلات التي تعزز التنظيم الذاتي ل الإجراءاتهذه 
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 ( تفاعلات الفصل الدراسيCI) Classroom Interactions Category:  تشير إلى

ع استطلا عنعلى سبيل المثال الإجابة ، الإجراءات التي تتطلب مشاركة جميع المتعلمين 

 محدد.إطار رأي أو سؤال مضمن أو تعليق على محتوى مرتبط ب

 متعلم فياركة ال، تساعد على زيادة مشختلفة من التفاعليوفر أشكالًا م لذا فالفيديو التفاعلي   

 العملية التعليمية وتحوله من متعلم سلبي إلى متعلم نشط وإيجابي. 

 :Interactions types الفيديو فيأنماط التفاعل  1-5

 لفيديوايمكن إضافتها للتغلب على قيود التي  تتوافر مجموعة متنوعة من عناصر التفاعل

 ويمكن إثراء مقاطع الفيديو بـالعناصر التفاعلية التالية:، قليديالت التعليمي

(Schoeffmann, Hudelist & Huber ,2015)( ؛(Papadopoulou & 

Palaigeorgiou, 2016؛ (Kazanidis, et al. ,2018). 

 الضمنية الأسئلة Embedded questions: 

، تفاعليةيمية الالتعل مًا لمقاطع الفيديومن العناصر التفاعلية الأكثر استخدا الضمنيةتعد الأسئلة 

سئلة تعزز الأو، اتحيث يوفر تزويد الأسئلة بآلية التغذية الراجعة نموذجًا عملياً لمعالجة المعلوم

قاطع مشاهدة ن مالمتعلموكذلك يفضل ، وتعمل أيضًا كأدوات تقييم، مشاركة أكثر عمقاً للمتعلمين

حية ن الناوم، ا تمكنهم من التفوق في الأداء والتحصيلحيث إنه ؛الضمنيةالفيديو مع الأسئلة 

 ة:التالي إلى إحدى الفئاتفي الفيديو التفاعلي عادةً ما تنتمي الأسئلة المضمنة  التربوية

 رات لتفسياتهدف إلى بناء و ،تستخدم للتدرب على المعرفة السابقة :أسئلة استقرائية

اقبة على تدوين الملاحظات ومر وتحفز هذه الأسئلة المتعلمين، وتعزيز المعرفة

 الأسئلة. نالفيديو بأكمله بعناية حتى يتمكنوا من الإجابة ع

 ع من لأنوااوتساعد هذه ، أسئلة بلاغية: تتحدى المتعلمين لتوقع ما سيحدث في الفيديو

بشكل  لتركيزاوتثير اهتمامهم وتحفزهم أيضًا على ، الأسئلة على تنمية التفكير الناقد

 .يديوأكبر في الف

  الملاحظاتAnnotations: 

ن أمكن ي، تسمح للمتعلمين بوضع تعليقات توضيحية في إطارات أو مقاطع محددة من الفيديو

، صوصنأو أيقونات أو رموز تعبيرية أو رسومات أو  تكون التعليقات التوضيحية إما صورًا

 إعادةإنها تسمح بحيث ، ويمكن أيضًا تضمين الإشارات المرجعية في هذا النوع من التفاعل

 النظر بسهولة في المحتوى الخارجي أو إطارات فيديو محددة. 

 ةتشاركيملاحظات وتعليقات المستخدم ال  Shared user notes and comments: 

هم تفضيلاترهم وتسُتخدم التفاعلات من هذا النوع للسماح للمتعلمين بالتعبير عن آرائهم وأفكا

ى بسيطة إلوتتدرج التعليقات النصية من الملاحظات ال، الفيديومن محددة فيما يتعلق بأجزاء 

 المناقشات المترابطة التعاونية.
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 الشروح التوضيحية Captions: 

ذا فإن ل ؛فةنظرًا لأن مقاطع الفيديو غالباً ما تكون مخصصة لجمهور متنوع وله قدرات مختل

وسيلة تخدم كحيث إنها تسُ، متعلمينالفروق الفردية بين المراعاة الشروح التوضيحية تساعد على 

 فهمهم. ية أووفقاً لاحتياجاتهم التعليم، لتوفير مستويات مختلفة من المحتوى النصي للمتعلمين

 تتبع المستخدم User Traces: 

 اءجزلى أعالعثور  إمكانيةحيث إنه يتيح للمتعلمين ، هو تفاعل مهم لتنمية التأمل الذاتي

ا من م أيضً كما يمكنه، أو عرض المشاهد التي وجدوها شيقة، تها بعدالفيديو التي لم تتم مشاهد

 علمين فيدم المتساعد تتبعات المستخ بالإضافة إلى ذلك، مقارنة سلوكهم في الاستخدام مع أقرانهم

باه انت الحصول على نظرة عامة على القبول الكامل لفيديو محدد ومعرفة المشاهد التي تجذب

 المتعلمين.

 التلخيص  Summarization: 

ا و مخططً مقطعاً قصيرًا أ يعرضهو طريقة تعزز تفاعل المتعلمين مع محتوى الفيديو لأنه 

يم ى تنظيساعد هذا الملخص القصير والمفيد للفيديو المتعلمين علو، نصياً للفيديو بأكمله

 ويقلل من الوقت الذي يقضونه في مراجعة المحتويات.  ،المعلومات بشكل أفضل

 ات التشعبيةالارتباط Hyperlinks : 

 :هيأنواع  ةالفيديو إلى ثلاث فيتنقسم الارتباطات التشعبية 

  روابط الفيديو الداخليةinternal video linksل في : تمكن المتعلمين من التنق

 محتويات الفيديو بشكل أسرع. 

  روابط الفيديو الخارجيةexternal video links خرىأ: تشير إلى موارد تعليمية، 

 وتهدف إلى تشجيع الطلاب على استكشاف الموضوع بشكل أكبر. 

 الروابط بين الدورات inter-courselinks: ة الانتقال إلى أنشطة التعلم توفر إمكاني

 المختلفة من أجل تذكر أو معرفة المزيد عن موضوع معين.

د أهم نها أحلأ نظرًا ؛التفاعليعلى الأسئلة الضمنية لإنتاج الفيديو  الحاليويعتمد البحث 

فاعل تزيادة  ساعد علىيفعال  تعليمي أسلوب لأنهاوكذلك  ،العناصر التفاعلية وأكثرها استخدامًا

متعلمين تباه التساعد على جذب ان أنهاكما ، العملية التعليمية فيالمتعلم مع المحتوى وانخراطه 

 قة مثل:الدراسات الساب بعض وهذا ما أشارت إليه نتائج ،وخفض التشتت لديهم

ية تصميم الأسئلة الضمن تأثيراستهدفت تحديد التي  (2018زيدان)أحمد  دراسة أشرف

جود فروق بين ووأشارت النتائج إلى  ،المنصة الرقمية خارج( –)داخل  التفاعليبالفيديو 

 .التفاعليالبحث لصالح تصميم الأسئلة الضمنية داخل منصة الفيديو  مجموعتي

استهدفت التعرف التي  Rice, Beeson, & Blackmore-Wright (2019)  دراسةو

امعة في ب الجوأشارت نتائجها إلى تحسن أداء طلا ،إلى تأثير إضافة الأسئلة إلى مقاطع الفيديو

 مضمنة. ختباروتنمية دافعيتهم للتعلم بعد مشاهدة الفيديو مع أسئلة ا، الاختبارات بشكل ملحوظ
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يت استهدفت التعرف على توقالتي  (2020أحمد)دراسة زينب حسن السلامى وأيمن جبر و

ة ب الجامعوأشارت نتائجها إلى أن طلا ،ة الفيديومشاهد نهاية( في –تقديم الأسئلة الضمنية )أثناء 

  نحو استخدام الأسئلة الضمنية أثناء مشاهدة الفيديو. إيجابيةكانت لديهم تصورات 

يو لفيداداخل  في البحث الحالي ضمنيةوفى ضوء نتائج تلك الدراسات تم تصميم الأسئلة ال

 وتم تحديد توقيت تقديمها أثناء مشاهدة الفيديو. التفاعلي ،

 العملية التعليمية:  في التفاعليالفيديو  لاستخدامالأسس النظرية  1-6

       ابقة،ت السأشارت إليها الأدبيات والدراساو توجد نظريات عدة يستند إليها الفيديو التفاعلي،

 تم تناول النظريات الأكثر ارتباطًا بالفيديو التفاعلي على النحو التالي:وقد 

 النظرية البنائية Constructivist Theory: 

شاركة ية الموتؤكد على أهم، تركز النظرية البنائية على أداء المتعلمين في عملية التعلم

ناء متعلم ببوم الحدث عندما يقوتشير إلى أن التعلم ي، النشطة للمتعلم في ممارسات التعلم الهادفة

ن ا يعني أمم ؛مفالنظرية البنائية تتمركز حول المتعل، المعرفة بنفسه بناءً على الخبرة السابقة

تم يل عندما ل أفضومن المتوقع أن يتعلم المتعلم بشك، المتعلم يلعب أدوارًا نشطة في عملية التعلم

اكتشاف وعقدة معرفة السابقة لحل المشكلات المال بناء التعليم على أسس بنائية يستخدم المتعلم

 (Vural, 2013, p.1316) .العملية التعليمية فيالأشياء بواسطتها وينخرط 

 ى أهميةكد علالتي تؤ مع مبادئ ومفاهيم النظرية البنائية التفاعليالفيديو  استخدام يتوافق

د تساع لتيالية طة التعلم التفاعتوفير وسائل تعليمية تجعل المتعلمين نشطين مع التركيز على أنش

 تساعدتي ال يةنظرًا لأنه يوفر مجموعة من العناصر التفاعل ؛على تنمية مستويات التعليم العليا

 كما يتيح لهم ،ميةليكونوا أكثر نشاطًا في العملية التعلي ؛على إشراك المتعلمين وتوفير الفرص لهم

  . ارفات والمعلمهارأكبر من ا ايساعد في اكتسابهم قدرً مما  ؛التحكم بعملية التعلمُو ،بناء المفاهيم

  النظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعددةA Cognitive Theory of Multimedia 

Learning: 

، دةط المتعدبالوسائ النظرية المعرفية للتعلم التعليم إلى في التفاعليكما يستند استخدام الفيديو 

 :وهى، اضاتتعتمد على ثلاثة افترالتي 

  )مات.الذاكرة العاملة لمعالجة المعلو فيهناك قناتان منفصلتان )سمعية وبصرية 

 .كل قناة لها سعة محدودة لمعالجة المعلومات 

 ينباطات التعلم الهادف هو عملية نشطة لانتقاء وتنظيم ودمج المعلومات وإقامة ارتب  

 (Saraubon, Nilsook & Wannapiroon, 2016, p.53) .  التمثيلات العقلية
  

 ق معو يتوافالصور لذا فهو يدمج بين النص التفاعلييتضح مما سبق استناداً إلى أن الفيديو    

 صور بشكلت والن يتعلمون من الكلمايتشير إلى أن المتعلمالتي  نظرية التعلم بالوسائط المتعددة

 أعمق مما يتعلمون من الكلمات وحدها. 
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  المعرفينظرية العبء Theory Cognitive load : 

 ،علوماتمِّ المكفي  هي نظرية للتعلم تقوم على أساس أنّ الذاكرة العاملة ذات إمكانيات محدودة   

ى هذه ها علوفي العمليات التي تجري، وعدد العناصر التي تستقبلها وتتواجد بها في نفس الوقت

د كرة الأمت بذاية شبكة المعلوماوترى هذه النظرية أن التعلم هو عملية تغيُّر في بن، المعلومات

ي تحدث ت التوتركز على تخفيف العبء المعرفيّ على الذاكرة العاملة لتيسير التغيُّرا، الطويل

 .شبكة المعلومات بذاكرة الأمد الطويل في

  Paas, et al., 2004); 2013، محمد عطية خميس) 

لفيديو لأن عرض محتويات ا نظرًا، المعرفيمع نظرية العبء  التفاعليويتوافق الفيديو 

لفيديو حتويات امسيم لذا فإن تق، كاملا غالباً ما يفرض عبئاً معرفياً على الذاكرة العاملة للمتعلمين

لعبء يل ايم التكويني قد يؤدي إلى تقلوإلى أجزاء وتوفير مجموعة من الأسئلة الضمنية للتق

 لمحتوى.فهم انشطة المعرفية الضرورية لعن طريق منح المتعلمين وقتاً للإجابة عن الأ، المعرفي

  نظرية معالجة المعلوماتCognitive Information Processing Theory : 

لى تؤكد عو، نظرية معالجة المعلومات على العمليات المعرفية المستخدمة في التعلمتركز 

تشفير  تدعمو، أهمية استخدام استراتيجيات تعليمية مختلفة تساعد على تركيز انتباه المتعلمين

إن لكل ف، يةووفقاً للنظر، وتوفر ممارسات هادفة وفعالة عبر بيئة التعلم، واسترجاع المعلومات

ى ديد مدوأن المعرفة السابقة للمتعلم هي عامل مهم لتح، غيرهمتعلم أسلوب تعلم يختلف عن 

بنية ابقة والة السالخبرويرتبط الانتباه الانتقائي ب، في معالجة المعلومات الجديدة فعالية المتعلم

  . (Vural, 2013, p.1317)المعرفية للمتعلم

فق مع وتتوا، المتعلمين انتباهيتضح مما سبق أهمية توفير بيئة تعلم تساعد على جذب 

ال ص والأشكلى النحيث إنه يشتمل ع التفاعليوهو ما يتوافر بالفيديو ، أساليب التعلم المختلفة لهم

كما ، نتعلميالمختلفة للم الأساليبمحتوى بيئة التعلم ويتوافق مع  ريمما يث ؛صوتالبصرية وال

تعلمين ه المتساعد على جذب انتباالتي  الأنشطة التفاعليةو إنه يشتمل على مجموعة من العناصر

  العملية التعليمية. فيوزيادة اندماجهم 

 :Gamification: محفزات الألعاب الثانيالمحور  

 ر اللعببشكل رئيس على إضافة عناص التعليميالسياق  فيالألعاب  يعتمد استخدام محفزات

بيئة  يف خراطالانجذب المتعلم وزيادة  وبالتالي، تساعد على تبسيط التعليم وزيادة الحافزالتي 

ئيس هدف الرويظل هذا هو ال، المطلوب التعليميومن أجل الوصول بالمتعلم إلى الناتج ، التعلم

 (3، ص 2020)وليد يوسف إبراهيم،  اب.من تطبيق محفزات الألع

 مفهوم محفزات الألعاب: 2-1
 ؛التعليملتطبيق الآليات والجماليات والتفكير في  استراتيجيةتعُرف محفزات الألعاب بأنها: "

وحل  ،وتنظيم التعلم ،زيادة انخراط المتعلمين وتحفيزهم على الإنجاز من أجل

  . (Kapp, 2012, p.10)المشكلات"
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ناصر يمكن أن تكون عو ،في سياق غير اللعبة الألعابعناصر  بأنها: "استخدام وتعُرف

ة ورموز تعبيرية وعناصر افتراضي ،اللعبة شارات ولوحات متصدرين ونقاط وأشرطة تقدم

 (.(Tsay, Kofinas & Luo, 2018,p.2"تستخدم كنظام تقييم إضافي بديل للنتائج

ق ارج نطاخ أخرىالألعاب وتطبيقها في ميادين  توآلياتعُرف بأنها: "استعارة عناصر  كما

 ."همأدائ من أجل تحسين تجربة المتعلمين ومشاركتهم ومستوى، الألعاب الرقمية أو التقليدية

 Georgiou & Nikolaou ,2020,p.1) ) 

يتطلب و، "استخدام عناصر الألعاب في أنشطة التعلم بالفصول الدراسية وتعُرف بأنها:

لألعاب احفزات مويعُد استخدام ، أساسياً يمكن للمعلمين والمتعلمين الوصول إليهتنفيذها نظامًا 

فصل ي الفضرورياً كطريقة لتحفيز المتعلمين وتشجيعهم على الإنجاز وحل المشكلات الموجودة 

  (Shavab, Yulifar, Supriatna, & Mulyana, 2021, p.254) الدراسي".

ف الباحثة محفزات الألعاب ب يو الفيدبأنها: "استخدام عناصر الألعاب وتوظيفها وتعُرَّ

دام ات استخوتنمية مهار ،للإنجازبهدف زيادة دافعية الطلاب  ؛ الأسئلة الضمنية في التفاعلي

 لديهم". الأكاديمي الإرجاءوخفض  ،بعض تطبيقات جوجل التعليمية

 :محفزات الألعاب مميزات 2-2

:الآتيالعملية التعليمية تتضح على النحو  يفلمحفزات الألعاب عديد من المميزات    

 (McGrath & Bayerlein,2013) ؛(Papadakis&Kalogiannakis,2017)؛   

al.,2018) Wangi,et(.2020 ،فرجأحمد  )محمد (؛ 

  اب.إلى نشاط تفاعلي وجذتقليدية تساعد على نقل الممارسات التعليمية من محاضرة 

 فير أساليب لتعزيز دافعية التعلم لديهم.زيادة دافعية المتعلمين من خلال تو  

 .زيادة مشاركة المتعلمين من خلال جذب انتباههم لتحقيق الأهداف المنشودة 

 أة على كافالمو ،توفير المواد والإجابات الرئيسيةو ،تعزيز الثقة بالنفس لدى المتعلمين

 التعلم. 

 مين لمتعلاتعزيز قدرات  ليوبالتا ؛المتعة والمرح أثناء اكتساب المعرفة وتطبيقها تضيف

 .المهام المكلفين بها إنجازعلى 

نها إحيث  ؛العملية التعليمية فييتضح مما سبق أن محفزات الألعاب لها عديد من المميزات 

ن معلم وتتمركز حول المت ،توفر بيئات تعلم أكثر جاذبيةو ،تعزز مشاركة الطلاب وتحفيزهم

لية فاعو مما يساعد على زيادة كفاءة ؛التعليميجانب خلال توظيف عناصر تصميم اللعبة في ال

 العملية التعليمية. 

 عناصر محفزات الألعاب: 2-3

ة استجابقتصر العرض على العناصر المتعلقة بي نولك ،لمحفزات الألعاب عديد من العناصر

  :كالتاليوهي والتي يمكن استخدامها لتقديم التغذية الراجعة للمتعلم ، بيئة التعلم
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(Toda,et al., 2019, p.5)   ؛(Schöbel, Janson & Söllner, 2020, p.665)؛ 

(Garcia-Iruela&Hijón-Neira, 2020, p.134388)    2020)محمد أحمد فرج، ب؛ ،

 (9ص

 المكافآت Rewareds ًالانتهاء جوائز يتم تقديمها عقبوهي ، المتعلملنجاح  ا: تعد مؤشر 

 ،مزيةالحالة في شكل شارات وصور ر مكافآتمنح  :على سبيل المثال، من أداء المهام

   .مكافآتيمكن استخدام عنصر الإنجاز لتفعيل آلية الو

  النقاطPoints: ي بيئة هي وحدة عددية يتم الحصول عليها لاستكمال نشاط أو إجراء ف

 النتائجبكما يرتبط جمعها ، ويمكن قياس النجاح المرتبط بجمع النقاط بسهولة، التعلم

وهي ، المتعلم زإنجا مدى على دليلًا  تعد لذا فهي، بية مثل المكافأة على إكمال الهدفالإيجا

 .أكثر عناصر محفزات الألعاب استخدامًا

  الشاراتBadgesيلات نوع من التمثوهي ، : تعُرف أيضًا باسم الميداليات والجوائز

تعلمين قدم المد مدى توتحد ،المتعلم لمهمة أو نشاط إنجازو أ إتمامالبصرية التي تشير إلى 

ا قد د مسبقً إنهاء المتعلمين لمهمة في وقت محد :على سبيل المثال، وسلوكهم داخل النظام

، عابالألات العناصر الأكثر استخدامًا في تطبيقات محفز منتعد الشارات و، ايكسبهم كأسً 

 ة.لتعليميلية االعم فيعلى تحفيز المتعلمين وزيادة مشاركتهم  اإيجابيً  احيث إن لها تأثيرً 

  المستوىLevelايا وفر مزيهرمي  بتنقلويرتبط هذا ، : يعُرف أيضًا بمستوى المهارة

كما  ،يةم المتبقالمهااجتازها والتي  شير إلى المهاميجديدة للمتعلم أثناء تقدمه في بيئة التعلم و

ب لاعلى سبيل المثال يكتسب الط، إنها تمكن المتعلم من الوصول إلى مستويات عليا

يكون ، ستواهموعندما يتقدمون في م، مستوى في كل مرة يكملون فيها عدداً معيناً من المهام

  . لديهم إمكانية الوصول إلى مهام أكثر صعوبة

  التغذية الراجعةFeedback:ذية حيث توفر التغ، أحد أهم عناصر محفزات الألعاب هي

لمين المتع وتساعد على إبقاء، ئهمالراجعة الفورية للمتعلمين معلومات حول مدى جودة أدا

 تاليوبال ؛لمالتع على دراية بتقدمهم وفشلهم في أداء الأنشطة أو المهام أو الإجراءات في بيئة

  عن مدى تقدم المتعلم. افإنها ترتبط بالمحتوى وتوفر تقريرً 

  قوائم المتصدرينLeader-boards: رتيب المتعلمين الحاصلين على هي لوحة تعرض ت

 وعلى، لمة التعتتيح لهم الفرصة لمقارنة أنفسهم بزملائهم في بيئو ،النقاط أو الشاراتأعلى 

 امهمً  إلا أن تصميمها يعد، التعليم فيانتشار لوحات المتصدرين بشكل عام من الرغم 

لي إلى التخ دفعه نظرًا لأنه من الأهمية التأكد من أنها تشجع سلوك المتعلم بدلاً من ؛للغاية

     . ف المحددةعن الأهدا

  شريط التقدمProgress Bar:  ا ومن خلاله، علامات تشير إلى مدى تقدم المتعلمهي

ستبيان وهو يشبه الا ؟يجب إكمالهالذي وما  ،الحاليالوقت  في وقوفهيتعرف على مكان 

 فيلم يحدد مدى تقدم المتععلوي الجزء ال فيعلى شريط تقدم يحتوي الذي  الإلكتروني

 .الإجابة

 الزمنية  حدودالTime limitاط : يشير إلى الوقت المحدد لإكمال المهمة أو النش

 حيث يتم وضع حدود زمنية لتسليم بعض المهام.، المطلوب
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 –المكافآت  –يسعى إليها فقد تم استخدام )النقاط التي  والأهداف الحالينظرًا لطبيعة البحث و

كما تم استخدام  ،التفاعليالفيديو  فيب تم دمجها لعا( كمحفزات أالزمنية الحدود - التغذية الراجعة

 فيالمشاركة و نجاززيادة دافعيتهم للإل التفاعليبعض الأنشطة داخل الفيديو  فيالزمنية  الحدود

هي  مكافآتالو أن الشارات والنقاطإلى وقد أشارت نتائج عديد من الدراسات  .العملية التعليمية

 ,Rahman, Ismail مثل دراسة: ،العملية التعليمية فيمن أكثر محفزات الألعاب فاعلية 

Noor, & Salleh (2018)؛Toda, et al. (2019)؛.Schöbel, et al. (2020)  

 : الألعاب لمحفزات النظرية الأسس 2-4
 . النفسية ذات الصلة بمحفزات الألعابو عرض للنظريات التربويةيلي فيما 

  نظرية التعزيز لسكينرSkinner’s Reinforcement Theory: 

 أين وأ، لحدوث التعلمفوري تشير النظرية إلى أهمية تعزيز المثيرات الخارجية بشكل 

لعاب ات الأوتعتمد بيئات التعلم القائمة على محفز، وجود المثير فيوتكرر  استجابة سوف تقوي

سلوكيات الر التحفيز لتكراو مكافآتعلى تعزيز استجابات المتعلم الفورية بأنماط مختلفة من ال

ار ز وتكرتستخدم لتعزيالتي  وغيرها من العناصر ،وقوائم المتصدرين، والشارات، النقاط :مثل

 .(16، ص2020)محمد أحمد فرج، ب وتقوية الاستجابة

م حيث ت ؛يالتفاعلالفيديو  فيتصميم محفزات الألعاب  فيالباحثة من النظرية  استفادتوقد 

حد صحيحة أال للإجابات التعزيزتضمن يو ،كل نشاط أداءعقب تقديم تغذية راجعة فورية للمتعلم 

 .لصحيحةوالنقاط لتحفيز المتعلم وتعزيز الاستجابة االمكافآت عناصر محفزات الألعاب مثل 

  نظرية تحديد الهدفGoal-Setting Theory:  

و حلجهد نالنظرية أن الأهداف تحفز العمل بشكل مباشر من خلال توجيه الانتباه وا تقترح

شكل بثر فالأهداف تؤ ؛والابتعاد عن النشاط غير ذي الصلة بالهدف ،النشاط ذي الصلة بالهدف

ء من الأدا تؤدي الأهداف إلى وعن طريق تنشيط الجهد وزيادة المثابرة، غير مباشر على الأداء

ن ختلف ميفإن الافتراض الرئيس هو أن الأداء  علاوة على ذلك، خلال عمليات التنظيم الذاتي

 ؛اجعةذية الركذلك تؤكد النظرية على أهمية التغ، نتيجة اختلاف أهداف كل متعلمآخر متعلم إلى 

 دف.كمال الهو استوتسمح للمتعلمين بتتبع تقدمهم نح، حيث إنها تشكل عاملاً هامًا في تحديد الأداء

(Landers, Bauer, Callan & Armstrong, 2015, p.174-175)                        

لعاب تصميم محفزات الأ فيتطبيق نظرية تحديد الهدف التي تساعد على عناصر الن أهم إ

ن حثة موقد استفادت البا، أشرطة التقدم والمستوياتو مثل: الشارات والنقاط مكافآتهي ال

حفيز لنقاط لتواالمكافآت وتم استخدام  ،التفاعليالفيديو  فيتصميم محفزات الألعاب  فيالنظرية 

 على ، كذلك تم تحديد الأهداف ووضع أسئلة ضمنية تشتمل التفاعلو على المشاركة الطلاب

 . تحديات مختلفة الصعوبة
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 نظريه القيمة المتوقعة  Expectancy Value theory: 

ة ساهمت في فهم سبب تعزيز محفزات الألعاب لمستوى دافعيالتي  إحدى النظرياتهي 

عي لتحقيق هدف ( بقوة الدافع للسEVTمتوقعة لدافع الإنجاز )ترتبط نظرية القيمة الو ،المتعلمين

كن هم يموتفترض أن اختيار الأفراد ومثابرتهم وأدائو التوقعات لتحقيق ذلك الهدف،  ،معين

 مدى وكذلك، تفسيره من خلال معتقداتهم حول مدى نجاحهم في النشاط ومدى تقديرهم للنشاط

، ت الطلابمعتقدا أن التوقعات تؤثر علىالنظرية  وتؤكد، ذولللجهد المب المكافأةملائمة القيمة أو 

قل قيمة تالا  وللحفاظ على مشاركة المتعلم يجب، جهد المبذولمثل المثابرة على أداء المهمة وال

 .(Kang, Moon, & Diederich ,2019,p.7-8) المكافأة عن الجهد المبذول

 ، مكافآتكظرية القيمة المتوقعة تعد وفقاً لن الألعابيتضح مما تقدم أن عناصر محفزات 

 فية ن النظريمالباحثة  استفادتوقد ، يبذله وفقاً لصعوبة المهامالذي مع الجهد  تتلاءمويجب أن 

دى مبحيث تتناسب المحفزات المستخدمة مع  التفاعليالفيديو  فيتصميم محفزات الألعاب 

 صعوبة النشاط.

  نظرية التدفقFlow Theory: 

ى نقاط والتي تركز بشكل أساسي عل، التدفق على فكرة علم النفس الإيجابيتستند نظرية 

اس في لانغموتشير إلى كون المتعلم في حالة كاملة من التركيز وا، القوة الجوهرية لدى الفرد

ن جهة لملل مكذلك تؤكد أن النجاح في سياق إنجاز مهمة ما هو عدم الشعور با، التعليميالنشاط 

لمهام اأن يكون هناك توازن بين مدى صعوبة  ينبغيلذا ، لق من جهة أخرىوعدم الشعور بالق

 ي:عاب هوالتي يجب أخذها في الاعتبار عند تصميم محفزات الأل، التعليمية وقدرات المتعلم

وفير وت ،وضوح الأهداف، وجذب الانتباه والتركيز على المهمة، توفير نشاط يتطلب مهارات

 . ( (Matallaoui, Hanner & Zarnekow, 2017,p.14-15 تغذية راجعة فورية

بحيث  يالتفاعلالفيديو  فيتصميم محفزات الألعاب  فيالباحثة من النظرية  استفادتوقد 

يم م تقدويت ،أن تكون الأهداف واضحةمراعاة مع  ،وتساعد على تحفيزه ،تجذب انتباه المتعلم

 تغذية راجعة فورية عقب كل نشاط.

 صينظرية الاستثمار الشخInvestment Theory  : Personal 

ه قاً لهذالاجتماعية مع دافعية الإنجاز، ووف التأثيرات الشخصيتدمج نظرية الاستثمار 

ز المشاعر( يحف-لمعتقداتا –النظرية فإن المعنى الذي يشكله الفرد المتمثل في )الأهداف 

شاركة الم المتمثل فيفرد ، وهذه العناصر المعرفية هي أساس فهم السلوك الاستثماري للالسلوك

 تحديدلوتحدد النظرية ثلاثة مكونات أساسية ضرورية  ،في أداء المهام وبذل الوقت والجهد

 الذات،والإحساس ب ،)قد تكون داخلية أو خارجية( الشخصية الدوافعالاستثمار الشخصي وهى: 

 .((Schilling & Hayashi, 2001,p.106 والخيارات المتصورة

يث تم لي بحلباحثة من النظرية في تصميم محفزات الألعاب في الفيديو التفاعوقد استفادت ا

 يدوتحد فسهن ييملتساعد المتعلم علي تق والمكافأتاستخدام المحفزات الشخصية المتمثلة في النقاط 

 في التعلم. مدى تقدمه
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 للطلاب المعلمين: التفاعليدمج محفزات الألعاب مع الفيديو  2-5

ديد من الدراسات إلى فاعلية استخدام محفزات الألعاب لتنمية دافعية أشارت نتائج ع

، Richter, Raban & Rafaeli (2015)العملية التعليمية مثل دراسة:  فيالطلاب ومشاركتهم 

Wangi et al.(2018) ،binti Yusof (2019) ،(2020) كريمة محمود محمد ،.Shavab 

et al.(2021) 

، التعليميإلى فاعلية توظيف محفزات الألعاب داخل الفيديو كذلك أشارت بعض الدراسات 

 Viana& Pinto :مثل دراسة ،العملية التعليمية فيلتنمية دافعية الطلاب وزيادة مشاركتهم 

استهدفت التعرف على فاعلية استخدام محفزات الألعاب مع الفيديو على مشاركة التي  (2017)

تخدام محفزات الألعاب مع الفيديو أدى إلى زيادة مشاركة وأشارت نتائجها إلى أن اس ،المتعلمين

 المتعلمين وتفاعلهم.

 Zainuddin, Farida, Keumala, Kurniawan& Iskandar (2021)كذلك دراسة 

ب لألعالية محفزات اعولتقييم فا ،يم تكويني محفز لفحص مشاركة المتعلمواستخدمت تقالتي 

كان ية تكويننتائجها إلى أن التقييمات ال وأشارت ،ترنتضمن الفصل المقلوب المتزامن عبر الإن

و وسيلة هاعلية التفلكترونية وأن استخدام الاختبارات الإ، على مشاركة المتعلم إيجابي لها تأثير

 مبتكرة لتحفيز مشاركة الطلاب أثناء الفصل عبر الإنترنت.

 طلابال دفعتقد  التفاعليو محفزات الألعاب عند دمجها مع الفيدي يتضح تقدم تأسيسًا على ما

وسيط كحالي وقد تم استخدام محفزات الألعاب في البحث ال العملية التعليمية فيى المشاركة إل

 .التعلم نحو لزيادة دافعية الطلاب داخل الفيديو التفاعلي دون إحداث أي تغييرات على المحتوى

  :Achievement motivation لإنجازلدافعية الالمحور الثالث: 

 ختلافاتعد الدافعية للإنجاز أحد أهم الجوانب المستهدف تنميتها لدى المتعلمين على 

ر ومقدا، مالمتعلمين لوقته إدارةتؤثر على كيفية  فهي ؛حيث إنها أحد شروط التعلم، أعمارهم

 المهام. وإنجازالطاقة التي يبذلونها في التعلم 

 مفهوم الدافعية للإنجاز: 3-1
 طةالأنش يفيكون ناجحًا  كييوجه سلوك الفرد ، دافع مركبجاز بأنها: "تعُرف دافعية الإن

فع بين دوا العلاقةهي  أو، أو الفشل فيها واضحة ومحددة، أو النجاح ،تعد معايير التميزالتي 

  .(339، ص2001)فتحي مصطفى الزيات، والتفاعل بينهما"، النجاح ودوافع تجنب الفشل

، عينةمهداف أنحو التفوق لتحقيق  والسعي، لتحمل المسئولية وتعُرف بأنها: "استعداد الفرد

خطيط والت، والشعور بأهمية الزمن، قد تواجههالتي  والمثابرة للتغلب على العقبات والمشكلات

 (17، ص2006)عبد اللطيف محمد خليفة، ."للمستقبل

ا قيام بمفي ال غبةوتشير إلى الر، دافع لتشجيع الأفراد على تحقيق النجاح" :بأنها كما تعُرف

ق دم لتحقيالتق وترتبط ارتباطًا وثيقاً بقدرة الفرد على ،والشعور بالقدرة أو الكفاءة، هو أفضل

   ."والتغلب على العقبات، الهدف

Werdhiastutie, Suhariadi & Partiwi, 2020, p.748)                            )                                                        
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ن وعة ملمجم هووضع، يتضح مما سبق أن الدافعية للإنجاز تتضمن تحمل المتعلم للمسئولية

  .لنجاحاتحقيق وسبيل التفوق  فييسعى جاهداً لتحقيقها من خلال التخطيط والمثابرة التي  الأهداف

 : لدافعية الإنجاز النظرية الأسس 3-2

د تحدي، ةلدافعيا، منها نظرية )القيمة المتوقعة، النظرياتتستند دافعية الإنجاز إلى عديد من 

 ية:كما تستند إلى النظريات التال، ترتبط بمحفزات الألعاب التعليمية والتي ،الهدف(

  لدافعية الإنجاز  السببينظرية العزوCausal Attribution Theory of Achievement 

Motivation : 

ول حالفرد  معتقداتويرتبط ارتباطًا وثيقاً بالقيم الأخلاقية أن دافع الإنجاز  علىتؤكد النظرية 

لوك وتشرح الس، إلى توضيح تأثير الدوافع على خبرات نجاح أو فشل الفرد وتهدف، قدراته

ن الفشل وأ، حوتشير إلى أن العمل الجاد يؤدي إلى النجا ،مجالات الإنجاز فيوكيفية التنبؤ به 

 ((Weiner, 2001, p.29 ناتج عن نقص الجهد.

 ، ةلشخصيإن الأفراد يعزون سلوكياتهم إلى نوعين من العوامل هما العوامل ا :ويمكن القول

 ؛الخارجية العوامل الداخلية والعوامل "Weiner" والتي أطلق عليها وينر ،والعوامل البيئية

املي عى لإبالإضافة  ،حيث تتضمن العوامل الداخلية عوامل تتعلق بالفرد نفسه كالقدرة والجهد

ثل ية مأما العوامل الخارجية فتتضمن عوامل غير شخص ؛الاستراتيجية والحالات الانفعالية

أو  لنجاحاكما أن توقعات الأشخاص لنتائج المستقبل لإحداث ، المهمة والمعلم (سهولة/صعوبة)

ي يقود لوداخ وبذلك فإن عزو النتائج لسبب مستقر، الفشل تعتمد على عزوهم السببي لنتائج سابقة

 قرةغير مست سبابإلى زيادة كبيرة في التوقع والتنبؤ بنتائج المستقبل أكثر من عزو النتائج إلى أ

 .( 71 - 70، ص 2013)سمير المعراج، 

  نظرية الدافعيةMotivation Theory: 

و ألعقلية اوتشير إلى الحالة ، أحد أهم العوامل المرتبطة بمحفزات الألعابهي  الدافعية

ية عية داخل: دافويمكن تقسيمها إلى نوعين، التي تثير التغيير السلوكي أو النفسي للفرد العاطفية

 لفرد أوا اهتمامنوع من التحفيز يمكن أن يكون ناتجًا عن هي  فالدافعية الداخلية، وخارجية

و لضغط أاأو  تمكافآمثل ال، بينما تتأثر الدافعية الخارجية بالعوامل البيئية والخارجية، فضوله

لمعلم على ا يجب، المتعلمين ليس لديهم دوافع داخلية في مواقف التعلم ونظرًا لأن كل، العقوبة

 المتعلم مشاركة زيادة أجل منالتفكير في استخدام استراتيجيات للتحفيز الخارجي 

 . (Kim, Song, Lockee, & Burton, 2018, p.39-40)وتحفيزه

ن وتعلمهناك مف، بين المتعلمين للإنجازوى الدافعية مست في ايتبين مما سبق أن هناك اختلافً 

ا لذ ؛نجازللإية ن تنخفض لديهم الدافعية الذاتووهناك متعلم، لديهم دافعية ذاتية مرتفعة للإنجاز

وزيادة  ،يهمالخارجية لتنمية الدافعية لد مكافآتالو يكون هناك حاجة إلى تضمين بعض المحفزات

 .العملية التعليمية فيمشاركتهم 

وقد أكدت نتائج عديد من الدراسات إلى وجود علاقة إيجابية بين استخدام الفيديو التفاعلي 

 Shelton,Warren,& Archambault مثل دراسة كلٍ من: ،والدافعية لدى المتعلمين 

التي أشارت إلى فاعلية الفيديو التفاعلي في تنمية المشاركة، ودافعية التعلم، ومخرجات  (2016)
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 Keller, Langbauer, Fritsch & Lehner دى طلاب الجامعة، ودراسةالتعلم ل

دافعية الالتي استهدفت المقارنة بين الفيديو التفاعلي والنصوص التشعبية في تنمية  (2019)

وأشارت نتائجها إلى تفوق الفيديو التفاعلي عن النصوص  ،لدى طلاب الجامعةالتحصيل و

( التي استهدفت 2020، ودراسة زينب أحمد يوسف )طلابالتشعبية في تنمية الدافعية لدى ال

التعرف على أثر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على الفيديو التفاعلي في تنمية مهارة إنتاج المقررات 

وأشارت نتائجها إلى  ،المندفعين –الإلكترونية ودافعية الإنجاز لدى طلاب الجامعة المتروين 

 & Tugtekinية دافعية الإنجاز لدى الطلاب، كذلك دراسةفاعلية الفيديو التفاعلي في تنم

Dursun (2022)  التي أكدت نتائجها على فاعلية الفيديو التفاعلي في تنمية الدافعية وخفض

 العبء المعرفي لدى الطلاب.

 & ,Yang, Zhang, Piوعلى الرغم مما أشارت إليه الدراسات السابقة إلا أن دراسة 

Xie (2021)  تنمية  في التعليميالفيديو  فيالتمهيدية  الأسئلة تأثيرفت التعرف على استهدالتي

وأشارت نتائجها إلى  ،الإنجاز( دافعية منخفضي - مرتفعيلدى طلاب الجامعة ) الإنجازدافعية 

دافعية ذوي المرتفعة استفادوا من الأسئلة أكثر من الطلاب  الإنجازدافعية ذوي أن الطلاب 

 المنخفضة. الإنجاز

لية العم فيالمتعلمين زيادة مشاركة  فييساعد  التفاعليضح مما سبق أن الفيديو يت

 - تفعيمردرجة استفادة المتعلمين ) في ان هناك اختلافً إوعلى الرغم من ذلك ف، التعليمية

ن ومتعلملذا يحتاج ال ؛دافعية الإنجاز مرتفعيمنه لصالح الطلاب  الإنجاز( دافعية منخفضي

هي  صرعناوأحد تلك ال ،نجاز إلى عناصر إضافية تساعد على تحفيزهم للتعلمدافعية الإ ومنخفض

 محفزات الألعاب.

  :Google Educational Applicationsتطبيقات جوجل التعليمية  :الرابعالمحور 

ة ا بواسطإدارتهويتم إنتاجها التي  تعُد تطبيقات جوجل التعليمية أحد أهم البدائل التعليمية

 .الإلكترونييمكن استخدامها كوسائط رئيسة لدعم التعلم  والتي ،Googleشركة 

 بيقات جوجل التعليمية:مفهوم تط 4-1

على  تعُرف بأنها: "حوسبة سحابية للمتعلمين تعمل في أي وقت ومن أي مكان، وتشتمل

يمية؛ ات التعلمؤسسمجموعة من الأدوات المجانية وسهلة الاستخدام التي توفر أساسًا مرناً وآمناً لل

ون دح ويب والتعلم، وتسمح بالقدرة على الاتصال والتعاون بأمان من أي متصف التعليملتحسين 

  .         الحاجة إلى خوادم أو برامج أو صيانة إضافية"

Google Applications in Education, 2018)                                         ) 

لمستند يستخدم التخزين االذي  Googleمي من تطبيقات تعُرف بأنها: "الإصدار التعليو

يها ل إلوالذي يوفر مجموعة متنوعة من التطبيقات التي يمكن الوصو ،إلى الحوسبة السحابية

هاز لى جعمجاناً من قبل المؤسسات التعليمية من خلال اتصال بالإنترنت أو متصفح الويب أو 

 (Insani & Farisi, 2020, p.3).نقال"

 تخدامهاكن اسيم والتي ،عرف بأنها: "أحد البدائل التعليمية لإنشاء التعلم التعاونيكما تُ 

 . (Chiablaem, 2021, p.91) "عبر الإنترنت التعليمكوسائط رئيسية في 
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يمكن استخدامها لدعم التي  مجموعة من الأدوات المجانيةهي  ن تطبيقات جوجل التعليميةإ

 درايف جوجل، G-mailبريد جوجل  :مثل تطبيق، مكان أين وقت وم أي فيالعملية التعليمية 

Google Drive ،نماذج جوجلGoogle Forms ، فصول جوجل الافتراضية وGoogle 

Classroom، إثراء ودعم التعلم. فيتساعد التي  وغيرها من التطبيقات 

 (Sari,et al., 2020, p.233) :على التطبيقات التالية الحاليالبحث  اقتصروقد     

(Purwanto & Tannady, 2020, p.2835) 

  تطبيقG-mail : لأي شخص  ويمكن، خدمة بريد إلكتروني مجانية ومتكاملةهو

سائل من خلاله يمكن للمستخدمين إرسال واستقبال الرو، التسجيل للحصول على حساب

 داخل حساباتهم على الفور. 

 تطبيق :Google Drive  ية فر مساحة تخزين مجانيو سحابيوهو خدمة تخزين وتعاون

دات لمستنوالقدرة على إنشاء مجموعة متنوعة من ا ،غير محدودة عبر الإنترنت للملفات

نت الإنتربويتميز بسهولة الوصول إلى الملفات من خلال الاتصال ، باستخدام تطبيقاتها

م ستخدايمكن مشاركة الملفات والمجلدات مع مستخدمين آخرين باو ،من أي جهاز وموقع

 مما يسمح بالتعاون بين المعلم والطلاب.  Googleسابات ح

 تطبيق Google forms:  ن يمك، عمل استبيانات أو اختبارات إلكترونية فييستخدم

يوفر و ،لمللمعلمين استخدامه كبديل لطرح الأسئلة عبر الإنترنت وكأدوات لتقييم التع

يمكن  لأنه ؛وائد للطلابوالتعلم أيضًا ف عليمفي عملية الت Googleاستخدام نموذج 

 للطلاب عرض نتائجهم بمجرد إرسال إجاباتهم. 

 تطبيق Google Classroom: ( يشبه نظام إدارة التعلمLMS)،  هذا استخدامويتم 

وجود موهو تطبيق ، ولكن يجب وضعه على مستوى المؤسسات التعليمية ،التطبيق مجاناً

ال ا للتواصل مع الطلاب وإرسويوفر هذا التطبيق موقعاً مركزيً ، GAFEفقط ضمن 

 لوقتوفير اتتمثل بعض نقاط قوته الرئيسية في ت، الملاحظات وتقديم الواجبات المنزلية

 سهولة الاستخدام.و

  تطبيقGoogle Meet:ت هو أحد تطبيقات جوجل التعليمية ويستخدم لإجراء مؤتمرا

 ه.استخدام سهولةالفيديو بصورة مجانية لجميع المستخدمين ويتميز ب

م على المعل حيث إنها تساعد ؛على تلك التطبيقات نظرًا لأهميتها الحاليوقد اقتصر البحث 

( Google Classroom-G-mail( وغير متزامن ) Google Meetالتواصل بشكل متزامن )

 ،(Google Drive) التعليميوتوفر مساحة تخزينية لحفظ ومشاركة المحتوى ، مع الطلاب

 (.Google formsوتقييم الطلاب )

 :مميزات تطبيقات جوجل التعليمية 4-2

إلى أن  Nevin, 2009, p.35)) ،(Munem & Hasan, 2018, p.132)من  أشار كلٌ 

 :كالتاليوهي  ،تطبيقات جوجل التعليمية لها عديد من المميزات

 .متوافقة مع معظم الهواتف المحمولة 
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 ول الدراسية.تطورت إلى أداة تعليمية مهمة يمكن استخدامها في الفص 

 نت.وإنما تستخدم من خلال متصفح الإنتر، لا تستهلك مساحة على جهاز الكمبيوتر 

 .توفر الحفظ التلقائي لأي إجراء مستخدم 

 ي في أ تقلل الحاجة إلى استخدام أجهزة الطابعة لسهولة الوصول إلى هذه المستندات

 وقت ومن أي مكان.

 .ًتقدم سعة تخزين كبيرة لكل مستخدم مجانا 

 إجراء مما يمنحهم القدرة على، تتيح للطلاب والمعلمين نشر مستنداتهم كصفحات ويب 

 اتصالات في جميع أنحاء العالم.

 لى عمثبت متطلبات استخدامها هي متصفح الإنترنت اللا تتطلب إمكانيات مادية عالية ف

 الجهاز ومن ثم القدرة على الوصول إلى الإنترنت.

 نت دونلى الطلاب والمستخدمين عملية النشر على الإنترتيسر ع فهيالاستخدام  ةسهل 

 أن يحتاج المستخدم إلى تعلم لغات البرمجة.

 مة ص وكلتعُد تطبيقاً آمناً لا يمكن الوصول إليه ما لم يكن لدى الشخص حسابه الخا

 لذا فإنها توفر مستوى عالياً من الأمان للبيانات والمعلومات.، مروره

 بيقات التط حيث تسجل هذه، وهي إمكانية تتبع تطور الطلاب عليملتتوفر ميزة مهمة جداً ل

إن فلذا  ؛وفي حال عمل الطلاب بشكل جماعي، كل مراجعة يقوم بها الطالب للوثيقة

 تطبيقات جوجل التعليمية تساعد المعلم على متابعة أداء المتعلمين.

 إلى  ضافةتعليمية بالإفهي توفر برامج للقطاعات ال، تطبيقات مجانية ليست هادفة للربح

ما ماسية وبالتالي المساهمة في إعداد وتأهيل الفصول الدر ؛حل أزمة البنية التحتية

 ينعكس إيجاباً على تحسين العملية التعليمية.

 ستوى لى مليس فقط ع ،توفر بيئة تعليمية افتراضية تساعد على تحقيق التواصل والإبداع

 ولكن بالنسبة للمعلمين. المتعلمين

دة ستفايمكن الاالتي  ضح مما سبق أن تطبيقات جوجل التعليمية لها عديد من المميزاتيت

 يةومجان منةآيمية حيث إنها تساعد المعلمين على توفير بيئة تعل، تطوير العملية التعليمية فيمنها 

 الطلاب.و نها تساعد على التواصل بين المعلمأكما  ،وتجذب الانتباه

 ين:استخدام تطبيقات جوجل التعليمية للطلاب المعلم أهمية تنمية مهارات 4-3

كبة وموا ،تساعد تطبيقات جوجل التعليمية المعلمين على زيادة مهاراتهم التدريسية

تعليم ي الففبدون خبرة ، مشاركة المعرفةو والتواصل مع الطلاب ،المتطلبات التعليمية الحديثة

 ملية التعليمية. الع إدارةن صعوبة في وقد يواجه المعلم، عن بعد

ية لتعليمااتفقت عديد من الدراسات على أهمية تنمية مهارات استخدام تطبيقات جوجل  وقد

خيرية حسين عبد  راسة كل من:د -لى سبيل المثال لا الحصرع-ومنها  ،للطلاب المعلمين

 (2021عباس )أحمد  ولاءو ؛(2020عباس )أحمد  هند ؛Alenezi (2020) (؛2019السلام )

 فين لمعلميلأصبحت مطلباً رئيسًا التي  نيوالعشر الحاديازًا على أنها من مهارات القرن ارتك

  .الحاليالعصر 
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 اليوبالت ؛التعليم في( فوائد تطبيقات جوجل 2016وقد أوجزت دراسة رهام حسن محمد )

 فيما يأتي: أهمية تنمية مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية للطلاب المعلمين

 د على التواصل بين المعلم والمتعلمين.تساع 

 فضلًا عن فاعليته واستمراريته. ،تسُهم في تحقيق جودة التعلم 

 يبية. التدرتطبيق مكالمات الفيديو يتيح إمكانية عقد ورش العمل والدورات التعليمية و 

 ميةالعملية التعلي فينتائج عديد من الدراسات على أن توظيف تطبيقات جوجل  كذلك اتفقت   

على سبيل المثال لا -ومنها ، عديد من المهارات واكتسابيسُهم في تحقيق نواتج التعلم المرجوة 

(؛ 2018(؛ مروة عبد العظيم مرزوق )2016عمرو محمد درويش ) دراسة كل من: -الحصر

 ؛(2021نيفين منصور محمد ) (؛2020محمد سالم سباع ) (؛2021متولي صابر خلاف )

Chiablaem (2021) ؛Lalap (2021)،  مهارات مثل اكتسابوتنوعت نواتج التعلم بين: 

وتنمية  ،تصميم كائنات التعلم الرقمية وغيرها( - التعلم المنظم ذاتياً –)التعامل مع شبكة الإنترنت 

 ،فاعلية الذات الإبداعية وغيرها( - الدافعية للمعرفة - التعلم في الانخراط) :جوانب وجدانية مثل

  .المعرفي وكذلك الجانب

ى تتضح أهمية تنمية مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية لد في ضوء ما سبق

سين وتح ،ةمساعدتهم على مواكبة التطورات الحديث فينظرًا لدورها الكبير  ؛الطلاب المعلمين

واتج نحسين تحقيق جودة العملية التعليمية؛ مما يعمل على ت فيمهاراتهم التدريسية بما يسهم 

 لتعلم. ا

 مية: مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليو التفاعليالفيديو بين العلاقة  4-4

ة تعليميالعملية ال في التفاعليأشارت نتائج عديد من الدراسات إلى أن توظيف الفيديو 

إنتاج  - ليميةمثل مهارة )صيانة الأجهزة التع ،طلاب اليساعد على تنمية عديد من المهارات لدى 

لتحرير ا - تاجهتصميم الفيديو التعليمي وإن - إنتاج المقررات الإلكترونية - اب التعليميةالألع

يم جمال غن إيمان، (2019محمد الجمل ) من: أميرةمثل دراسة كلٍ  ،الصحفي الإلكتروني(

حرب أحمد  سليمان، (2020سعد محمد سعيد )، (2020يوسف )أحمد  زينب، (2020)

 (.2020)رمزيشفيق  هاني، (2018)

 :Academic procrastination الأكاديمي: الإرجاء الخامسالمحور 

متعلم يل الموهو يشير إلى  ،ينتشر سلوك الإرجاء الأكاديمي في جميع المستويات التعليمية

صفة بجامعة ومن أسباب الإرجاء لدى طلاب ال، الأكاديميإلى تأخير الأنشطة المتعلقة بالجانب 

لبية سآثار ويترتب على هذا السلوك ، ليات ومطالب أكبر من ذي قبلخاصة هو أن لديهم مسؤو

 Maharani, Neviyarni & Effendi, 2020, p.77) ) .تؤثر على تحصيل هؤلاء الطلاب

 :الأكاديميمفهوم الإرجاء  5-1

يف لتسوا :منها ؛يطلق على تأجيل المتعلم لأداء المهام الأكاديمية عديد من المصطلحات

ثة بنت الباحتوقد ، والمماطلة الأكاديمية، الأكاديميوالإرجاء ، الأكاديميالتلكؤ و، الأكاديمي

 :على النحو التالي ويعُرف ،الأكاديميمصطلح الإرجاء 
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مام الاهتوبأنه: "ميل الطالب لتأجيل أداء المهام المرتبطة بالدراسة ، وعدم الالتزام 

يله ى تحص، مما يؤثر سلباً علالتعلمة و المحاضرات، مع انخفاض دافعي بالأنشطة الأكاديمية

 p.1897) (Hussain & Sultan, 2010,."الدراسي

 وهو ينطوي على، شكل من أشكال الإرجاء خاص بالجانب الأكاديمييعُرف بأنه: "و

أو ، ةقة دراسية ورمثل كتاب، معرفة المتعلم أنه يحتاج إلى القيام بمهمة أكاديمية أو بنشاط أكاديمي

بذلك   يقوملا ولكن لسبب أو لآخر، أو الانتهاء من مشروع متعلق بالمدرسة، تحاناتالدراسة للام

 (Malkoç & Mutlu, 2018,p.2087)الزمني المتوقع".طار خلال الإ

ثل أن م ،ديميغالباً ما يواجهه الطلاب في الجانب الأكا تكيفي"سلوك غير  كما يعُرف بأنه:

انخفاض  ية مثلويمكن أن يؤدي إلى عواقب سلب، كاديميةالأ أو الأنشطةيؤجل المتعلم أداء المهام 

 (Peixoto,etal.,2021,p.878) ."القلقو التحصيل

 لبالطا الإرجاء الأكاديمي هو أحد أشكال الإرجاء يتعلق بالجانب الدراسي ويقوم فيهف

ثر مما يؤ، لمهاممع انخفاض في الدافع في إنجاز تلك ا، تأخير إنجاز المهام الأكاديمية دون مبررب

  .بالسلب على التحصيل

 أبعاد الإرجاء الأكاديمي: 5-2
 & Steel ؛Klingsieck (2013) اتفقت عديد من الدراسات مثل دراسة كل من:

Klingsieck (2016)؛(2017جيهان عثمان محمود ) ؛ Santyasa, Rapi& Sara (2020) 

 هي كما يلي: تتحدد في أربعة أبعاد رئيسة الأكاديميعلى أن أبعاد الإرجاء 

 البعد المعرفي Dimension Cognitive: سلوك لتدفع الطالب التي  يشُير إلى الأفكار

 .السلوك ية لهذاعلى الرغم من معرفته بالنتائج السلب، توقع الفشل أو التهوين الإرجاء مثل:

  السلوكيالبعد Behavioral Dimension: لمهام اقيام الطالب بتأجيل أداء  يشُير إلى

ون تعمد وبدويتم ذلك بشكل م، للامتحاناتوالاستعداد  مثل: المذاكرةنشطة الدراسية والأ

 .حقيقيمبرر 

  الانفعاليالبعد Affective Dimension: حالارتياشعور الطالب بعدم  يشُير إلى 

 منه. المطلوبةوالقلق نتيجة تأجيله لأداء المهام 

 دافعي البعد الMotivational Dimension: داء انخفاض دافعية الطالب لأ يشُير إلى

 قيقها.ى لتحالمهام نتيجة عدم تقديره لقيمة المهمة أو عدم ارتباطها بالأهداف التي يسع

 أسباب الإرجاء الأكاديمي: 5-3
وقد ، إلى الإرجاء الأكاديميتؤدي هناك عديد من العوامل التي يمكن أن 

 : كالتالي وهي ،هذه العوامل إلى ثلاث فئات Sokolowska (2009)صنف

 م إلى: وتشُير الأسباب القائمة على شخصية المتعلأسباب تعتمد على شخصية المتعلم 

 ،شلن الفالخوف م :مثل، والفروق الفردية بين المتعلمين ،عامل التفرد وخصائص المتعلم

 والكسل.، والكمالية
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 همة ص الم: وتشُير الأسباب المرتبطة بالمهمة إلى مفهوم أو خصائأسباب تتعلق بالمهمة

رجة دوتقييم ، والقلق المرتبط بالمهام، مثل: أن تكون المهمة غير سارة، المطروحة

 والضغوط الزمنية وسوء إدارة الوقت.، الاهتمام بالمهام

 ه مثلقدرات: وتشُير إلى الأسباب الخاصة بإدراك المتعلم لوأسباب تتعلق بإدراك القدرة: 

 وفاعلية الذات. ، والاكتفاء الذاتي، ومفهوم الذات الأكاديمي، تقدير الذات

ا على بعضه نذكر ،الأكاديميوقد اختلفت نتائج الدراسات فيما يتعلق بتحديد أسباب الإرجاء 

 : التاليالنحو 

دى طلاب ل الأكاديميإلى أنه يمكن التنبؤ بالأرجاء  Sabri, et al. (2016)أشارت دراسة 

 طلبوالآخرين الاعتماد على ، القرار صعوبة اتخاذ الجامعة من خلال عده عوامل مثل:

 لانتباه.اوتشتت ، وتثبيط الاستجابة، والخوف من الفشل، والتمرد، والقلق، والكسل، المساعدة

إلى أن الأسباب الأكثر شيوعًا للأرجاء  Afzal& Jami (2018)أشارت دراسة  وقد

، دفاعيةوالان، والكسل، وسوء إدارة الوقت، صعوبة المهام :هيلدى طلاب الجامعة  الأكاديمي

 وعدم القدرة على اتخاذ القرار.

يئات ب في الأكاديمي للإرجاء اإلى أن هناك أسبابً   Yaraş (2021)أشارت دراسة كذلك 

، لمم والمعونقص الكفاءات الرقمية للمتعل، والتشتت، مثل: انخفاض الدافع الإلكترونيالتعلم 

 وسوء إدارة الوقت.

 عند يميالأكادإلى سلوك الإرجاء تؤدي التي  جموعة من الأسبابيتبين مما سبق أن هناك م

 ،تشتتالو ،قوالقل، وسوء إدارة الوقت، : الكسلهيوأهم تلك الأسباب وأكثرها انتشارًا  ،الطلاب

لإرجاء اقياس إعداد م في الأكاديميوقد استفادت الباحثة من الأبعاد والأسباب الخاصة بالإرجاء 

 لمين.للطلاب المع الأكاديمي

 : المعلمينطلاب اللدى  للإنجازالعلاقة بين الإرجاء الأكاديمي والدافعية  5-4

حل يع المراجم في الأكاديميأشارت نتائج عديد من الدراسات إلى ارتفاع نسبة سلوك الإرجاء    

لى عقدرة حيث إن التعلم في سياق جامعي يتطلب تطوير ال، التعليمية خاصة لدى طلاب الجامعة

عية الدافو الأكاديميوكذلك إلى أن هناك علاقة بين الإرجاء ، عمليات اكتساب المعرفة تنظيم

 مثل: ،للإنجاز

كن أشارت نتائجها إلى أنه يم التي Akmal, Arlinkasari & Febriani (2017) دراسة   

 .للإنجازلدى طلاب الجامعة من خلال الدافعية  الأكاديميالتنبؤ بسلوك الإرجاء 

عد منبئاً تأشارت نتائجها إلى أن الدافعية للإنجاز التي  Malkoç & Mutlu ((2018ودراسة    

جاز يقل فعة للإنالدافعية المرتذوي حيث إن الطلاب الجامعيين ، الأكاديميمهمًا وعكسياً للإرجاء 

 .الأكاديميلديهم سلوك الإرجاء 

 لى أن هناك علاقةأشارت نتائجها إالتي  Yurtseven & Dogan (2019)كذلك دراسة    

ب دى طلاوكل من الدافعية للإنجاز ومهارة حل المشكلات ل الأكاديميارتباطية بين الإرجاء 

 الجامعة.
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فعية لدا اأكدت نتائجها أن هناك تأثيرً التي  Naz, Hassan & Luqman  (2021)ودراسة    

وات ير أدتخدام وتطوباس الأكاديميوأنه يمكن خفض الإرجاء  ،الأكاديميالإنجاز على الإرجاء 

 ين.وأساليب تعليمية تحفيزية تساعد على تنمية الدافعية للإنجاز لدى الطلاب الجامعي

عية الداف مستوىة عكسية بين الإرجاء الأكاديمي وتأسيسًا على ما تقدم يتضح أن هناك علاق   

، ون تأجيلدية اديمداء المهام الأكللإنجاز فالطالب مرتفع دافعية الإنجاز يميل إلى الالتزام بأ

لى جاز إ، في حين يميل الطالب منخفض دافعية الإنالإرجاء الأكاديميوبالتالي ينخفض لديه 

 ي.وبالتالي يرتفع لديه الإرجاء الأكاديم، أداء المهام الأكاديمية دون مبررتأجيل 

 : التفاعليالفيديو و العلاقة بين الإرجاء الأكاديمي 5-5

إلى التعلم عبر الإنترنت أثناء  والانتقال الرقميراسات أن التحول أشارت نتائج عديد من الد

على الإرجاء الأكاديمي لدى الطلاب وخاصة طلاب آثار كانت له  COVID-19جائحة 

 .Yang, Asbury& Griffiths (2019) ،(Nwosu,et al :مثل دراسة كلٍ من ،الجامعة

(2020 ،(Tezer, et al. (2020 ،Xu (2021)  ت إلى أن استخدام الإنترنت أدى إلى أشارالتي

 لدى الطلاب. الأكاديمينسبة الإرجاء  ارتفاع

، التعلم عن بعد إلى استراتيجيات ومسارات تعلم متنوعة فيبناءً على ذلك يحتاج الطلاب 

، يم المناسبةومع توفير طرق التق الذاتيوأدوات تعلم تساعدهم على التعلم ، وأنشطة تعلم مختلفة

 &Effendi,Effendiوهذا ما أكدته دراسة  ،يا المناسبة للتعلم المستقل والموجهوالتكنولوج

Effendi (2015) ،( ودراسةHong, Lee & Ye (2021 ، ودراسةYaraş (2021). 

 الإرجاء خفض فيتساعد  قدالتي  أحد أهم المستحدثات التكنولوجية التفاعليويعد الفيديو 

 تساعدتي ال علمن أنماط وأدوات التفا اا لأنه يوفر عديدً نظرً  ؛أثناء التعلم عن بعد الأكاديمي

ت في الذي يسمح للمتعلمين بوضع تعليقا مثل عنصر الملاحظات الذاتيالطلاب على التعلم 

ي يتيح دم الذمثل عنصر تتبع المستخ العملية التعليمية في والانخراطمقاطع محددة من الفيديو، 

 .دافعيتهم للتعلمتنمي و ،م تتم مشاهدتهاللمتعلم العثور على الأجزاء التي ل

ركة اان مشوقد اعتمد البحث الحالي على أحد العناصر التفاعلية وهى الأسئلة الضمنية لضم

قويم دوات التحد أأ، وكذلك تعد الأسئلة الضمنية في الفيديو التفاعلي الطلاب في العملية التعليمية

في خفض  ساعد، وتنمي دافعيتهم للتعلم مما قد يمي تساعد الطلاب على تقويم ادائهالتكويني الت

 الإرجاء الأكاديمي لديهم.

 الإجراءات المنهجية للبحث:

ي لتفاعلابين تقديم الفيديو التفاعل  أثر نظرًا لأن البحث الحالي يهدف إلى الكشف عن

مهارات  ميةتن يف ،ومستوى الدافعية للإنجاز ، بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكترونية 

ذا ل، مينلدى الطلاب المعل الأكاديميوخفض الإرجاء  ،استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

  لها: وفيما يلي عرض تفصيلي ،بمجموعة من الإجراءات الباحثةفقد قامت 
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 :   تحديد مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية: أولاا

 جراءات الآتية:اتبُعت في إعداد قائمة المهارات الإ 

 وجل قات ج: هدفت القائمة إلى تحديد مهارات استخدام بعض تطبيتحديد الهدف العام للقائمة

 التعليمية المراد إكسابها للطلاب المعلمين.
  :اعتمدت الباحثة في اشتقاق قائمة المهارات على تحليل إعداد قائمة مبدئية بالمهارات

 ؛Tata,et al. (2017)؛ Elameer (2017)مثل:  الأدبيات والدراسات السابقة ذات الصلة
Google Applications in Education (2018)؛Sudarsana,Putra,Astawa& 

Yogantara (2019)  ؛Chiablaem (2021) ومنها تم التوصل لصورة مبدئية لقائمة ،
 .المهارات

  :الصورة النهائية لقائمة المهارات 

صصين المتخمبدئية على مجموعة من المُحَكَّمين عُرضت قائمة المهارات في صورتها ال

شمولية القائمة الدقة العلمية واللغوية للقائمة، و في مجال تكنولوجيا التعليم؛ وذلك للتأكد من

ندرج تلذي للمهارات الواجب توافرها لدى الطلاب المعلمين، ومدى ارتباط كل مهارة بالمحور ا

اغة بعض ادة صيالمُحَكَّمين والتي تمثلت في إعالسادة  عُدِلتَْ القائمة في ضوء آراءمنه، وقد 

 ( محورًا11( واشتملت على )4المهارات، وإضافة أخرى؛ وصولًا لشكلها النهائي )ملحق

خدام ( المهارات الرئيسة والفرعية لاست2، ويوضح جدول )( مهارات فرعية107رئيسياً، و)

 بعض تطبيقات جوجل التعليمية.

 ليميةارات الرئيسة والفرعية لاستخدام بعض تطبيقات جوجل التعالمه( قائمة 2جدول )

 المهارات الرئيسة م
عدد المهارات 

 الفرعية

 g-mail 7إنشاء بريد إلكتروني باستخدام  1

 Google classroom  6 إنشاء فصل افتراضي  باستخدام 2

 Google classroom 6ضبط إعدادات الفصل الدراسي  3

 Google classroom 6 الفصل الدراسي  فيفراد إضافة أو حذف  أ 4

 Google classroom 8  فيإضافة عناصر لساحة المشاركة  5

 Google classroom 8الفصل الدراسي  فيإضافة محتوى  6

 Google classroom 9توجيه الأسئلة في الفصل الدراسي  7

 Google classroom 14إعداد التكليفات في الفصل الدراسي  8

 Google forum 21 إعداد الاختبارات الإلكترونية  باستخدام   9

 Google drive 10تخزين ومشاركة الملفات باستخدام  10

 Google meet 12 بدء محادثات جماعية  باستخدام  11

 107 المجموع
وجل جوبذلك تمت الإجابة عن السؤال الأول للبحث : ما مهارات استخدام بعض تطبيقات    

 عليمية؟ الت
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 :ونهاوبد محفزات الألعابب التفاعليمعايير تصميم الفيديو  تحديدثانياا : 

لألعاب امحفزات ب التفاعليقامت الباحثة باشتقاق قائمة بالمعايير التصميمية الخاصة بالفيديو    

 الخطوات التالية: إجراءوذلك من خلال ، وبدونها 

 إعداد قائمة مبدئية بالمعايير: 
الباحثة في اشتقاق قائمة المعايير على تحليل الأدبيات والدراسات السابقة ذات الصلة اعتمدت    

 ؛(2015(محمد عطية خميس :مثل ،بمحفزات الألعاب وبدونها التفاعليبمعايير تصميم الفيديو 

(Wright, Newman, & Teese (2016؛ Palaigeorgiou, Papadopoulou & 

Kazanidis (2018)ومنها تم التوصل ، (2020)أحمد  مى وأيمن جبرزينب حسن السلا ؛

( معايير 6، حيث اشتملت القائمة في صورتها المبدئية على )لصورة مبدئية لقائمة المعايير

 ( مؤشرًا.53رئيسة، و)

 التحقق من صدق قائمة المعايير: 

سادة مجموعة من الصورتها المبدئية على  فيللتحقق من صدق قائمة المعايير تم عرضها 

لعلمية الدقة ا وذلك للتأكد من، مجال تكنولوجيا التعليم في( المتخصصين 2لمحكمين )ملحقا

حفزات بم تفاعليالو شمولية القائمة للمعايير الواجب مراعاتها عند إنتاج الفيديو ،واللغوية للقائمة

 مونلمحكدة ااتفق الساوقد  ،يندرج منهالذي ومدى ارتباط كل مؤشر بالمعيار ، الألعاب وبدونها 

التي ولوبة وتم القيام بجميع التعديلات المط، على أهمية كل المعايير والمؤشرات الخاصة بها

 تمثلت في إعادة صياغة بعض المؤشرات.

  :التوصل إلى الصورة النهائية لقائمة المعايير 
ائية أصبحت قائمة المعايير في صورتها النه إجراء الباحثة للتعديلات المطلوبة عقب   

  .( مؤشرًا53)و، معايير رئيسة( 6والتي اشتملت على )، (3لحق)م

 ها اب وبدون( قائمة معايير ومؤشرات تصميم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألع3ويوضح جدول )   

 دونها( قائمة معايير ومؤشرات تصميم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وب3جدول )

 المؤشرات المعايير م

1 
ليمية واضحة ومحددة وتناسب خصائص الطلاب الأهداف التع

 .المعلمين
6 

2 
محتوى الفيديو التفاعلي يتصف بالدقة العلمية ويحقق الأهداف 

 .التعليمية
9 

3 
لاب الأسئلة الضمنية بالفيديو التفاعلي تناسب المحتوى خصائص الط

 المعلمين وتساعد على زيادة تفاعلهم ومشاركتهم.
9 

4 

 غذية الراجعة بالفيديو التفاعلي )بمحفزاتتصميم نوعين من الت

الألعاب وبدونها( يحصل عليها الطالب مباشرة عقب اجابته عن 

 الاسئلة الضمنية بهدف زيادة تفاعله ومشاركته. 

7 
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لعاب لتفاعلي بمحفزات الأ( قائمة معايير ومؤشرات تصميم الفيديو ا3جدول )تابع : 

 وبدونها

 المؤشرات المعايير م

5 
 لمتعلملفاعلي بسيطة وسهلة الاستخدام وتتيح الفيديو التواجهة م تصمي

 التحكم في تعلمة والمشاركة النشطة.  
6 

6 
دف ل بهالوسائط المتعددة في الفيديو التفاعلي تتسم بالوضوح والتكام

 تدعيم المحتوى وجذب انتباه الطلاب
16 

 53 المجموع

ات لي بمحفزما معايير تصميم الفيديو التفاع حث:وبذلك تمت الإجابة عن السؤال الثاني للب   

 الألعاب وبدونها للطلاب المعلمين؟

 ا: إعداد المعالجات التجريبية: لثا ثا

قامت ، دونهاوب محفزات الألعابب التفاعليفيديو ال قائمة علىإلكترونية بيئة تعلم  لتطوير   

لقائمة انية لكتروبيئة التعلم الإ وتم تطوير، الباحثة بالاطلاع على مجموعة من نماذج التصميم

يم التعليمي ، الذي يعُد الأساس لجميع نماذج التصم، ADDIEوفقاً لنموذج  التفاعلي الفيديو على

: وهي، ويتكون هذا النموذج من خمسة مراحل أساسيةّحيث إن جميع النماذج تنبثق منه ،

م ات التي توصف تفصيلي للإجراء وفيما يلي، التقويم(، التنفيذ، التطوير، التصميم، )التحليل

 اتباعها في كل مرحلة من مراحل التصميم التعليمي المتبع. 

 :Stage Analysisمرحلة التحليل  -1

  :اشتملت هذه المرحلة على الإجراءات التالية 

 تحليل المشكلة وتقدير الحاجات:  1 - 1

دمة مق في عرضها تفصيلياًتم تحديد مشكلة البحث من خلال الدراسة الاستكشافية التي تم 

نها مية لأوجود حاجة  لتنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليوهي  ،البحث ومشكلته

 الي،أحد مهارات القرن الواحد والعشرين كما أنها مهارات ضرورية للمعلم في العصر الح

تعلم  يئةبدونها في والكشف عن أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وب

وجل جإلكترونية، ومستوى دافعية الإنجاز، وذلك في تنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات 

  .التعليمية، وخفض الإرجاء الأكاديمي لدى الطلاب المعلمين

 مة:تحديد الأهداف العا 1-2

لألعاب ازات محفب التفاعليلفيديو القائمة على الكترونية لبيئة التعلم الإ حُدد الهدف العام

 يكاديمالأوخفض الإرجاء  ،في تنمية مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليميةوبدونها  

 لدى الطلاب المعلمين.
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 تحليل خصائص المتعلمين وسلوكهم المدخلي:  3 - 1

( دافعية وضمنخف – ومرتفعن )ن البحث الحاليّ هم الطلاب المعلموالفئة المستهدفة م

تر هزة كمبيون يمتلكون أجممَّ ، جامعة الإسكندرية من طلاب الفرقة الثالثة-لتربية كلية اب الإنجاز

التعامل ويوتر فضلًا عن توافر المهارات الأساسية لاستخدام أجهزة الكمب، متصلة بشبكة الإنترنت

ن ليس ل، ؛ كي يمكنهم التعامل مع مواد المعالجة التجريبيةالإنترنتمع شبكة  قة رفة مُسبَّ هم معوممَّ

 .، ومن ثم فخبراتهم السابقة بمحتوي التعلم متقاربةبالمحتوى التعليمي

 ،فق مستوى دافعية الإنجاز )مرتفع/منخفض(و -عينة البحث –ن وصُنف الطلاب المعلم

سى وترجمة فاروق عبد الفتاح مو، لدافعية الإنجاز Hermansوذلك وفقاً لتطبيق مقياس 

نة عي تياراخضوء استجابات الطلاب تم وفي ، فرقة الثالثة( على طلاب الشعب العلمية بال1987)

 البحث الأساسية.

  تحليل الموارد المتاحة ببيئة التعلم: 4 - 1

رة ظام إدايار نتطلب تنفيذ المعالجة التجريبية للبحث ، استخدام نظام إدارة تعلم وقد تم اخت

 عديد في المنتشر استخدامها نظم إدارة التعلممن وهو نظام مفتوح المصدر، و Moodleالتعلم 

صل ر متمن المؤسسات التعليمية، ويتصف بسهولة استخدامه ويتطلب الدخول عليه جهاز كمبيوت

 بالإنترنت.

ين لثة الذة الثاقد تم اختيار عينة البحث من طلاب الفرقف، التعلم يتم بصورة ذاتية نظرًا لأن

ات لمهارفضلًا عن التأكد من توافر ا ،يتوافر لديهم أجهزة كمبيوتر متصلة بشبكة الإنترنت

ل طيع كومن ثم يست، لدى الطلاب الإنترنتالأساسية لاستخدام الكمبيوتر والتعامل مع شبكة 

إن فلك وعلى ضوء ذطالب أن يتعلم المحتوى ويمارس الأنشطة التعليمية في أي وقت أي مكان ،

 د تعوق إتمامه.الموارد المتاحة مناسبة لإتمام البحث الحالي ولا يوجد قيو

 :Design Stageمرحلة التصميم  -2

دئ وفق المبا، تصف هذه المرحلة الإجراءات المتعلقة بكيفية تصميم معالجات البحث 

ات الخطو وتتضمن هذه المرحلة، بشكل يساعد على تحقيق الأهداف التعليمية المرجوة، النظرية

 التالية: 

 لأهداف التعليمية: اتحديد  1 - 2

ضوء قائمة مهارات  فيمرحلة التحليل فقد حُددت الأهداف التعليمية  فيوء ما تم على ض   

حيث تصف نواتج التعلم، وصيغت الأهداف التعليمية ب، استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

وقامت ، لقياس. وقد قامت الباحثة بإعداد قائمة مبدئية بهذه الأهدافللملاحظة وا وتكون قابلة

مين بهدف استطلاع آرائهم بعرضها على م مدى ارتباط الأهداف بالمحتوى  فيجموعة من المحكِّ

، ودقة صياغة كل هدف ،ومدى تحقيق عبارة كل هدف لنواتج التعلم المراد تحقيقها، التعليمي

وقد اتفق السادة المحكمون على ، واقتراح الصياغة المناسبة إذا كان الهدف يحتاج إلى تعديل
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وبذلك أصبحت قائمة  ؛تم تنفيذها والتيوتعديل صياغة بعض الأهداف ، تعليميةمناسبة الأهداف ال

 ( 5)ملحق صورتها النهائية. في الأهداف

 بداية كل محاضرة. التفاعلي( الأهداف التعليمية بالفيديو 1ويوضح شكل )   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 التفاعليالفيديو مقدمة  فيليمية الأهداف التععرض ( 1شكل )                

 :تنظيمهلمحتوى واستراتيجيات اتصميم  2-2 

 لتعليميةاتم تحديد المحتوى التعليمي في ضوء قائمة مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل    

لسابقة اسات ااستعانت الباحثة بالأدبيات والدر المحتوى المناسبولتحديد ، والأهداف التعليمية

 المراد بالأهداف ارتباطهعند اختيار المحتوى  وروُعي، المهارات إعداد فيها تم ذكر والتي

 العلمية واللغوية. الدقةإلى  بالإضافة ،تحقيقها ومناسبتها لعينة البحث

، لمحتوىلبنية ا المنطقيوتم عرضها وفقاً للتسلسل  ،صورة موضوعات فيتم تنظيم المحتوى    

 : يليوذلك كما  ،ووفقاً لترتيب الأهداف التعليمية

  :وتطبيقات جوجل التعليمية الإلكترونيالتعلم  فيمقدمة الموضوع الأول. 

  :الافتراضيةفصول جوجل تطبيق الموضوع الثاني. 

  الموضوع الثالث: تطبيقGoogle forms. 

  الموضوع الرابع: تطبيقGoogle drive. 

  الموضوع الخامس: تطبيقGoogle meet. 

 والتحكم: عل أساليب التفاتصميم  2-3

وتقوم أساليب التفاعل على ، في هذه الخطوة تم تحديد أساليب تفاعل الطالب مع بيئة التعلم   

الضمنية  والأسئلة محتوى المادة العلمية إتاحة حيث تم، أساس التعلم الذاتي المتمركز حول المتعلم

بما  التفاعليالفيديو  في ونهاوبد محفزات الألعاببمع ظهور التغذية الراجعة  ،التفاعليالفيديو  في
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مكان بشكل  أيوقت ومن  أي فييمكن الطالب من التفاعل مع محتوى وأداء مهام وأنشطة التعلم 

 .الذاتيوفقاً لخطوه فردي 

 :يليوحددت أنماط التفاعل كما    

  :ئة بي في حيث يتفاعل المتعلم مع مصادر التعلم المتاحةتفاعل المتعلم مع المحتوى

وكذلك  ،لضمنيةمن خلال الإجابة عن الأسئلة ا التفاعليمع الفيديو ولكترونية التعلم الإ

 التعلم. وأنشطةأداء مهام 

 اعل ات التفمجموعة من أدولكترونية بيئة التعلم الإ أتاحت :تفاعل المتعلم مع المعلم

ا يحهفاعل يتأدوات توهي ، المتعلمينو تتيح التواصل الدائم بين الباحثةالتي  المتنوعة

  .Moodleالتعلم  إدارةنظام 

 ح تفاعل تتي وعةأدوات تفاعل متنلكترونية بيئة التعلم الإ أتاحت :التفاعل بين المتعلمين

ظام نأدوات تفاعل يتيحها وهي ، المتعلمين مع بعضهم البعض مثل منتديات النقاش

  .Moodleالتعلم  إدارة

 : التفاعليديو تصميم الأسئلة الضمنية والتغذية الراجعة بالفي 2-4 

م حيث ت، لقةالمغ الأسئلةعلى  التفاعليالفيديو  فيتصميم الأسئلة الضمنية  فيتم الاعتماد    

ميم ايير تصمع ضوء فيوقد تم تصميم الأسئلة ، الاختيار من متعدد بأربعة بدائل أسئلةاستخدام 

حقيق تأكد من للت ؛عاييرقائمة الم فيتم تحديدها  والتي ،التفاعليالفيديو  فيالضمنية  الأسئلة

 ،نية(الزم دالحدوالأسئلة الضمنية )مثل  في الألعابوقد تم توظيف محفزات  ،الأهداف التعليمية

ب عنها ليجي بشكل موزع بين مقاطع الفيديو أثناء المشاهدة كأنشطة تعليمية الأسئلةتم تقديم و

، ؤالعن كل س الإجابةمن  انتهائهعقب فورية ويحصل على تغذية راجعة ، الطالب بشكل فردي

 :اهم للتغذية الراجعة وقد تم تصميم نوعين

 مصحيحة أ إجابتهوبها يعرف الطالب اذا كانت  ،تغذية راجعة بدون محفزات الألعاب 

يتم  واذا كانت خاطئة ،من الفيديو التاليواذا كانت صحيحة يتم عرض المقطع ، خاطئة

 .الرجوع إلى المقطع السابق

 عاب الأل حيث يتم تقديم أنواع مختلفة من محفزات ،وجود محفزات الألعابمع  تغذية راجعة

ى اشرة إلوينتقل مب، (و المكافآت)مثل: النقاط  الأسئلة عنعند إجابة الطالب بشكل صحيح 

  .التفاعلي الفيديو في( توظيف محفزات الألعاب 2ويوضح الشكل )، من الفيديو التاليالمقطع 
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 الفيديو التفاعلي في( توظيف محفزات الألعاب 2شكل )
 اتيجية التعلم: تصميم استر 2-5

لك على وذ، ميةتم اتباع مجموعة من الإجراءات التعليمية المنظمة بهدف تحقيق الأهداف التعلي   

 :النحو التالي

 :عرض  خلالجذب انتباه المتعلم للتعلم من  استثارة دافعية الطالب للتعلم عن طريق

فزات محبية وكذلك التغذية الراجعة الفور ،بالأسئلة الضمنية التفاعليمحاضرات الفيديو 

 – نصوص -الفيديو )صور فيوكذلك وجود وسائط تعليمية متنوعة ، وبدونها الألعاب

 عليمية.العملية الت فيوتزيد من انخراطهم  ،بحيث تجذب انتباه الطلاب ،(صوتيتعليق 

 قيام و ،اعليالتفحيث يتم عرض المحتوى التعليمي باستخدام الفيديو  جديد:تقديم التعلم ال

ل على والحصو ،الضمنية الأسئلة عن الإجابةالتفاعل معه من خلال و الطلاب بمشاهدته

 مما يجعل المتعلم في تفاعل دائم مع المحتوى. ؛تغذية راجعة فورية

 :ة لهم لمستمرة من قبل الباحثتم توجيه الطلاب من خلال المتابعة ا توجيه المتعلم

 ومساعدتهم في التغلب على المشكلات التي قد تواجههم.، والتواصل معهم

 :على  همإجابت تم تقديم تغذية راجعة فورية للطلاب عقب تقديم التغذية الراجعة للمتعلمين

 . التفاعليالفيديو  فيالضمنية الموزعة  الأسئلة

 :حظةالملا وبطاقة، لمتمثلة في الاختبار التحصيليتم تطبيق أدوات البحث ا قياس الأداء ،

 .الأكاديمي الإرجاءومقياس 

 :فردية روق التم مراعاة خصائص المتعلمين والف مساعدة المتعلم على الاستمرار في التعلم

ئط الوسا وكذلك التنوع في استخدام، بينهم؛ من خلال التنوع في عرض المحتوى التعليمي

 شجيعهم على الاستمرار في عملية التعلم. لمساعدتهم وت ؛المتعددة

 صادر التعلم ووصفها: تحديد م 2-6

 إعدادفقد تم ، (طلاب المعلميننظرًا لطبيعة البحث الحالي وطبيعة الفئة المستهدفة )ال

الوسائط المتعددة  إعدادوقد تم ، الوسائط المتعددة في ضوء المعايير الخاصة بالتصميم التعليمي



 

= 397 = 

2023 يويون -( 21مسلسل العدد ) - الأول العدد - الحادي عشرالمجلد   

للكمبيوتر التعليميمجلة الجمعية المصرية   

 التعليميضوء الأهداف التعليمية بحيث تتناسب مع المحتوى  في التفاعليفيديو المستخدمة في ال

 ،لتناسب خصائص الفئة المستهدفة ؛ها أن تكون متنوعةإعدادعند  روعيوقد  ،إعدادهتم الذي 

النصوص ، وقد اشتملت على )الصور والرسوم، وتتسم بالوضوح والبساطة في التصميم

 احثة(. للب الصوتيالتعليق ، المكتوبة

 تصميم السيناريو: 2-7

م تم تصمي، إعدادهتم الذي  التعليميالمحتوى و تم تحديدهاالتي  وفقاً للأهداف التعليمية

 :بحيث يشتمل على، التفاعليالسيناريو الخاص بالفيديو 

  التفاعليالفيديو  في: فقد تم تحديد رقم لكل لقطة الإطاررقم. 

 فيثلة وتشتمل على الوسائط المتعددة المتم :الرقميالمحتوى و وصف محتويات الشاشة 

 . الصوتيوالتعليق ، النص المكتوب، الصور والأشكال البصرية

 توى يقوم بها الطالب مع المحالتي  يتم فيها وصف عمليات التفاعل :نمط التفاعل

 .التعليمي

 يالتفاعلالفيديو  فياشتملت على الأسئلة الضمنية الموزعة  :الأسئلة الضمنية. 

 لألعابامحفزات بيتم فيها وصف التغذية الراجعة الفورية  :تغذية الراجعة الفوريةال 

 .وبدونها التعليمية

لسادة اعلى مجموعة من عرضه صورته الأولية تم  فيعداد السيناريو إمن  الانتهاءوبعد 

سبة مدى منا فيرأيهم  لاستطلاعوذلك  ؛مجال تكنولوجيا التعليم فيالمحكمين المتخصصين 

ضمنية ال لةوالأسئومدى ملائمة عدد الوسائط التعليمية ، سيناريو لتحقيق الأهداف التعليميةال

ية لتعليماومدى دقة ووضوح الوسائط ، ةيالمستخدمة لتحقيق الأهداف التعليم الألعابومحفزات 

 عرض وتوضيح المحتوى. في

 :يليما لى راء السادة المحكمين عآوقد أسفرت    

 ير % على صلاحية السيناريو لتطو 80مون بنسبة بلغت أكثر من اتفق السادة المحك

 .التفاعليالفيديو 

 عادة صياغة بعض الأسئلة الضمنيةإ. 

الوصول و ،كمينالسادة المح لآراءوقد تم مراجعة الصورة المبدئية للسيناريو وتعديلها وفقاً 

 .التفاعليإلى الصورة النهائية للسيناريو الخاص بالفيديو 

 :Development Stageالتطوير  مرحلة -3
ع تناسب ميالذي  تم تحويل السيناريو إلى بيئة تعلم بالشكل، بعد الانتهاء من إعداد السيناريو

لة تحويل وتم في هذه المرح، Moodleوذلك باستخدام نظام إدارة التعلم  ،تحقيق أهداف البحث

 :ةلتاليوتم إجراء الخطوات ا، المواصفات التعليمية إلى منتجات تعليمية جاهزة للاستخدام
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 التخطيط للإنتاج:  3-1

لضمنية سئلة ابالأ التفاعليالفيديو  لإنتاجاستخدام مجموعة من البرامج والمواقع و تم تحديد

 :يلي كما

 :فاعليالتتجهيز وإنتاج الوسائط التعليمية التي تضمنها الفيديو  3-1-1 

 :التي و، وفقاً لمجموعة من المعاييرتم تصميم النصوص المكتوبة  النصوص المكتوبة

جاه كون اتومنها أيضًا أن ي، يعُدَ من أهمها: استخدام نوع وحجم خط واضح لدى الطالب

ابة ( في كتMicrosoft Wordوقد تم استخدام برنامج )، الكتابة من اليمين لليسار

 صوص. وتنسيق الن وتحرير وهو برنامج يتميز بإمكاناته المتنوعة في كتابة، النصوص

  :يديو وى الفتم اختيار وتصميم الصور الثابتة المتعلقة بمحتالصور والأشكال البصرية

, الصور والتي يعُدَ من أهمها: وضوح وبساطة، وفقاً لمجموعة من المعايير التفاعلي

 لمواقعكما تم الاستعانة بمجموعة من الصور الجاهزة من بعض ا، ارتباطها بالمحتوى

 لمعالجة الصور. Adobe Photoshopتم استخدام برنامج وقد ، الإنترنتعلى 

  :العروض الخاصة بالمحاضرات( تم استخدام برنامجMicrosoft powerpoint )

دام وهو برنامج سهل الاستخ ،التفاعليالعروض الخاصة بمحاضرات الفيديو  لإعداد

 العروض التعليمية. إعداد فيويتميز بإمكاناته المتنوعة 

 :تم استخدام برنامج  مقاطع الفيديوZD screen recorder قاطع لتسجيل ومعالجة م

 . لفيديووهو برنامج يتميز بإمكاناته المتنوعة في تصميم ومعالجة مقاطع ا، الفيديو

  :جعة الرا التغذيةو تم تضمين الأسئلةالأسئلة الضمنية والتغذية الراجعة الفورية

ضح ويو، Articulate Storyline 360 باستخدام وبدونها محفزات الألعاببالفورية 

 .التفاعليالفيديو  في( تصميم الأسئلة الضمنية 3شكل )

 

 التفاعليالفيديو  في( تصميم الأسئلة الضمنية 3شكل )   
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 .بدون محفزات الألعاب التفاعليالفيديو  في( التغذية الراجعة 4كما يوضح شكل )   

 

 بدون محفزات الألعاب التفاعليالفيديو  فيذية الراجعة ( التغ4شكل )

 ( التغذية الراجعة في الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب:5يوضح شكل )و

 

 محفزات الألعابب التفاعليالفيديو  في( التغذية الراجعة 5شكل )

 النشر: و تجهيز نظام الإنتاج 3-1-2

ا لمميزاته نظرً  ؛إلكترونيةكبيئة تعلم  Moodle تم استخدام نظام إدارة التعلم الإلكتروني

لمحتوى لتم رفع الفيديوهات التفاعلية ، سجلات الطلاب وسهولة استخدامه إدارة فيالعديدة 

ح ويوض ،ضوء الأهداف التعليمية لكل موضوعوفي  التعليمي موزعة على موضوعات المحتوى

 ئيسية لبيئة التعلم الإلكترونية:( الشاشة الر6شكل )
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 ببيئة التعلم الإلكترونية: التفاعلي( تصميم الفيديو 7كما يوضح شكل )   

                  
 ببيئة التعلم الإلكترونية التفاعلي( تصميم الفيديو 7شكل )

 :Implementation Stageمرحلة التنفيذ  -4

ب ات الألعامحفزب اعليالتفالفيديو القائمة على رونية لكتبيئة التعلم الإفي هذه المرحلة تمّ تنفيذ    

، ساسيةالتجربة الأ ي: هةوالثاني، التجربة الاستطلاعية ي: هىالأول ،مرحلتينعلى وبدونها 

 .وسوف يرد تفصيل هذه المرحلة لاحقاً في الجزء الخاص بإجراءات تنفيذ تجربة البحث

 :Evaluation Stageمرحلة التقويم  -5
  التفاعليلفيديو القائمة على الكترونية بيئة التعلم الإنتهاء من إنتاج النسخة الأولية بعد الا   

تم تقويمها من خلال: عرضها على مجموعة من السادة المحكمين  وبدونها محفزات الألعابب

 ( الشاشة الرئيسية لبيئة التعلم الإلكترونية6شكل )
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 فيمجال تكنولوجيا التعليم للتحقق من صلاحيتها للتطبيق على عينة البحث  فيالمتخصصين 

وقد أبدى السادة المحكمون موافقتهم على النسخة ، إعدادهاسبق التي  المعاييرضوء قائمة 

 بعض الأسئلة الضمنية. بإضافةوأوصوا ، الأولية

ن طلاب مطالبة و ا( طالبً 16كما قد تم عرض النسخة الأولية على عينة استطلاعية عددهم )   

قق من لتحل، موعة من أربعة طلابوتم تقسيمهم إلى أربع مجموعات تتكون كل مج ،الفرقة الثالثة

ر وظهو التفاعليكفاءة الفيديو  من وكذلك التأكد، ملائمة ووضوح المحتوى للفئة المستهدفة

بحث ال واتأدكما تم تطبيق ، التوقيت المناسب فيالضمنية والتغذية الراجعة الفورية  الأسئلة

م ت، تالتعديلا إجراءاء من وعقب الانته، وذلك لحساب معاملات الثبات وزمن تطبيق الأدوات

 .وبدونها محفزات الألعابب التفاعليالنسخة النهائية من الفيديو  إعداد

 ثانياا: إعداد أدوات البحث:

ت محفزاب التفاعليلما كان البحث الحالي يهدف إلى الكشف عن التفاعل بين تقديم الفيديو    

ات مية مهارتن فيوأثره  لم إلكترونية؛تع بيئة فيومستوى الدافعية للإنجاز ، وبدونها الألعاب

ذا ل ؛مينلدى الطلاب المعل الأكاديميوخفض الإرجاء  ،استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

خدام الخاص بمهارات است المعرفيفقد تمثلت أدوات البحث في: اختبار تحصيلي في الجانب 

خدام الخاص بمهارات است يالأدائالجانب  فيوبطاقة الملاحظة ، تطبيقات جوجل التعليمية

  .الأكاديميومقياس الإرجاء ، تطبيقات جوجل التعليمية

 تم اتباعها في إعداد هذه الأدوات:وفيما يلي عرض للإجراءات التي    

 الاختبار التحصيلي:  2-1
 وقد مر بناء الاختبار التحصيلي بالخطوات التالية:   

 : تحديد الهدف من الاختبار 1-1-2
يقات الخاص بمهارات استخدام بعض تطب المعرفيإلى قياس تحصيل الجانب  هدف الاختبار   

 وذلك وفقاً للأهداف التعليمية لبيئة التعلم.، جوجل التعليمية لدى عينة البحث

 : تحديد نوع أسئلة الاختبار وصياغة مفرداته 2-1-2
داف حد الأهأيقيس  جاءت أسئلة الاختبار من نوع الاختيار من متعدد, وجاء كل سؤال أو أكثر   

لية )، التعليمية ؤال أربعة بدائل ( سؤالًا, لكل س40وقد بلغ عدد أسئلة الاختبار في صورته الأوَّ

يحة الصح الإجابةوقد روعي عند صياغة البدائل أن تكون ، يختار منها الطالب البديل المناسب

من  اغة هذا النمطوتم مراعاة المعايير الواجب توافرها عند صي، موزعة بصورة عشوائية

 الأسئلة. 

 درجات الاختبار:  نظام تقدير 2-1-3
دة لكل حيث تم تقدير درجة واح، تم وضع نظام تقدير الدرجات لتصحيح مفردات الاختبار   

 وصفر لكل إجابة خاطئة أو تركها الطالب.، إجابة صحيحة
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 ت الاختبار: وضع تعليما 2-1-4
وعِي أن وقد رُ ، في الصفحة الأولى منهمحددة ة واضحة وتم صياغة تعليمات الاختبار بصور   

، نوعهاووعدد الأسئلة ، وتضمنت التعليمات: الهدف من الاختبار، الإمكانتكون مختصرة قدر 

سؤال  رك أيوعدم ت، كما تم التنبيه على الطلاب بقراءة كل سؤال بعناية، وكيفية الإجابة عنها

 دون الإجابة عنه. 
 

 ار: ختبصدق الا 2-1-5
وعة تم التحقق من صدق الاختبار التحصيلي من خلال عرضه في صورته الأولية على مجم   

 :يليلإبداء آرائهم فيما ، من المحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم

 التعليمية التي وضعت لقياسها.  بالأهداف الأسئلة مدى ارتباط 

  .دقة وسلامة الصياغة اللغوية لمفردات الاختبار 

  تعليمات الاختبار. وضوح 

  .إضافة أو حذف أو تعديل في أسئلة الاختبار 

 مفردات الاختبار للطلاب المعلمين.  مدى مناسبة 

 اغةصيتعديل  فيتمثلت  والتي ،السادة المحكمون وقد تم إجراء كافة التعديلات التي أوصى بها   

ار لاختبون على تغطية اوقد أجمع السادة المحكم، بعض مفردات الاختبار لتكون أكثر وضوحًا

 للتطبيق. وصلاحيتهللمحتوى العلمي 

 زية لكل مفردة من مفردات الاختبار: يسهولة والتميمعاملات ال 2-1-6
عينة على ال هتطبيقيزية لكل مفردة من مفردات الاختبار بعد يوالتم تم حساب معاملات السهولة   

لأن أسئلة  ونظرًا، طلاب الفرقة الثالثة وطالبة من ا( طالبً 16بلغ عددها )التي  الاستطلاعية

ردة كل مفلفقد قامت الباحثة بحساب معامل السهولة ، الاختبار التحصيلي هي اختيار من متعدد

( 75,0 - 25,0بين ) وقد وقعت معاملات السهولة لمفردات الاختبار، من مفردات الاختبار

م يتم لوبالتالي ، (75,0 - 25,0) بينما تراوحت معاملات التمييزية لمفردات الاختبار بين

 . (6)ملحق  حذف أي مفردة من مفردات الاختبار

 ثبات الاختبار:  2-1-7
 اطالبً  (16تم حساب ثبات الاختبار التحصيلي بعد تطبيقه على عينة استطلاعية قوامها )   

بدقتها التي تتميز  Kuder - Richardson يتشاردسونر -وذلك باستخدام معادلة كيودر، وطالبة

 أن إلى تشُير القيمة وهذه، (810,0معامل ثبات الاختبار ) وقد وجد أن ،في حساب الثبات

  على درجة مقبولة من الثبات. التحصيلي الاختبار

 : المواصفات إعداد جدول 2-1-8
ويهدف ، تم إعداد جدول المواصفات في ضوء الأهداف التعليمية المحددة لموضوعات المقرر   

صفات إلى تحديد مستويات الأهداف التعليمية التي يغطيها الاختبار, وهو عبارة عن جدول الموا

جدول ثنائي البعُد يتضمن الأهداف التي يغطيها الاختبار, ومستويات الأهداف التعليمية, 
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واستخدام جدول المواصفات يدل على تمثيل الاختبار للجوانب المعرفية للمحتوى الرقمي, الأمر 

 ( مواصفات الاختبار. 4صدق محتوى الاختبار. وفيما يأتي يوضح جدول ) الذي يرفع من

 ( مواصفات الاختبار التحصيلي للجانب المعرفي4جدول )
 

 :عن الاختبار الإجابة تحديد زمن 2-1-9
 على الطلاب في التجربة تم تحديد زمن الاختبار عقب تطبيق الاختبار التحصيلي   

فردات وقد تم حساب متوسط الزمن الذي استغرقه الطلاب عند الإجابة على م، الاستطلاعية

دد ععلى  الاختبار؛ وذلك بجمع الزمن الذي استغرقه كل طالب لأداء الاختبار وقسمة الناتج

 ة الاختبار.أسئل ( دقيقة يجيب فيها الطالب عن45وبلغ متوسط الزمن لأداء الاختبار )، الطلاب

 :)*(نهائية للاختبارالصورة ال 2-1-10
ولة ملات السهوالتحقق من ملاءمة مفرداته من حيث معا، بعد التأكد من صدق الاختبار وثباته   

حيث ، قصالحًا للتطبي( 7)ملحقأصبح الاختبار في صورته النهائية ، والتمييزية، والصعوبة

 ( درجة.40العظمى للاختبار ) والنهاية، ( مفردة40تضمن الاختبار )

 : لتعليميةإعداد بطاقة ملاحظة الأداء لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل ا 2-2
  فيما يلي عرض للإجراءات التي اتبُعت لإعداد بطاقة الملاحظة:   

 : تحديد الهدف من بطاقة الملاحظة 1-2-2
 رئيسةللمهارات ال -ينة البحثع- استهدفت بطاقة الملاحظة قياس وتقييم أداء الطلاب المعلمين   

 الفرعية اللازمة لاستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية.و
 

 بناء بطاقة الملاحظة:  2-2-2
الخاص بمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل  الأدائيتم بناء بطاقة ملاحظة الجانب    

، صورتها الأولية في وتم تصميمها، التعليميالمحتوى و ضوء الأهداف التعليمية فيالتعليمية 

وتم صياغة المهارات ، وصياغة محاورها بشكل يتفق مع الأهداف والسلوكيات المراد ملاحظتها

وقد ، يمكن قياسها وملاحظتها، عبارات واضحة في إجرائي سلوكيالرئيسة والفرعية بشكل 

لية من  نت البطاقة في صورتها الأوَّ تصف ( عبارة 110مهارة رئيسة تتضمن ) (11)تكوَّ

عند صياغة العبارات أن تكون  روعيوقد ، هاؤأداالسلوكيات والأفعال المطلوب من المتعلم 

 

 الوزن النسبي لكل موضوع المجموع الفهم التذكر

 45 18 8 10 التعلم الإلكتروني ونظم إدارته

 20 8 1 7 فصول جوجل الافتراضية

 Google forms 5 - 5 12,5تطبيق 

 Google drive 4 - 4 10تطبيق 

 Google meet 5 - 5 12,5تطبيق 

 %100 40 9 31 المجموع الكلي

  %100 5,22 5,77 الوزن النسبي لكل مستوى

يالمستوى المعرف  

 الموضوعات
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ن والملاحظ لا يختلفكما قد تم استخدام لغة بسيطة ، وقابلة للملاحظة دقيقة وواضحة وقصيرة

 تفسيرها. في

 : البطاقةنظام تقدير درجات  3-2-2
ريقة بط للخطوة أداء المتعلمحالة وفي ، واحدة صحيحًا بدرجة متعلم أداءً يؤديه ال أداءقدر كل    

  .اتكون درجته صفرً  أيللخطوة لا يحصل على درجة  أدائه عدم حالة  فيأو  طأخ

 صدق بطاقة الملاحظة:   4-2-2
 لمحكمينللتأكد من صدق بطاقة الملاحظة, تم عرضها في صورتها الأولية على مجموعة من ا   

  :رائهم فيما يليلإبداء آ، في مجال تكنولوجيا التعليم

 تحقيق بنود بطاقة الملاحظة للأهداف التعليمية.  مدى 

  .دقة ووضوح صياغة بنود بطاقة الملاحظة 

 .ًإضافة أو حذف أو تعديل البنود في ضوء ما يرونه مناسبا  

  .صلاحية البطاقة للتطبيق 

 فيت تمثل تيوال ،وقد قامت الباحثة بإجراء كافة التعديلات التي أوصى بها السادة المحكمون   

على  وقد أجمع المحكمون، صياغة بعض العبارات وإعادةحذف بعض الخطوات نظرًا لتكرارها 

 صلاحية البطاقة للتطبيق.

 : ثبات بطاقة الملاحظة 2-2-5
ب ( طلا8ء )بملاحظة أدا )*(ةقامت الباحثة بالاشتراك مع زميل، لحساب ثبات بطاقة الملاحظة   

م تم ومن ث، وتم حساب عدد مرات الاتفاق وعدد مرات الاختلاف ،خرعن الآ مستقلكل ملاحظ 

  (0,85بلغ )الذي حساب معامل الاتفاق وصولًا إلى حساب معامل الثبات و

( طالباً 16كما تم حساب ثبات بطاقة الملاحظة بعد تطبيقه على عينة استطلاعية قوامها )   

 وطالبة, وذلك 

 25نامج , باستخدام حزمة البرامج الإحصائية برCronpach Alpha كرونباخباستخدام ألفا    

SPSS Version،  ات ( وهو معامل ثب812,0) كرونباخوقد بلغ معامل ثبات البطاقة بألفا

 أن البطاقة تتصف بدرجة مقبولة من الثبات. إلى ويشُير ، مقبول

 :)*(الصورة النهائية لبطاقة الملاحظة 2-2-6
ن م (8لحق)متكـونت البطاقة صورتـها النهائية، ت بطاقة الملاحظةبعد التأكد من صدق وثبا   

  فرعية وأصبحت صالحة للتطبيق. مهارات (107)و رئيسة رة( مها12)

 : الأكاديميإعداد مقياس الإرجاء  3-2
  :فيما يلي عرض للإجراءات التي اتبُعت لإعداد المقياس   
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 : الأكاديميتحديد الهدف من مقياس الإرجاء  1-3-2
، كاديميالأهدف المقياس الكشف عن ميل المتعلم إلى تأخير الأنشطة المتعلقة بالجانب است   

 . للتأجيلوعدم القدرة على أداء المهام المكلف بها دون وجود أسباب 

 المقياس:  مواقفصياغة 
التي تضمنت ، المقياس في ضوء الاطلاع على الدراسات والبحوث السابقة مواقفتم تحديد    

 Steel (2010) ،Steel & Klingsieck  مثل مقياس: ،الأكاديميييس الإرجاء إعداد مقا

، Yang, Asbury& Griffiths (2019)، (2019اجبارة عبد اجبارة تلاحمة )، (2016)

Santyasa, Rapi& Sara (2020) ،(Yaras (2021 ، مواقفوقد روعي عند صياغة 

  :المقياس عددٌ من المعايير وهى

 غير مركب.  اسيطً أن يكون الموقف ب 

  .أن يحتوي الموقف على فكرة واحدة فقط 

  ًاتمامًا ومباشرً  اأن يكون الموقف واضح . 

  ًاومحددً  اأن يكون الموقف قصير . 

لية من )    ن المقياس في صورته الأوَّ  ( موقفاً.25وقد تكوَّ

 نظام تقدير درجات المقياس:   2-3-2
ا عن الإرجاء لا تعبر تمامً التي  ( للإجابة1) وضع نظام لتقدير درجة كل موقف تتراوح ما بين   

تعبر التي  بة( للإجا3و)، الأكاديميتعبر إلى حد ما عن الإرجاء التي  ( للإجابة2و)، الأكاديمي

لدى  ديميالأكا ارتفاع مستوى الإرجاء لذا فالدرجة المرتفعة تعني ؛الأكاديميبتدقيق عن الإرجاء 

 ( درجة.75) - قاً لما تقدموف -وصارت الدرجة العظمى ، المتعلم

  :الأكاديميوضع تعليمات مقياس الإرجاء  3-3-2
حدد بصورة واضحة ومباشرة ت الأكاديميتم صياغة التعليمات الخاصة بمقياس الإرجاء    

وجد ولا ت، اتبارً مع التأكيد على أن المقياس ليس اخ، الهدف من المقياس وكيفية الاستجابة لمواقفه

بداء ولكن الأهم هو إبداء الرأي بصدق وعدم ترك أي موقف دون إ ،إجابة صحيحة أو خاطئة

 الرأي فيها. 

  :الأكاديميصدق مقياس الإرجاء  4-3-2
عة من , تم عرضه في صورته الأولية على مجموالأكاديميللتأكد من صدق مقياس الإرجاء    

 :ليييما فهم لإبداء آرائ، المحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم وعلم النفس والصحة النفسية

 الأكاديميالإرجاء  لقياس ملاءمة المواقف مدى . 

  .دقة ووضوح صياغة المواقف 

  .ًإضافة أو حذف أو تعديل المواقف في ضوء ما يرونه مناسبا 

  .صلاحية المقياس للتطبيق 

 
 

 
*( رحاب أحمد شوقي, مدرس المناهج وطرق التعليم بكلية التربية جامعة الإسكندرية)  
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أجمع  وقد، المحكمون وقد قامت الباحثة بإجراء كافة التعديلات التي أوصى بها السادة   

 المحكمون على صلاحية المقياس للتطبيق.

 : الأكاديميثبات مقياس الإرجاء  5-3-2
الباً ( ط16ا )بعد تطبيقه على عينة استطلاعية قوامه الأكاديميتم حساب ثبات مقياس الإرجاء    

ئية حصا, باستخدام حزمة البرامج الإCronpach Alphaوطالبة, وذلك باستخدام ألفا كرونباخ 

 . SPSS Version 25برنامج 

أن إلى يشُير و، وهو معامل ثبات مقبول (881,0) وقد بلغ معامل ثبات المقياس بألفا كرونباخ   

 المقياس يتصف بدرجة مقبولة من الثبات. 

 : الأكاديميالاتساق الداخلي لمقياس الإرجاء  6-3-2
 :عن طريق حساب ديميالأكاقامت الباحثة بحساب الاتساق الداخلي لمقياس الإرجاء    

 ي تنتم معاملات الارتباط بين درجة كل موقف من مواقف المقياس ودرجة البعُد الذي

 إليه. 

  مقياس. المقياس والدرجة الكلية للموقف من مواقف معاملات الارتباط بين درجة كل 

  .معاملات الارتباط بين أبعاد المقياس والدرجة الكلية للمقياس 

ء مقياس الإرجاموقف من مواقف ( معاملات الارتباط بين درجة كل 5بداية يوضح جدول ) 

 إليه والدرجة الكلية للمقياس. نتمي يالأكاديمي ودرجة البعُد الذي 

 (5جدول )

نتمي يالذي  مقياس الإرجاء الأكاديمي ودرجة البعُد مواقفمن  موقفمعاملات الارتباط بين درجة كل 

 (16إليه والدرجة الكلية للمقياس )ن=

 المفردة

 معامل

 الارتباط

 بالبعد

 معامل

 الارتباط

 بالدرجة

 الكلية

 المفردة

 معامل

 الارتباط

 بالبعد

 معامل

 الارتباط

 بالدرجة

 الكلية

 المفردة

 معامل

 الارتباط

 بالبعد

 معامل

 الارتباط

 بالدرجة

 الكلية
1 734 ,0** 629 ,0** 10 535 ,0* 550 ,0* 19 600 ,0* 542 ,0* 

2 676 ,0** 508 ,0* 11 539 ,0* 578 ,0* 20 525 ,0* 517 ,0* 

3 627 ,0** 537 ,0* 12 596 ,0* 614 ,0* 21 542 ,0* 590 ,0* 

4 754 ,0** 541 ,0* 13 792 ,0** 655 ,0** 22 627 ,0** 668 ,0** 

5 814 ,0** 804 ,0** 14 640 ,0** 674 ,0** 23 589 ,0* 670 ,0** 

6 717 ,0** 540 ,0* 15 590 ,0* 779 ,0** 24 569 ,0* 720 ,0** 

7 573 ,0* 501 ,0* 16 567 ,0* 603 ,0* 25 660 ,0** 792 ,0** 

8 599 ,0* 572 ,0* 17 499 ,0* 536 ,0*    

9 512 ,0* 503 ,0* 18 631 ,0** 826 ,0**    

  0.497( = 0.05ومستوى دلالة )، (14قيمة معامل الارتباط الجدولية عند درجة حرية ) * -

 0.623( = 0.01ومستوى دلالة )، (14قيمة معامل الارتباط الجدولية عند درجة حرية )**  -
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درجة  مع ةحدعلى  ( أن قيم معاملات الارتباط المحسوبة لعبارات كل بعُد5ويوضح جدول )   

( والموضحة 0.01دلالة )مستوى البعُد الذي تنتمي إليه تلك العبارة أكبر من القيمة الجدولية عند 

حة )*(؛ مما ( والموض0.05دلالة )مستوى بينما البعض منها أكبر من القيمة الجدولية عند  ،)**(

ة كل عبارة ( يوضح أيضًا أن درج5كما أن جدول )، أن هناك اتساقاً داخلياً للمقياسإلى يشُير 

ل لك حسوبةط الملأن قيم معاملات الارتبا، مرتبطة ارتباطًا موجباً مع الدرجة الكلية للمقياس ككل

والموضحة  (0.01دلالة )مستوى عبارة مع الدرجة الكلية للمقياس أكبر من القيمة الجدولية عند 

حة )*(؛ مما ( والموض0.05دلالة )مستوى بينما البعض منها أكبر من القيمة الجدولية عند ، )**(

 تمتع مقياس الإرجاء الأكاديمي باتساق داخلي.إلى يشُير 

 ة الكليةت الارتباط بين أبعاد مقياس الإرجاء الأكاديمي والدرج( معاملا6ويوضح جدول )   

 للمقياس.
 (16)ن= ياسلأكاديمي والدرجة الكلية للمقمعاملات الارتباط بين أبعاد مقياس الإرجاء ا( 6جدول )

 معامل الارتباط البعد م

 **0.801 سوء إدارة الوقت 1

 **0.855 الكسل 2

 **0.710 التشتت 3

 **0.796 القدرة على الأداء الثقة في 4

  0.497( = 0.05ومستوى دلالة )، (14قيمة معامل الارتباط الجدولية عند درجة حرية ) * -

 0.623( = 0.01ومستوى دلالة )، (14** قيمة معامل الارتباط الجدولية عند درجة حرية ) -

طًا ارتبا رتبطة( أن درجة كل بعُد من أبعاد مقياس الإرجاء الأكاديمي م6جدول ) تضح منوي

هناك اتساقاً  أنإلى (؛ مما يشُير 0.01دلالة )مستوى موجباً مع الدرجة الكلية للمقياس ككل عند 

 لمقياس الإرجاء الأكاديمي من الناحية التركيبية. 

تمتع ومن خلال حساب الاتساق الداخلي لمقياس الإرجاء الأكاديمي يتضح أن المقياس ي

ئج التي لنتاوالوثوق با، ر إلى إمكانية استخدامه في البحث الحاليبالاتساق الداخلي؛ مما يشُي

 سَيسُفِر عنها البحث.

 :)*(الأكاديميالصورة النهائية لمقياس الإرجاء  7-3-2
، لأكاديمياالإرجاء  لقياس والتحقق من ملاءمة المواقف، بعد التأكد من صدق وثبات المقياس

ـا ديـل بعضهولكن تم تع، ذف أي من هذه المواقفولم يتم ح ،للمقياس ا( موقفً 25وقد تم صياغـة )

من  (9لحق)م ن المقياس في صورتـه النهائيةوبذلك تكـوَّ ، بعد عرضهـا على السـادة المحكمين

  وصالح للتطبيق. ،( درجة75والدرجة العظمى له ) ا،( موقفً 25)

 ثالثاا: التجربة الاستطلاعية للبحث: 

  دف من التجربة الاستطلاعية:اله 3-1
تم إجراء التجربة الاستطلاعية للتعرف على الصعوبات التي قد تواجه الطلاب أثناء 

، بحيث يمكن تلافيها قبل البدء في تنفيذ التجربة الأساسية، استخدامهم لبيئة التعلم الإلكترونية
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فضلًا عن ، الدخيلة المتغيرات واستبعاد وتحديد، التفاعليوالتأكد من وضوح محتوى الفيديو 

، بطاقة الملاحظة، حقق من الخصائص السيكومترية لأدوات البحث )الاختبار التحصيليالت

ووضع تصور للفترة الزمنية اللازمة لتطبيق التجربة الأساسية ، ومقياس الإرجاء الأكاديمي(

  للبحث.

 اختيار عينة التجربة الاستطلاعية:  3-2
 لابطصائص السيكومترية( من تكونت عينة التجربة الاستطلاعية )عينة التحقق من الخ

( طالباً 16هم )وبلغ عدد ،جامعة الإسكندرية-كلية التربية ب الفرقة الثالثة من التخصصات العلمية

 فعيمرتلاب طحيث تم اختيار ثمانية ، للإنجازتم اختيارهم بعد تطبيق مقياس الدافعية ، وطالبة

، تة مجموعاوقد تم تقسيمهم إلى أربع ،الإنجازدافعية  منخفضيوثمانية طلاب  ،الإنجازدافعية 

حت وأوض، وقامت الباحثة بالاجتماع مع الطلاب، كل مجموعةفي  طالباتو طلاب( 4بواقع )

اتساق و ثبات عليهم؛ وذلك للتحقق من البحثوطُبقتَ أدوات ، لهم فكرة بيئة التعلم الإلكترونية

 البحث الحالي.  أدوات

 لتجربة الاستطلاعية: تطبيق ا 3-3

على  اوبدونه لعابالقائمة على الفيديو التفاعلي بمحفزات الأ لكترونيةتطبيق بيئة التعلم الإ تم

حتى  30/10/2021ترة الزمنية في الف 2022 - 2021العينة الاستطلاعية في العام الدراسي 

 :وقد تم تنفيذ التجربة وفقاً للخطوات التالية، 14/11/2021

 ومن ثم  ،لبحثتاذ الدكتور عميد كلية التربية لإجراء اتم الحصول على موافقة السيد الأس

 لتجربةوتحديد طلاب ا ،على طلاب الشعب العلمية للإنجازتم تطبيق مقياس الدافعية 

 .الأساسيةوالذين تم استبعادهم من التجربة  ،الاستطلاعية

 للطلاب.لكترونية تم عرض فكرة بيئة التعلم الإ 

 محتوى تدرس كل مجموعة ال، ية إلى أربع مجموعاتتم تقسيم طلاب التجربة الاستطلاع

 ي يدرسوتم التطبيق بشكل فردي أ، الخاص بمهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية

 كل طالب بصورة ذاتية. 

  تم إرسال رابط بيئة التعلم لكل مجموعة وإعطاء كل طالب اسم المستخدمuser name 

وى ودراسة المحتلكترونية التعلم الإللدخول إلى بيئة  ؛passwordوكلمة المرور 

 . التفاعليبالفيديو 

  قد قامت الباحثة بالتواصل مع جميع طلاب التجربة الاستطلاعية على تطبيق

WhatsApp ،والاستفسار عن أي مشكلة قد تواجههم أثناء استخدام بيئة التعلم 

 الإلكترونية. 

  وذلك  ،فاعليالتالمحتوى بالفيديو قامت الباحثة بمتابعة استفسارات الطلاب أثناء دراسة

 طوال أيام الأسبوع بما في ذلك أيام الإجازات والعطلات الرسمية. 

 توى تم تطبيق أدوات البحث على الطلاب عقب الانتهاء من دراسة جميع وحدات المح

 . 14/11/2021وقد تم ذلك في يوم الأحد الموافق ، التفاعليبالفيديو 
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  :الاستطلاعية للبحث أهم ما أسفرت عنه التجربة

 اعليالتفودافعيتهم للدراسة بالفيديو ، أجمع الطلاب على وضوح المحتوى التعليمي . 

 .اتفق جميع الطلاب على سهولة استخدام بيئة التعلم الإلكترونية 

  ازمن عرضهم تأخيرحيث تم  الثانيالتفاعلي تم تعديل موقع سؤالين بالفيديو.  

 ظةبطاقة الملاح، دوات البحث )الاختبار التحصيليحساب الخصائص السيكومترية لأ ،

 ومقياس الإرجاء الأكاديمي(. 

 رابعاا: التجربة الأساسية للبحث: 
  مرت تجربة البحث الأساسية بالإجراءات التالية:

، رسميةالإجازات والعطلات ال تضمنت، يومًا 34استغرق تنفيذ التجربة الأساسية للبحث 

ول في الفصل الدراسي الأ 21/12/2021إلى  16/11/2021فترة من حيث بدأت التجربة في ال

  :وسارت إجراءات التجربة على النحو التالي ،2021/2022لعام 

 اختيار عينة التجربة الأساسية:  اتإجراء  .1
رتفعي مإلى مستويين، طلاب لمستوى الدافعية للإنجاز وفقاً  عينة البحث الطلاب صُنف

تكون ، وطلاب منخفضي دافعية الإنجاز والمتوسطاتهم أعلى من دافعية الإنجاز وتكون درج

ترجمة فاروق -لدافعية الإنجاز  Hermansوفقاً لنتائج تطبيق مقياس  المتوسطدرجاتهم أقل من 

م المقاييس لتصنيف الطلاب وفقاً لمستوى دافعية وهو أحد أه  -(1987عبد الفتاح موسى )

  .د من الدراسات وقد ثبت صدقة وثباتهالإنجاز وقد تم الاعتماد عليه في عدي

 :تم تحديد مستوى الدافع للإنجاز في ضوء مستويين وفق ما يلي

  ( وأقل درجة) 28مستوى منخفض: إذا كانت درجة الدافعية للإنجاز أكبر من أو تساوي ،

 0( درجة  65من أو تساوي ) 

  أو  رجة، وأقل مند) 65درجة الدافعية للإنجاز أكبر من ) مستوى مرتفع: إذا كانت

 0( درجة  130تساوي ) 

 أعداد الطلاب وفقاً لمستوى دافعيتهم للإنجاز. ( 7) ويوضح جدول   

 أعداد الطلاب وفقاا لمستوى دافعيتهم للإنجاز ( 7جدول )

 المجموع منخفضي دافعية الإنجاز مرتفعي دافعية الإنجاز الشعبة

 105 45 60 بيولوجي  

 E 40 48 88بيولوجي  

 7 2 5 يزياءف

 200 95 105 المجموع

جامعة  -بكلية التربية ، ( طالباً وطالبة من طلاب الفرقة الثالثة44تكونت عينة البحث من )   

وذلك بترتيب الطلاب تنازلياً وفقاً لدرجاتهم على ، 2022-2021الإسكندرية في العام الدراسي 

حيث تم اختيار ، ، بيوتر متصلة بالإنترنتممن توافر لديهم أجهزة كممقياس الدافعية للإنجاز، و

وقد  ،الإنجازدافعية  منخفضيطالبة ( طالباً و22)و ،الإنجازدافعية  مرتفعيطالبة ( طالباً و22)
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وقد تم استبعاد ، كل مجموعةفي  ( طالباً وطالبة11بواقع )، تم تقسيمهم إلى أربعة مجموعات

وأوضحت لهم فكرة ، جتماع مع كل مجموعةوقامت الباحثة بالا، طلاب التجربة الاستطلاعية

  .تفصيل عينة البحث الأساسيةفيما يلي و ،بيئة التعلم الإلكترونية

 البحث: مجموعات

 نجازدافعية الإ مرتفعي( طالباً وطالبة من الطلاب 11تكونت من ) :المجموعة الأولى، 

 محفزات الألعاب. بالتفاعلي ويدرسون المحتوى بالفيديو 

  لإنجازدافعية ا منخفضي( طالباً وطالبة من الطلاب 11تكونت من ) :ثانيةالمجموعة ال، 

 محفزات الألعاب.بالتفاعلي ويدرسون المحتوى بالفيديو 

 نجازدافعية الإ مرتفعي( طالباً وطالبة من الطلاب 11تكونت من ) :المجموعة الثالثة، 

 بدون محفزات الألعاب. التفاعلي ويدرسون المحتوى بالفيديو 

  لإنجازدافعية ا منخفضي( طالباً وطالبة من الطلاب 11تكونت من ) :لمجموعة الرابعةا، 

 بدون محفزات الألعاب.التفاعلي ويدرسون المحتوى بالفيديو 

 التطبيق القبلي لأدوات البحث:  .2
د من تكافؤ ثم رصدت الدرجات للتأك، 16/11/2021تم تطبيق الاختبار التحصيلي قبلياً يوم    

تأكد وال، اتطبيق التنبيه على الطلاب بقراءة التعليمات جيدً الوقد روعي عند ، البحثمجموعات 

  من عدم ترك أي سؤال.
 :التحقق من تكافؤ مجموعات البحث .3

لاختبار قامت الباحثة بتطبيق ا للمعالجاتللتحقق من تكافؤ مجموعات البحث قبل التعرض    

ات لدرج الإحصائي( الوصف 8يوضح جدول ) يليوفيما ، ائجالتحصيلي قبليًّا وتحليل النت

 .التحصيليللاختبار  القبليمجموعات البحث في التطبيق 
 يالتحصيلللاختبار  القبليلدرجات مجموعات البحث في التطبيق  الإحصائي( الوصف  8جدول )

 المعياري الانحراف المتوسط العدد مستوى الدافعية للإنجاز بيئة التعلم

التفاعلي الفيديو 

محفزات ب

 الألعاب

 535، 4 21,18 11 مرتفع

 663، 2 09، 23 11 منخفض

 758، 3 14، 22 22 مج

التفاعلي الفيديو 

بدون محفزات 

 الألعاب

 859، 3 91، 22 11 مرتفع

 578، 3 00، 21 11 منخفض

 760، 3 95، 21 22 مج

 ليالقبالتطبيق  درجات الطلاب )عينه البحث( في اتمتوسطق بين والفردلالة لحساب و   

 حويوض ،one way ANOVAتم استخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه  التحصيلي للاختبار

موعات التجريبية التكافؤ بين المج التحقق منالاتجاه  أحادي التباين تطبيق تحليل نتائج (9) جدول

 :يلي للبحث كما
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بية للبحث بين المجموعات التجري التكافؤ للتحقق منالاتجاه  أحادي التباين تحليل (9) جدول

 في الاختبار التحصيلي

 درجة الحرية مجموع المربعات التحصيل
متوسط 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

بين 

 المجموعات
0,364 1 0,364 

داخل  0,873 0,026

 المجموعات
593,545 42 

14,132 

 43 593,909 المجموع

حيث ، ( وهي غير دالة0,026أن قيمة "ف" بلغت ) يتضح (9) جدول من النتائج وباستقراء   

جموعات م( مما يشير إلى تكافؤ 0,05( وهي قيمة أكبر من )0,873بلغت قيمة مستوى الدلالة )

 ،لةلمستقوأن أية فروق تظهر بعد التجربة ترجع إلى الاختلافات في متغيرات البحث ا، البحث

يق تطب وبذلك أمكن، جموعات قبل إجراء التجربةوليس إلى اختلافات متواجدة بالفعل بين الم

 ض.والتحقق من صحة الفرو ،التجربة الأساسية للبحث؛ وذلك للإجابة عن تساؤلات البحث

 :تطبيق البحث إجراءات .4
  ات تطبيق المعالجة التجريبية على مجموعتكافؤ مجموعات البحث تم بعد التحقق من

، Moodle)ية لكترونالإبيئة التعلم  في وبدونها الألعابحفزات بم التفاعليالبحث )الفيديو 

 وتم التواصل مع طلاب المجموعات أثناء إجراء التجربة. 

  ُها، أهدافوقد لقاء وجهًا لوجه مع كل مجموعة تجريبية على حدة ، وشُرحت تجربة البحث ع

 0وموضوعاتها 

 لتعلم ئة اابط بيتم توزيع اسم المستخدم وكلمة المرور لكل طالب من طلاب عينة البحث، ور

 الإلكترونية، وتوضيح كيفية الدخول على بيئة التعلم.

  خول علىمن خلال الدالذاتي كل طالب  وفقاً لخطوقام الطلاب بدراسة المحتوى التعليمي 

 . التفاعليودراسة الوحدات من خلال الفيديو  ،لكترونيةبيئة التعلم الإ

  بما  لأسبوعاوذلك طوال أيام  ،استفساراتهمقامت الباحثة بمتابعة أداء الطلاب والرد على

ق في ذلك الإجازات والعطلات الرسمية من خلال خدمة التواصل مع الباحثة عن طري

طبيق وكذلك من خلال المجموعات على ت، إرسال الرسائل في بيئة التعلم الإلكترونية

WhatsApp . 

 اقة وبط، ار التحصيليإجراء التطبيق البعدي لأدوات البحث: تم تطبيق كل من الاختب

 ومقياس الإرجاء الأكاديمي بعدياً.، الملاحظة

 ًلخاصة تم رصد درجات طلاب المجموعات ا، عقب الانتهاء من تطبيق أدوات البحث بعديا

وذلك  ؛الإجراء المعالجات الإحصائية المناسبة عليه، من أدوات البحثأداة بتطبيق كل 

 ي نتائجفوهذا ما يتم عرضه تفصيلياً ، البحث والإجابة عن أسئلة، لاختبار صحة الفروض

 البحث.
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 نتائج البحث وتفسيرها والتوصيات
: الإجابة عن أسئلة البحث  تفسيرها:و أولاا

علوم صائية لللاختبار فروض البحث والإجابة عن أسئلته استخدمت الباحثة حزمة البرامج الإح   

 :ةالآتيء المعالجات الإحصائية ن لإجرايالإصدار الخامس والعشر - SPSSالاجتماعية 

 الاتجاه  ثنائي التباين تحليلTwo way analysis of variance فاعل للكشف عن الت

مستوى و، ونية وبدونها في بيئة تعلم إلكتر حفزات الألعاببم التفاعليبين تقديم الفيديو 

مقياس و، للإنجاز في كل من مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية الدافعية

 . الأكاديميالإرجاء 

 اختبار ت t-Test من كل يف التجريبية المجموعات متوسطات بين الفروق للكشف عن 

 ومقياس، ومهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية، التحصيليّ  الاختبار

هناك فروق  وإذا كانت، دالة إحصائياً Fحالة إذا كانت قيمة )ف( في، الأكاديمي الإرجاء

 إحصائياً بين متوسطات درجات المجموعات. دالة

  ( حجم التأثير مربع إيتاη2 ) ،يرى حيث ، (1 -وتتراوح قيمة حجم التأثير من )صفر

 :أن القيمة Cohenكوهين 

 (0.01.تشير إلى حجم تأثير منخفض ) 

 (0.06.تشير إلى حجم تأثير متوسط ) 

 (0.15 .تشير إلى حجم تأثير مرتفع ) 

 ( 78ص ، 2006الدردير,  أحمد ) عبد المنعم 

 وفيما يأتي عرض للنتائج الخاصة بالإجابة عن أسئلة البحث وتفسيرها:

 :يليينص على ما الذي للإجابة عن السؤال الأول 
 ؟ما مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية .1

 (11حيث اشتملت قائمة المهارات على )، البحث إجراءات فيتمت الإجابة عن هذا السؤال 

 فرعية. ( مهارات107و)، مهارة رئيسة

 :يليينص على ما الذي  الثانيللإجابة عن السؤال 
 مين؟ للطلاب المعل وبدونها محفزات الألعابب التفاعليما معايير تصميم الفيديو  .2

معايير  (6حيث تضمنت قائمة المعايير على )، البحث إجراءات فيتمت الإجابة عن هذا السؤال 

 شرًا.( مؤ53)و، رئيسية

 :يليينص على ما الذي للإجابة عن السؤال الثالث 
 لتفاعليافيديو القائمة على الدمج بين اللكترونية ما التصميم التعليمي لبيئة التعلم الإ .3

 ؟ومحفزات الألعاب للطلاب المعلمين
، حليلالت :هييتكون من خمس مراحل الذي  ADDIEاستخدمت الباحثة نموذج التصميم العام    

 حث.إجراءات الب فيكما هو موضح بالتفصيل ، التقويمو ،والتنفيذ، والتطوير، ميموالتص

 عليميةلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل الت المعرفيالنتائج المتعلقة بتحصيل الجانب 

 الطلاب المعلمين .لدى 
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 :يليتنص على ما التي  والخامس والسادس للإجابة عن أسئلة البحث: الرابع 

ية في كترونديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلما أثر تق .4

 لطلابتحصيل الجانب المعرفي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى ا

 المعلمين؟

هل يوجد فرق بين متوسطي درجات الطلاب المعلمين ذوي الدافعية  .5

ات ي لمهارات استخدام بعض تطبيق)المرتفعة/المنخفضة( في تحصيل الجانب المعرف

 جوجل التعليمية؟

علم يئة تبما أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في  .6

 لجانباإلكترونية ، ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم إلكترونية؛ في تحصيل 

 ن؟الطلاب المعلميالمعرفي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى 

 تم التحقق من صحة فروض البحث التالية:
درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .1

رات لمها المجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب المعرفي
  يالتفاعلديو يرجع إلى أثر تقديم الفي ،استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

 . وبدونها محفزات الألعابب
طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى   .2

 في( الدافعية في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب المعرمنخفضي/مرتفعي)
 لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية. 

بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ مستوى  توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند .3
ارات لمه المجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب المعرفي

يديو استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الف
تعلم التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة ال

 الإلكترونية. 
 تم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال:

البحث في التطبيق  مجموعتيحساب المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات  .1

ئج لنتا الإحصائيالوصف  (10) جدول يوضحيلي وفيما ، البعدي للاختبار التحصيلي

 :البحث اتمجموعللاختبار التحصيلي على  البعديالتطبيق 

ات عمجموالوصف الإحصائي لنتائج التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي على  (10) جدول

 البحث
 الانحراف المعياري المتوسط الحسابي العدد مستوى الدافعية للإنجاز بيئة التعلم الإلكترونية

الفيديو التفاعلي 

 محفزات الألعابب

 2.054 35.73 11 الدافعية ومرتفع

 1.502 35.64 11 الدافعية ومنخفض

 1.756 35.68 22 مج

الفيديو التفاعلي بدون 

 محفزات الألعاب

 1.483 35 11 الدافعية مرتفعو

 1.601 34.82 11 الدافعية ومنخفض

 1.509 34.91 22 مج
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لعاب حفزات الأبم( أن المتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التفاعلي 10) جدول من يتضح   

لعاب حسابي لمجموعة الفيديو التفاعلي بدون محفزات الأبينما بلغ المتوسط ال، (35.68)

 ( في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي.34.91)

علي ( ارتفاع المتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التفا10) كما يتضح أيضًا من جدول   

ابي ( مقارنة بالمتوسط الحس35.73حيث بلغ ) ؛محفزات الألعاب مرتفعي دافعية الإنجازب

، (35.64محفزات الألعاب منخفضي دافعية الإنجاز حيث بلغ )بجموعة الفيديو التفاعلي لم

عية داف وارتفاع المتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التفاعلي بدون محفزات الألعاب مرتفعي

حفزات م( مقارنة بالمتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التفاعلي بدون 35الإنجاز حيث بلغ )

 .( التالي 8وهو ما يوضحه شكل )  (.34.82ي دافعية الإنجاز حيث بلغ )الألعاب منخفض

 
 البحث ات( متوسطات درجات التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي على مجموع8شكل )

حساب ل، Two way analysis of varianceالاتجاه  التباين ثنائي استخدام أسلوب تحليل   

ي لإنجاز فلفعية ومستوى الدا وبدونها محفزات الألعابب فاعليالتدلالة التفاعل بين تقديم الفيديو 

 :النتائج هذه (11) جدول يلي يلخص التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي. وفيما
التحصيلي  بين متوسطات درجات التطبيق البعدي للاختبار التباين ثنائي الاتجاه تحليل( 11) جدول

 البحث اتمجموععلى 

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسط المربعات درجة الحرية لمربعاتمجموع ا مصدر التباين

 بيئة التعلم الإلكترونية

محفزات ب)الفيديو التفاعلي 

 (هابدون -الألعاب 

6.568 1 6.568 2.338 0,134 

 مستوى الدافعية للإنجاز

( دافعية نخفضوم -مرتفعو)

 الإنجاز

0.205 1 0.205 0.073 0.789 

× ة لكترونيبيئة التعلم الإ

 مستوى الدافعية للإنجاز
0.023 1 0.023 0.008 0.929 

   2.809 40 112.364 الخطأ

    44 54933.000 المجموع

    43 119.159 المجموع المصحح
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 ( ما يلي:11جدول ) يتضح من   

درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .1

 هاراتي التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب المعرفي لمالمجموعتين التجريبيتين ف

 فاعلياستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية يرجع إلى اختلاف نمط تصميم الفيديو الت

يًّا عند ( وهي قيمة غير دالة إحصائ2.338حيث بلغت قيمة ف )، وبدونها محفزات الألعابب

لك ذويشُير ، ض الأول من فروض البحثوبناء على ذلك فقد تم رفض الفر، 0.05≥ مستوى 

 ر علىلا يؤث وبدونها محفزات الألعابب إلى أنَّ اختلاف نمط تصميم الفيديو التفاعلي

 التحصيل.

طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .2

ت مهاراالمعرفي ل( الدافعية في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب منخفضي/مرتفعي)

دالة  ( وهي قيمة غير0.073حيث بلغت قيمة ف )، استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

وض وبناء على ذلك فقد تم رفض الفرض الثاني من فر؛  0.05≥ إحصائيًّا عند مستوى 

 البحث.
 بين متوسطات درجات طلاب  0.05≥ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى لا  .3

ات لمهار ت التجريبية في التطبيق البعدي لاختبار تحصيل الجانب المعرفيالمجموعا
تفاعلي ليو ااستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الفيد

حيث  ،ونية، ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة التعلم الإلكتربمحفزات الألعاب وبدونها
لى ذلك عوبناء  ؛0.05≥ يمة غير دالة إحصائيًّا عند مستوى ( وهي ق0.008بلغت قيمة ف )

 فقد تم رفض الفرض الثالث من فروض البحث.
 

 لبحث:اوالسادس من أسئلة ، والخامس، تفسير النتائج المتعلقة بكلٍ من السؤال الرابع 
 ضوء كل من:  فييمكن تفسير هذه النتيجة 

ها ترتيبا وحدات وترتيب إلىتقسيم المحتوى  تشير إلى أنالتي  :مبادئ النظرية السلوكية   
م المعقد يساعد الطلاب على فهم كل موضوع من موضوعات التعل إلىمنطقيا من البسيط 

وى إلى م المحتحيث تم تقسي ،لكترونيةبيئة التعلم الإ فيوهو ما تم  ،التعليمية الأهدافوتحقيق 
ب م الطلاوأدى إلى فه ،أهداف التعلممما ساعد على تحقيق  ؛موضوعات مرتبة ترتيباً منطقياً

ن نمط عالخاص بمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية بغض النظر  المعرفيللجانب 
 أو مستوى الدافعية لديهم. وبدونها الألعابمحفزات ب التفاعليتصميم الفيديو 

فسه عرفة بنبناء المطالب بتشير إلى أن التعلم يحدث عندما يقوم الالتي  :مبادئ النظرية البنائية   
، ةلتعليميملية اوتؤكد على أهمية المشاركة النشطة للمتعلمين في الع، بناءً على الخبرة السابقة

ى أن لطالب علابما تضمنته من فيديوهات تفاعلية ساعدت لكترونية الإبيئة التعلم  فيوهو ما تم 
مما  ؛ييجابإإلى متفاعل  اهد السلبي، ونقلته من مستوى المشمع المحتوى ومتفاعلًا  ايكون نشطً 

ية لتعليمالخاص بمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل ا المعرفيأدى إلى فهم الطلاب للجانب 
دافعية أو مستوى ال وبدونها الألعابمحفزات ب التفاعليبغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 لديهم.
تشير إلى أن العروض متعددة التي  :ةمبادئ النظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعدد    

الفهم  فالعروض متعددة القنوات تساعد الطالب على، القناة أحاديالقنوات أفضل من العرض 
بما تضمنته من لكترونية الإبيئة التعلم  فيوهو ما تم ، استرجاعها واستيعاب المعلومات وسهولة
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مما أدى إلى جذب انتباه  ؛محتوىفيديوهات تفاعلية اشتملت على مثيرات متنوعة مرتبطة بال
الخاص بمهارات  المعرفيوزيادة تحصيلهم للجانب  ،استيعابهم للمحتوى سهولةالطلاب و

بمحفزات  التفاعلياستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 
 أو مستوى الدافعية لديهم.الألعاب وبدونها 

لى عوتركز ، ةتشير إلى أن الذاكرة العاملة ذات إمكانيات محدودلتي ا :المعرفينظرية العبء    

م ث تم تقسيحي ،يةلكترونالإبيئة التعلم  فيوهو ما تم ، تخفيف العبء المعرفيّ على الذاكرة العاملة

نح وم، محتويات الفيديو للمجموعات الأربعة إلى أجزاء مما أدى إلى تقليل العبء المعرفي

 فهم مما ساعد على ؛بة عن الأنشطة المعرفية الضرورية لفهم المحتوىالطلاب وقتاً للإجا

لنظر االخاص بمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية بغض  المعرفيالطلاب للجانب 

 هم.أو مستوى الدافعية لديبمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعليعن نمط تصميم الفيديو 
دة سعة وحدات لزيا إلىشير إلى أهمية تقسيم المحتوى تالتي  :نظرية معالجة المعلومات   

، وعاتى إلى موضحيث تم تقسيم المحتو ،لكترونيةالإبيئة التعلم  فيوهو ما تم ، الذاكرة العاملة
ل الحصوو ،الضمنية بعد كل جزء الأسئلةكما تم تقسيم محتويات الفيديو إلى أجزاء وتوظيف 

 في لانخراطوزيادة ا، الصحيحة الإجاباتدت على تعزيز ساعالتي  على التغذية الراجعة الفورية
م تصمي مما ساعد على تيسير عملية معالجة المعلومات وتذكرها بغض النظر عن نمط ؛التعلم

 الطلاب.لدى أو مستوى الدافعية  بمحفزات الألعاب وبدونها التفاعليالفيديو 
ل توجيه عمل بشكل مباشر من خلاتشير إلى أن الأهداف تحفز الالتي  :نظرية تحديد الهدف   

ن أو، هدفة بالالانتباه والجهد نحو النشاط ذي الصلة بالهدف والابتعاد عن النشاط غير ذي الصل
يق وجود أهداف واضحة ومحددة لموضوعات التعلم تساعد المتعلمين على بذل جهدهم لتحق

ديهم حصيل للى تنمية التمما يساعد ع ؛وتسمح لهم بتتبع تقدمهم نحو استكمال الهدف ،الأهداف
دى لدافعية أو مستوى البمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعليبغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 الطلاب.
دى لليمية لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التع الأدائيالنتائج المتعلقة بالجانب 

 الطلاب المعلمين.

 :يليتنص على ما التي  التاسعو، والثامن، للإجابة عن أسئلة البحث: السابع
ية ة في تنمترونيتقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلك ما أثر .7

 ؟لمعلميناالأدائي لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب  الجانب
بين متوسطي درجات الطلاب المعلمين ذوي الدافعية  هل يوجد فرق .8

جل ات جوتفعة/المنخفضة( في تنمية الجانب الأدائي لمهارات استخدام بعض تطبيق)المر
 التعليمية؟

علم يئة تبما أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في  .9
 الأدائي لجانباإلكترونية ، ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم إلكترونية؛ في تنمية 

 تخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية لدى الطلاب المعلمين؟لمهارات اس
 :تم اختبار صحة الفروض التالية 

درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .4
ت مهارال الأدائيالمجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب 

فزات بمح يالتفاعليرجع إلى أثر تقديم الفيديو  ،عليميةاستخدام بعض تطبيقات جوجل الت
 . الألعاب وبدونها
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طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .5

رات لمها الأدائي( الدافعية في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب منخفضي/مرتفعي)

 استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية. 
بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ جد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى تو .6

 هاراتالمجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي لم
لتفاعلي ايديو استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الف

 ية.كترونى الدافعية للإنجاز في بيئة التعلم الإلبمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستو

 وقد تم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال:
حساب المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات مجموعات البحث في التطبيق  .1

لمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل  الأدائيالبعدي لبطاقة ملاحظة الجانب 

 .التعليمية

قييم ت( الوصف الإحصائي لنتائج التطبيق البعدي لبطاقة 12) يوضح جدوليلي وفيما 

 مهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية على مجموعات البحث:

مهارات ل الأدائيلبطاقة ملاحظة الجانب  ( الوصف الإحصائي لنتائج التطبيق البعدي12) جدول

 البحث اتمجموعاستخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية على 

 الانحراف المعياري المتوسط الحسابي العدد مستوى الدافعية للإنجاز ئة التعلم الإلكترونيةبي

محفزات بالفيديو التفاعلي 

 الألعاب

 6.051 95.27 11 الدافعية مرتفعو

 4.513 94.18 11 الدافعية ومنخفض

 5.239 94.73 22 مج

الفيديو التفاعلي بدون 

 محفزات الألعاب

 6.166 93.27 11 الدافعية مرتفعو

 19.536 91.36 11 الدافعية ومنخفض

 14.170 92.32 22 مج

لي لمجموعة الفيديو التفاع (95.27بلغ ) متوسط حسابيأعلى أن  (12) جدول من يتضح   

( 91.36)بلغ متوسط حسابي وأقل ، للطلاب المعلمين مرتفعي دافعية الإنجازمحفزات الألعاب ب

 .زلإنجادافعية ا منخفضيللطلاب المعلمين لي بدون محفزات الألعاب لمجموعة الفيديو التفاع

 ( التالي. 9وهو ما يوضحه شكل ) 

 
م ستخدا( متوسطات درجات التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي لمهارات ا9شكل )

 البحث اتبعض تطبيقات جوجل التعليمية على مجموع
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 :ئجالنتا هذه (13) جدول يلخصيلي وفيما 

ب لاحظة الجانبين متوسطات درجات التطبيق البعدي لبطاقة م التباين ثنائي الاتجاه تحليل (13) جدول

 البحث اتمجموعلمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية على  الأدائي

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسط المربعات درجة الحرية مجموع المربعات مصدر التباين

 لكترونيةبيئة التعلم الإ

محفزات ب)الفيديو التفاعلي 

اعلي الفيديو التف -الألعاب 

 بدون محفزات الألعاب(

63.841 1 63.841 0.536 0,468 

 مستوى الدافعية للإنجاز

( دافعية ومنخفض -و)مرتفع

 الإنجاز

24.750 1 24.750 0.208 0.651 

× لكترونية بيئة التعلم الإ

 مستوى الدافعية للإنجاز
1.841 1 1.841 0.015 0.902 

   119.164 40 4766.545 الخطأ

    44 389703.000 المجموع

    43 4856.977 المجموع المصحح

 ما يلي: يتضح( 13) جدول باستقراء نتائج 

درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .1

ستخدام رات المها الأدائية ملاحظة الجانب المجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لبطاق

ائيًّا ( وهي قيمة غير دالة إحص0.536حيث بلغت قيمة ف )، بعض تطبيقات جوجل التعليمية

 وبناء على ذلك فقد تم رفض الفرض الرابع من فروض البحث.، 0.05≥ عند مستوى 

طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  يوجدلا  .2

 هاراتلم الأدائي( الدافعية في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب منخفضي/مرتفعي)

الة د( وهي قيمة غير 0.208حيث بلغت قيمة ف )، استخدام بعض تطبيقات جوجل التعليمية

 وبناء على ذلك فقد تم رفض الفرض الخامس من فروض، 0.05≥ إحصائيًّا عند مستوى 

 البحث.
بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ ذات دلالة إحصائية عند مستوى  توجد فروقلا  .3

تخدام ات اسالمجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي لمهار
حفزات لي بمبعض تطبيقات جوجل التعليمية ترجع إلى أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاع

 قيمة ف ث بلغتحي، عية للإنجاز في بيئة التعلم الإلكترونية الألعاب وبدونها ، ومستوى الداف
م رفض توبناء على ذلك فقد ، 0.05≥ ( وهي قيمة غير دالة إحصائيًّا عند مستوى 0.015)

 الفرض السادس من فروض البحث.

 حث:ئلة البوالتاسع من أس، والثامن، تفسير نتائج البحث المتعلقة بكل من السؤال السابع
 :يلي ه النتيجة إلى ما قد ترجع هذ

  وزيادة انخراطهم في عملية ، ساعد على تعزيز تعلم الطلاب التفاعليإن استخدام الفيديو

لدى الطلاب  الأدائيالتعلم من خلال القيام بأنشطة تفاعلية ساعدت على تنمية الجانب 
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أو مستوى بمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعليبغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 الدافعية لديهم.

 داية ب في تم تحديد الأهداف التعليمية والمهارات الرئيسة المطلوب من الطالب تعلمها

ارات فة المه؛ مما ساعد الطلاب على معرالإلكترونيةعلى بيئة التعلم  التفاعليالفيديو 

اعد س وبالتالي، الواجب توافرها لاستخدام كل تطبيق من تطبيقات جوجل التعليمية

 التفاعليعلى اكتساب تلك المهارات بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو  الطلاب

 أو مستوى الدافعية لديهم. بمحفزات الألعاب وبدونها

  قت من الو ساعد الطلاب على قضاء المزيد التفاعليالفيديو  فيتوظيف الأسئلة الضمنية

أدى إلى  مما ؛تعليميوالتفاعل مع المواد التعليمية لمتابعة الجزء التالي من الفيديو ال

ر عن بغض النظ الأدائيوانعكس ذلك على الجانب  ،للمحتوى المعرفيللجانب  إتقانهم

 ديهم .لأو مستوى الدافعية بمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعلينمط تصميم الفيديو 

  سة نية دراللطلاب إمكا التفاعليالقائمة على الفيديو لكترونية الإأتاحت بيئة التعلم

لاب مما ساعد الط، لكل طالب الذاتيووفقاً للخطو ، مكان وأيوقت  أي فيتوى المح

حفزات بم التفاعليعلى الفهم ومعالجة المعلومات بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 أو مستوى الدافعية لديهم. الألعاب وبدونها
 ن أنص على يالذي وأحد أهم هذه المبادئ هو مبدأ أثر التدريب  مبادئ النظرية المعرفية

كون يخاصة عندما ، إدراكهاالتدريب يساعد على الاحتفاظ بالمعلومات وييسر عملية 
 ،اعليالتفيديو القائمة على الفلكترونية الإبيئة التعلم  فيوقد تم ذلك ، التدريب موزعًا

ها لكل موضوع مجموعة من الأسئلة الضمنية يجيب عن التفاعليحيث تضمن الفيديو 
مما ساعد الطلاب على فهم وتطبيق ، لى تغذية راجعة فوريةالطالب ويحصل ع

ية لتعليملمهارات استخدام بعض تطبيقات جوجل ا الأدائيالمعلومات المرتبطة بالجانب 
وى أو مستبمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعليبغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 الدافعية لديهم.
 عليمية ة التالعملي فيير إلى أن استخدام الفيديو تشالتي  مبادئ نظرية معالجة المعلومات

رئية يساعد على تيسير عملية معالجة المعلومات من خلال عرضها في شكل تمثيلات م
يقات المهارات الخاصة باستخدام تطبو متسلسلة ساعدت الطلاب على تذكر المعلومات

ها وبدون ت الألعاببمحفزا التفاعليجوجل التعليمية بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 
 الطلاب.لدى أو مستوى الدافعية 

 ع بموضو الطالب التعليمات الخاصة تؤكد على أهمية تلقيالتي  مبادئ النظرية السلوكية

يئة ب فيلك وقد تم ذ، أداء المهارات الخاصة بالموضوع فيللتأكد من تحسن الطالب ، التعلم

ى شتمل عليحيث تضمنت توصيف للمحتوى  ؛التفاعليالقائم على الفيديو  الإلكترونيالتعلم 

ى فهم مما ساعد الطلاب عل ؛العمليذلك الجانب  فيالأهداف التعليمية لكل وحدة بما 

 طبيقاتلمهارات استخدام كل تطبيق من ت الأدائيوتطبيق المعلومات المرتبطة بالجانب 

أو  بدونهالعاب وبمحفزات الأ التفاعليجوجل التعليمية بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 .مستوى الدافعية لديهم
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 عليميةلية التالعم فيتؤكد على أهمية تفاعل الطالب وانخراطه التي  مبادئ النظرية البنائية، 

يديو ضمن الفت حيث التفاعليالقائمة على الفيديو لكترونية بيئة التعلم الإ فيوهو ما توفر 

 ؛راتعلى تطبيق المعارف والمها الضمنية شجعت الطلاب الأسئلةمجموعة من  التفاعلي

 ن نمطمما ساعدهم على اكتساب مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية بغض النظر ع

 .أو مستوى الدافعية لديهمبمحفزات الألعاب وبدونها  التفاعليتصميم الفيديو 

  ة لزيادة سع الكلي المعرفيتنص على أهمية خفض العبء التي  المعرفينظرية العبء

 لتي لهايات ااكرة العاملة بما يمكن الطلاب من استثمار الجهد الإضافي في إنجاز العملالذ

ج من ينتالذي وثيق الصلة  المعرفيوهو ما يعرف بالعبء ، صلة مباشرة بعملية التعلم

ئمة القاية لكترونالإبيئة التعلم  فيوهو ما توفر ، الأنشطة الموجودة في العرض التعليمي

جوجل  اكتساب الطلاب لمهارات استخدام تطبيقات فيمما ساهم  ؛فاعليالتعلى الفيديو 

أو ها بمحفزات الألعاب وبدون التفاعليالتعليمية بغض النظر عن نمط تصميم الفيديو 

 .مستوى الدافعية لديهم

 الطلاب المعلمين.لدى  الأكاديمي بالإرجاءالنتائج المتعلقة 

 :يليا تنص على مالتي  عشر والثاني، عشر يوالحاد، للإجابة عن أسئلة البحث: العاشر
في خفض  ونيةما أثر تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئة تعلم إلكتر .10

 الإرجاء الأكاديمي لدى الطلاب المعلمين؟
خفضة( بين متوسطي درجات الطلاب المعلمين ذوي الدافعية )المرتفعة/المن هل يوجد فرق .11

 الأكاديمي لدى الطلاب المعلمين؟في خفض الإرجاء 
ونية ، لم إلكترة تعما أثر التفاعل بين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها في بيئ .12

الطلاب  لدى ومستوى الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم إلكترونية؛ في خفض الإرجاء الأكاديمي
 المعلمين؟

 تم اختبار صحة الفروض التالية:

درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ و دلالة إحصائية عند مستوى يوجد فرق ذ .7
 ر تقديملى أثيرجع إ الأكاديميالمجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء 

 .  وبدونها محفزات الألعابب التفاعليالفيديو 
طلاب البين متوسطي درجات  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .8

 . الأكاديمي( الدافعية في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء منخفضي/عيمرتف)
بين متوسطات درجات طلاب   0.05≥ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  .9

لتفاعل اأثر  المجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي ترجع إلى
ة في بيئ نجازلعاب وبدونها ، ومستوى الدافعية للإبين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الأ

 التعلم الإلكترونية. 
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 وقد تم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال:
بعدي البحث في التطبيق ال اتمجموعحساب المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات  .1

 لنتائج( الوصف الإحصائي 14يوضح جدول )يلي وفيما ، لمقياس الإرجاء الأكاديمي

 البحث: اتمجموعالتطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي على 

 ( الوصف الإحصائي لنتائج التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي على14) جدول

 البحث اتمجموع

 الانحراف المعياري المتوسط الحسابي العدد مستوى الدافعية للإنجاز بيئة التعلم الإلكترونية

اعلي الفيديو التف

 محفزات الألعابب

 4.266 33 11 الدافعية مرتفعو

 3.590 33.91 11 الدافعية منخفضو

 3.876 33.45 22 مج

الفيديو التفاعلي بدون 

 محفزات الألعاب

 3.225 38 11 الدافعية مرتفعو

 3.771 38.73 11 الدافعية ومنخفض

 3.444 38.36 22 مج

( 38.73و )يتضح أن أعلى متوسط في الإرجاء الأكاديمي ه (14) جدول من النتائج وباستقراء   

 75ية )%( من الدرجة النهائ51بدون محفزات( وهو ما يعادل ) /لمجموعة )منخفضي الدافعية 

فض خة في ذلك أن بيئة التعلم قد حققت درجة مقبول ويعني، درجة( لمقياس الإرجاء الأكاديمي

 الإرجاء الأكاديمي.

عاب لديهم محفزات الألب التفاعليأن الطلاب الذين استخدموا الفيديو  (14) جدول من يتضح    

 بدون محفزات. التفاعليأقل من الطلاب الذين استخدموا الفيديو  أكاديميإرجاء 

اعلي ( انخفاض المتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التف14كما يتضح أيضًا من جدول )    

لمجموعة  ( مقارنة بالمتوسط الحسابي33حيث بلغ ) ،محفزات الألعاب مرتفعي دافعية الإنجازب

فاض وانخ، (33.91محفزات الألعاب منخفضي دافعية الإنجاز حيث بلغ )بالفيديو التفاعلي 

 ،ازلإنجاالمتوسط الحسابي لمجموعة الفيديو التفاعلي بدون محفزات الألعاب مرتفعي دافعية 

لألعاب الفيديو التفاعلي بدون محفزات ا( مقارنة بالمتوسط الحسابي لمجموعة 38حيث بلغ )

 ( التالي.10وهو ما يوضحه شكل ) (.38.73منخفضي دافعية الإنجاز حيث بلغ )
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( متوسطات درجات التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي على مجموعات 10شكل )

 البحث
 

حساب ل، Two way analysis of varianceالاتجاه  التباين ثنائي استخدام أسلوب تحليل   

 ،ترونية لم إلكوبدونها في بيئة تع محفزات الألعابب التفاعليدلالة التفاعل بين تقديم الفيديو 

 يلخصي يلوفيما ، الأكاديميومستوى الدافعية للإنجاز في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء 

 :النتائج هذه (15) جدول

اء اس الإرجسطات درجات التطبيق البعدي لمقيالتباين ثنائي الاتجاه بين متو تحليل (15) جدول

 البحث اتمجموعالأكاديمي على 
 

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسط المربعات درجة الحرية مجموع المربعات مصدر التباين

 بيئة التعلم الإلكترونية

)الفيديو التفاعلي 

لفيديو ا -محفزات الألعاب ب

التفاعلي بدون محفزات 

 الألعاب(

265.091 1 265.091 
19.03

4 

 (*)0,000 

لصالح الفيديو 

التفاعلي 

محفزات ب

 الألعاب

 مستوى الدافعية للإنجاز

( ومنخفض -)مرتفعو

 دافعية الإنجاز

7.364 1 7.364 0.529 0.471 

× لكترونية بيئة التعلم الإ

 مستوى الدافعية للإنجاز
0.091 1 0.091 0.007 0.936 

   13.927 40 557.091 الخطأ

    44 57566.000 المجموع

    43 829.636 المجموع المصحح

 ( . 0.0 5) مستوى دالة عند  )*( -

 ما يلي: يتضح (15) جدول من النتائج باستقراء

درجات طلاب  متوسطيبين  0.05≥ يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .1

ث بلغت قيمة ف حي، الأكاديميالمجموعتين التجريبيتين في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء 
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قبول وبناء على ذلك فقد تم ، 0.05≥ ( وهي قيمة دالة إحصائيًّا عند مستوى 19.034)

 ويشُير ذلك إلى أنَّ اختلاف نمط تصميم الفيديو التفاعلي الفرض السابع من فروض البحث،

 .الأكاديمييؤثر على الإرجاء وبدونها محفزات الألعاب ب

طلاب البين متوسطي درجات ، 0.05≥ د مستوى فرق ذو دلالة إحصائية عن يوجدلا  .2

بلغت  حيث، الأكاديمي( الدافعية في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء منخفضي/مرتفعي)

لك فقد وبناء على ذ، 0.05≥ ( وهي قيمة غير دالة إحصائيًّا عند مستوى 0.529قيمة ف )

 تم رفض الفرض الثامن من فروض البحث.

ب بين متوسطات درجات طلا  0.05≥ حصائية عند مستوى توجد فروق ذات دلالة إلا  .3
لتفاعل اأثر  المجموعات التجريبية في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي ترجع إلى
ة في بيئ نجازبين تقديم الفيديو التفاعلي بمحفزات الألعاب وبدونها ، ومستوى الدافعية للإ

عند مستوى  ( وهي قيمة غير دالة إحصائيًّا0.007حيث بلغت قيمة ف )، التعلم الإلكترونية
 وبناء على ذلك فقد تم رفض الفرض التاسع من فروض البحث.، 0.05≥ 

م تأثير متغير لتحديد حج η2وتم حساب مربع إيتا ، لذا تم استخدام اختبار )ت( للعينات المستقلة 

ب ى الطلاالأكاديمي لد على خفض الإرجاء وبدونها محفزات الألعابب التفاعليتقديم الفيديو 

 (.16جدول ) فيالمعلمين )عينة البحث( كما هو موضح 

 عليالتفاالبحث الفيديو  ات( قيمة )ت( لدلالة الفرق بين متوسطي درجات مجموع16جدول )

 η2يتا بع إوقيمة مر، في التطبيق البعدي لمقياس الإرجاء الأكاديمي وبدونها محفزات الألعابب

 قيمة حجم التأثير

(η2) 

 مستوى

 الدلالة

 قيمة

 "ت"

درجات 

 الحرية

فرق 

 المتوسط

 الانحراف

 المعياري

 المتوسط

 الحسابي
 المجموعة

0.315 0.05 4.441 42 4.909 

3.876 33.45 
الفيديو التفاعلي 

 محفزات الألعابب

3.444 38.36 

الفيديو التفاعلي 

بدون محفزات 

 الألعاب
 

≥ توى قيمة دالة إحصائياً عند مسوهي ( 4.441بلغت )( أن قيمة )ت( 16يتضح من جدول )   

ديم مرتفع لصالح تق تأثيرقيمة تعبر عن حجم وهي ، (η2( )0.315وقد بلغت قيمة )، 0.05

 .محفزات الألعاببالفيديو التفاعلي 

ة أسئل عشر من الثانيو ،عشر والحاديتفسير النتائج المتعلقة بكل من السؤال العاشر 

 البحث:
محمد  رحاب خلف، (2019) عبد المولى أبو خطوة من: السيدلنتائج مع دراسة كلٍ تتفق هذه ا

 ( .2022ووليد يوسف محمد ونسرين عزت ذكى )
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 ضوء مبادئ النظريات التالية: فيويمكن تفسير هذه النتيجة 

 ن خلال مهم يمكن تفسيره تفترض أن مثابرة الأفراد وأداءالتي  نظرية القيمة المتوقعة

لجهد ل المكافأةوكذلك مدى ملائمة القيمة أو ، م حول مدى نجاحهم في النشاطمعتقداته

ات وأدرجت النظرية مجموعة من العوامل التي يمكن أن تعزز أنظمة معتقد، المبذول

 في توفر وهو ما ،التعزيز والتغذية الراجعة الفوريةهي  وأحد أهم تلك العوامل ،الطلاب

ت على اشتملي الت محفزات الألعابب التفاعليعلى الفيديو  القائمةلكترونية بيئة التعلم الإ

مثل  الألعابمجموعة من الأنشطة البسيطة يعقبها تقديم تغذية راجعة فورية بمحفزات 

  م.لديه ميالأكادي الإرجاءمما ساعد على زيادة دافعية الطلاب وخفض  ؛و المكافآت النقاط

 لل من ر بالماق إنجاز مهمة ما هو عدم الشعوتشير إلى أن النجاح في سي التي نظرية التدفق

وكذلك أن هناك مجموعة من الخصائص ، وعدم الشعور بالقلق من جهة أخرى ،جهة

ضوح و :اومن أهمه ،المختلفة للتدفق التي ترتبط ارتباطًا مباشرًا بالتحفيز والمشاركة

ئمة على القا ترونيةلكبيئة التعلم الإ فيوهو ما توفر  ،الأهداف وتوفير تغذية راجعة فورية

 بالألعات اشتملت على مجموعة متنوعة من محفزاالتي  محفزات الألعابب التفاعليالفيديو 

 هم.لدي يميالأكاد الإرجاءخفض  وبالتالي ،ساعدت على جذب انتباه الطلاب وزيادة دافعيتهم

 لدافعية فا، ةجيتشير إلى أن هناك نوعين للدافعية: دافعية داخلية وخارالتي  نظرية الدافعية

تتأثر  بينما، الفرد أو فضوله اهتمامنوع من التحفيز يمكن أن يكون ناتجًا عن هي  الداخلية

مة م القائة التعلوقد وفرت بيئ، مكافآتمثل ال الدافعية الخارجية بالعوامل البيئية والخارجية

 لنقاطوا مكافآتال في متمثلةمحفزات الألعاب دافعية خارجية ب التفاعليعلى الفيديو 

 لديهم. الأكاديمي الإرجاءفقد أدى ذلك إلى خفض  ؛الشاراتو

 :البحث ثانياا: توصيات

 ة:الآتييمكن تقديم التوصيات  في ضوء ما أسفر عنه البحث الحالي من نتائج 
علم في تطوير بيئات الت التطبيقي المستوى على الحالي البحث نتائج من الإفادة .1

، هاليمية بوتوظيف محفزات الألعاب التعديو التفاعلي ، القائمة على الفيالإلكترونية 

  النتائج. هذه البحوث المستقبلية دعََّمت ما إذا وخاصة

تناولت  التي قةالساب والبحوث البحث الحالي بالتكامل مع نتائج الدراسات نتائج الإفادة من .2

 التعلم تجنوا وخصائص المتعلمين فيالتفاعلي الفيديو  تصميم متغيرات بين التفاعل أثر

 .وإنتاجها البيئات هذه تصميم عند المستهدفة

 ب.للطلا الأكاديميلخفض الإرجاء  التفاعليالفيديو  فياستخدام محفزات الألعاب  .3

 التي دمج مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية في مقررات تكنولوجيا التعليم .4

ضمان ي لتلك المهارات؛ لوالاهتمام بالجانب التطبيق، تدرس لطلاب كليات التربية

 التمكن منها.مستوى وصول الطلاب ل

 .تدريب الطلاب المعلمين على استخدام تطبيقات جوجل التعليمية في التدريس .5
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  :ثالثاا: البحوث المقترحة

 ة:الآتيات يمكن اقتراح البحوث والدراسـ الحاليتوصل إليها البحث التي  استكمالًا للنتائج 

ة؛ لذا امعيالمرحلة الج فيعلى تناول المتغيرات المستقلة والتابعة  اقتصر البحث الحالي .1

رًا ئج نظفمن المحتمل اختلاف النتا ،يمكن إجراء بحث مماثل على مراحل تعليمية أخرى

 لاختلاف العمر ومستوى الخبرة.

 يفنجاز ومستوى الدافعية للإ، مؤجل(/فوريالتفاعل بين نمط تقديم محفزات الألعاب ) .2

لدى  رفيالمعالتعلم وخفض العبء  فيتنمية الانخراط  فيوأثره  م إلكترونية؛بيئة تعل

 الطلاب المعلمين

توى ومس ليالتفاع)المغلقة/المفتوحة( بالفيديو  أثر التفاعل بين نوع الأسئلة الضمنية .3

دى لمشكلات مهارة حل الو تنمية التحصيلعلى  إلكترونيةبيئة تعلم  فيالدافعية للإنجاز 

 معلمين.الطلاب ال

م ة تعلبيئ في التفاعليأثر اختلاف نمط توظيف محفزات الألعاب )داخل/خارج( الفيديو  .4

 . للإنجازالدافعية و تنمية التحصيلعلى  إلكترونية

 المراجع

(. التَّسويف الأكَاديمي وعلاقته بمفهوم الذَّات لدى عينِّة من طلبة جامعة الخليل. 2019أجبارة عبد اجبارة تلاحمة. )

(، استرجع في من 28)10, ة جامعة القدس المفتوحة للأبحاث والدراسات التربوية والنفسيةمجل

https://journals.qou.edu/index.php/nafsia/article/view/2172 

 قمية )داخلسئلة الضمنية بالفيديو التفاعلي عبر المنصات الر(. مدخلا تصميم الأ2018أشرف أحمد زيدان. )

جمعية المنصة الفيديو وخارجها( وأثرهما على الانخراط في التعلم ومؤشرات ما وراء الذاكرة. 
 .76-3(، 3)28، المصرية لتكنولوجيا التعليم

يب ئي( عبر الوي )الکلي، والجز(. أسلوبان لتنظيم محتوى الفيديو التفاعلي التعليم2019أميرة محمد الجمل. )

ليم ا التعوفاعليتهما في تنمية التحصيل ومهارات صيانة الأجهزة التعليمية لدى طالبات تکنولوجي

 .360-259(, 6)29, تکنولوجيا التعليم: سلسلة دراسات وبحوثوالمعلومات. 

ي منصة فالتفاعلي(  لي/الانفوجرافيک(. أثر اختلاف أداتي تقديم المحتوى )الفيديو التفاع2020ايمان جمال غنيم. )

Easy Class م. ا التعليکنولوجيعلى تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية والکفاءة الذاتية لدى طلاب ت

 .223-157(, 1)42, تکنولوجيا التربية دراسات وبحوث

. نامج مقترحبواسطة بر (. تنمية مهارات استخدام الحوسبة السحابية لدى الطالب2022أيمن مصطفى الفخرانى. )

 82-50(، 1)9، المجلة الدولية لعلوم المكتبات والمعلومات

لإرجاء ا(. برنامج إرشادي معرفي سلوكي لخفض الكمالية العصابية وأثره على 2017جيهان عثمان محمود. )

 .515-437 (,5)17, مجلة کلية التربيةالأكاديمي لدى الطلاب المتعثرين دراسيا في كلية التربية. 

ة مهارات (. برنامج تدريبي قائم على بعض تطبيقات الهواتف الذکية لتنمي2019خيرية حسين عبد السلام. )

 لتربيةامجلة کلية توظيف تطبيقات جوجل التفاعلية لدى المعلمين والإلکترونيات بدولة الکويت. 
 .1819-1795(, 6)108, بالمنصورة

المقارنات  /لألعاب " التحديات الشخصية / المقارنات المحدودة (. نوع محفزات ا 2019داليا أحمد شوقى. ) 

ات لمعلومالكاملة " فى بيئة الفصل المقلوب وتأثيره على تنمية التحصيل ومهارات تصميم خدمات ا

عة بوية جامة الترالمجلالرقمية وتقديمها والانخراط فى بيئة التعلم لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم. 
 .341-219،  64، سوهاج

https://journals.qou.edu/index.php/nafsia/article/view/2172
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تياً وخفض لم المنظم ذا(. فعالية التعلم المستند الى الدماغ في تنمية مهارات التع2017رباب صلاح الدين إبراهيم. )

بوية وث الترمجلة علمية محکمة للبحالتلکؤ الأکاديمي لدى طلاب کلية التربية. التربية )الأزهر(. 
 .406-347(, 174)36, والنفسية والاجتماعية

فزات (. بيئة تعلم إلکترونية قائمة على مح2022محمد ووليد يوسف محمد ونسرين عزت ذكى. ) رحاب خلف

خفضى دية منالألعاب وأثرها فى تنمية الانخراط فى التعلم وبقاء أثرة لدى تلاميذ المرحلة الاعدا

 375-319(, 43)8, مجلة البحوث في مجالات التربية النوعيةومرتفعى الدافعية للإنجاز. 

خدام هارات است(. تصميم برنامج تدريبى الکتروني قائم على الحوسبة السحابيه لتنمية م2016م حسن محمد. )رها

نولوجية. بالکليات التکالتعليموالاتجاه نحوها لدى هيئة  Google Appsتطبيقات جوجل التعليمية 

 .84-53(, 2)69, دراسات عربية في التربية وعلم النفس

ت ج المقرراهارة إنتام(. بيئة تعلم إلكترونية قائمة على الفيديو التفاعلي وأثره في تنمية 2020زينب أحمد يوسف. )

لعربية الجمعية المندفعين. ا -الإلكترونية ودافعية الإنجاز لدى طلاب تكنولوجيا التعليم المترويين
 .360-277، 44، لتكنولوجيا التربية

لفيديو الأسئلة الضمنية وتوقيت تقديمها بمحاضرات ا (. نوع2020زينب حسن السلامى وأيمن جبر أحمد. )

ي لتكنولوجالتقبل التفاعلي في بيئة تعلم إلكتروني وأثر تفاعلهما على تنمية التحصيل المعرفي ومستوى ا

 -ين شمس عمجلة البحث العلمي في التربية، جامعة لدى طلاب تكنولوجيا التعليم وتصوراتهم عنها. 
 .507-427 (،5)21، علوم والتربيةكلية البنات للآداب وال

لى وأثرهما ع (. نمطا الدعم التعليمى باستخدام الواقع المعزز فى بيئة تعلم مدمج2016زينب حسن السلامى. )

رتفعى وعية متنمية التحصيل وبعض مهارات البرمجة والانخراط فى التعلم لدى طلاب کلية التربية الن

 .114-3(, 1)26, التعليم: سلسلة دراسات وبحوث تکنولوجياومنخفضى الدافعية للانجاز. 

م هارات تصمي(. أثر نمطين لعرض الفيديو التفاعلي )داخل/خارج( منصة رقمية لتنمية م2020سعد محمد سعيد. )

تربوية لمجلة الاربية. وإنتاج الأنشطة الإلکترونية لدى طلاب الدبلوم المهنية تکنولوجيا التعليم بکلية الت
 .482-409(, 80)80, بسوهاج لکلية التربية

تصميم  مية مهارات(. فاعلية التعلم المقلوب بالفيديو الرقمي )العادي/التفاعلي( في تن2018سليمان احمد حرب. )

لم وح والتعم المفتالمجلة الفلسطينية للتعليوإنتاج الفيديو التعليميي لدى طالبات جامعة الأقصى بغزة. 
  78-65(، 12)6، الإلكتروني

 للمعارف. . القاهرة: المكتب العربيالذكاءات المتعددة والدافعية للتعلم(. 2013عطية المعراج. )  سمير

فع/ ة للإنجاز )مرت(. التفاعل بين المهام )الكلية/ الجزئية( ومستوى الدافعي2019السيد عبد المولى أبو خطوة. )

يل التحص لعاب وأثره في تنميةمتوسط/ منخفض( في بيئة للتعلم الإلكتروني قائمة على محفزات الأ

ية ث: الجمعية العربدراسات وبحو -تكنولوجيا التربية والتدفق في التعلم لدى الطلاب المعلمين. 
 . 234 -107، 41، لتكنولوجيا التربية

ث النفسية الإحصاء البارامتري واللابارامتري في اختبار فروض البحو(. 2006عبد المنعم أحمد الدردير. )
 . القاهرة: عالم الكتب.ة والاجتماعيةوالتربوي

التعلم  (. تصور مقترح لتنمية مهارات استخدام تطبيقات جوجل فى مجتمعات2019عبدالرحمن يوسف شاهين. )

 .29-1(، 11)8، المجلة الدولية التربوية المتخصصةالمهنية لدى المعلمين والمشرفين التربويين. 

 نشر والتوزيع.. القاهرة: دار الغريب للطباعة والالدافعية للإنجازمقياس (. 2005عبد اللطيف محمد خليفة. )

لى عوأثرهما  (. نمطا الدعم )الثابت/المرن( فى بيئة تعلم قائمة على تطبيقات جوجل2016عمرو محمد درويش. )

ية فى مادة دة الإعداالمرحلتنمية فاعلية الذات الإبداعية والتعلم المنظم ذاتيًا للطلاب الموهوبين أکاديميًا ب

 .328-221(, 1)26, تکنولوجيا التعليم: سلسلة دراسات وبحوثالعلوم. 

ة لقاهرة: مكتب. اكراسة تعليمات اختبار الدافع للإنجاز للأطفال والراشدين(. 1987فاروق عبد الفتاح موسى. )

 النهضة المصرية.
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نشر . القاهرة: دار البحوثعلم النفس المعرفى الجزء الأول دراسات و(. 2001فتحى مصطفى الزيات. )

 للجامعات.

ة على نية القائم(. التفاعل بين توقيت ظهور قائمة المتصدرين بمنصات التعلم الإلكترو2020محمد.) محمود كريمة

فعية أثره في تنمية التحصيل والداالعصابية( و -محفزات الألعاب ونمط الشخصية الكمالية )السوية 

 .1507-1415(, 75)75, المجلة التربوية لکلية التربية بسوهاجليا. للإنجاز لدى طلاب الدراسات الع

ة تدريب (. اثر اختلاف أنماط التفاعل في بيئ2019لمياء عبد الحميد عبد الفتاح وميسون عادل منصور. )

تربية لية المجلة کإلکتروني باستخدام تطبيقات جوجل في تنمية کفايات معلمي ذوي الاعاقة السمعية. 
 .925-873(, 2)106, ةبالمنصور

نخراط (. أثر توظيف الصف المقلوب عبر تطبيقات جوجل التعليمية في تنمية الا2021متولي صابر معبد. )

يم. ا والتعلنولوجيالتعليمي ومهارات تصميم کائنات التعلم الرقمية بالمقررات الهندسية لطلاب کلية التک

 .144-87(, 2)49, مجلة کلية التربية بالإسماعيلية

 . عمان: دار المسيرة للنشر والتوزيع.الدافعية نماذج وتطبيقات(. 2015محمد أحمد الرفوع. )

ة. المستقبلي (. قراءات في واقع بحوث التلعيب في التعليم: متضمنات وتوصيات للبحوث2020محمد أحمد فرج. )أ

 .16-3(، 6)30، الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم

لتعليم. الممتع في . ميكانيكا وديناميكا اللعب: إطار عمل إجرائي لفهم مبادئ التصميم ا(2020محمد أحمد فرج. )ب

 .18-3(، 7)30، الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم

ية لية في تنم(. فاعلية بيئة تعلم إلکترونية شخصية قائمة على تطبيقات جوجل التفاع2020محمد سالم سباع. )

 ,لمنصورةربية بامجلة کلية التنترنت لطلاب المرحلة الثانوية التجارية. مهارات التعامل مع شبکات الإ

109(6 ,)2121-2162. 

 اب.. القاهرة : دارالسحالنظرية والبحث التربوى فى تكنولوجيا التعليم(. 2013محمد عطية خميس. )

 ارالسحاب.. القاهرة : دمصادر التعلم الإلكترونى: الأفراد والوسائط(. 2015محمد عطية خميس. )

طالب لذاتى لدى ال(. فاعلية استخدام حقيبة جوجل التعليمية المنجزه فى التعلم ا2018مروة عبد العظيم مرزوق. )

, يةجامعة المنوف-يةة النوعالمجلة العلمية لکلية التربيالمعلم بکلية التربية النوعية قسم تکنولوجيا التعليم. 

5(14 ,)703-728. 

ل يئة قائمة على تطبيقات جوجالتشارکي( بب-(. نمطان للتعلم الإلکتروني )الفردي2021نيفين منصور محمد. )

 کنولوجيةيم التالسحابية في ضوء نموذج فراير لتعلم المفاهيم وأثرها على تنمية مستويات تعلم المفاه

(, 1)31 ,وبحوث تکنولوجيا التعليم: سلسلة دراساتوالدافعية للمعرفة لدى طالبات تکنولوجيا التعليم. 

295-420. 

هما مع أثر تفاعل(. نمطا التغذية الراجعة )التصحيحية/التفسيرية( بالفيديو التفاعلي و2020هانى شفيق رمزى. )

بة لاب شعتوقيت تقديمها )متلازمة/نهائية( على تنمية مهارات التحرير الصحفي الإلکتروني لدى ط

 .613-560(, 9)21, مجلة البحث العلمى فى التربيةالإعلام التربوي. 

لالعاب ة تعلم إلکترونية قائمة على محفزات اتبادلى( ببيئ-(. نمطا تعليم الأقران )ثابت2020هند احمد عباس. )

ليمية ل التعوأثرهما على تنمية مهارات طلاب الشعب العلمية بکليات التربية فى توظيف تطبيقات جوج

 .118-115(, 4)30, سات وبحوثتکنولوجيا التعليم: سلسلة دراورضاهم عن هذه البيئة. 

عقلية (. التفاعل بين نمط عرض المحتوى في منصة تدريب رقمي ومستوى السعة ال2021ولاء أحمد عباس. )

لمرحلة علمي اوأثره على تنمية مهارات استخدام تطبيقات جوجل التعليمية والقابلية للاستخدام لدى م

(, 189)40, عيةللبحوث التربوية والنفسية والاجتما مجلة علمية محکمةالإعدادية. التربية )الأزهر(: 

2-93. 

 .20-3(، 2)30، الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم(. محفزات الألعاب. 2020وليد يوسف إبراهيم. )
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