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 المستخلص

الروبوتية   المشروعات  تصميم  مهارات  تنمية  إلى  البحث  هدف 

فاعلية   خلال  من  المتوسطة  المرحلة  طلاب  لدى  وانتاجها 

( طالب  60تكنولوجيا الواقع الممتد، وتكونت عينة البحث من )

الروبوت   إدخال  مشروع  مدارس  من  عشوائيًا  اختيارهم  تم 

 .التعليمي

طالب للمجموعة التجريبية الأولى من   30حيث تم توزيعهم على مجموعتين تجريبيتين بواقع  

طالب    30باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتد، وخلال بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد  

الأبعاد. ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة  خلال  من  الثانية  التجريبية  واستخدم    للمجموعة 

( الدسوقي  إبراهيم  محمد  تصميم  نموذج  الواقع  2012الباحث  بتكنولوجيا  تعلم  وبيئة   ،)

الممتد من تصميم الباحث، وتم استخدام المنهج الوصفي، والمنهج التجريبي، وبعد استخدام  

بتكنولوجيا   افتراضية  تعلم  بيئة  فاعلية  النتائج  أظهرت  إجراءاته؛  وإتمام  البحث  أدوات 

المتوسطة   المرحلة  لدى طلاب  الروبوتية  المشروعات  مهارات تصميم  تنمية  في  الممتد  الواقع 

الم  تصميم  مهارات  تنمية  بضرورة  الباحث  ويوص ي  التعليمي،  الروبوت  شروعات  بمدارس 

في   الطلاب  لتعلم  وتوظيفها  الممتد،  الواقع  بتكنولوجيا  التعلم  بيئات  باستخدام  الروبوتية 

 مجالات الروبوت المختلفة. 

 :الرئيسيةالكلمات 
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Abstract 

The effectiveness of extended reality technology in developing the skills of 

designing and producing robotic projects among middle school students. 

The research aimed to develop the skills of designing and producing robotic 

projects among middle school students through the effectiveness of extended 

reality technology. The research sample consisted of (60) students who were 

randomly selected from the schools of the educational robot introduction project, 

where they were distributed into two experimental groups of 30 students. For the 

first experimental group through a three-dimensional virtual learning environment 

using extended reality technology, and 30 students for the second experimental 

group through a three-dimensional virtual learning environment. The researcher 

used a model designed by Muhammad Ibrahim Al-Desouki (2012), and a learning 

environment with extended reality technology designed by the researcher. The 

descriptive method, the experimental method, and after using the research tools 

and completing its procedures; The results showed the effectiveness of a virtual 

learning environment using extended reality technology in developing robotic 

project design skills among middle school students in educational robotics schools. 

The researcher recommends the necessity of developing robotic project design 

skills using learning environments using extended reality technology and 

employing them to teach students in various robotics fields. 

Keywords: Extended reality technology, Educational Robot, Robotic project 

design skill 
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أحد   التعليم  أصبح  المجالات،  كافة  في  والمتسارعة  الهائلة  التكنولوجية  الثورة  ظل  في 

التعليم مطلبًا لا غنى عنه،   الثورة، حيث أصبح تطوير  العناصر الأساسية المستفيدة من تلك 

المعرفي   بالتسارع  يتسم  الذي  العصر  متغيرات  مع  بكفاءة  والتعامل  التفاعل،  من  يمكن  حتى 

ووجدانيًا، ومن    ومهاري والتكنولوجي؛ وذلك من أجل المساهمة في إعداد متعلم متوازن معرفيًا  

 ثم الوفاء باحتياجات المجتمع من الكوادر المتخصصة القادرة على المنافسة في كافة المجالات.  

المشروعات   على  المعتمد  التعلم  خلال  من  الممتد  الواقع  تقنية  استخدام  أن  كما 

يحقق   القائمة  العملية  التعلم  مهام  ونشر  وتكرار  بتصميم،  من خلالها  الطلاب  يقوم  منهجية 

خلال   من  لوجه،  وجهًا  والتعليم  الإنترنت  عبر  التعليم  من  مزيج  باستخدام  المشروعات  على 

 (.  Sharma, Rishabh, 2021, 5تخصيص الصورة الرمزية بسرعة كتمثيل شخص ي للأجسام )

والتكنولوجيا   العلوم  تطوير  وتشجع  التعليم،  شكل  على  تؤثر  التكنولوجيا  إن  حيث 

التدريس  في  الحديثة  والممارسات  والأساليب  التقنيات  وتطبيق  استكشاف  على  المعلمين 

العالم   بين  الفاصل  الحد  لأن  نظرًا  وكفاءته.  التعليم  جودة  تطوير  زيادة  أجل  من  باستمرار، 

مثيرة   إمكانيات  يوفر  فإنه  التكنولوجيا،  بواسطة  طمسه  يتم  الحقيقي  والعالم  الافتراض ي 

 (. Guo et al, 2021, 1-20للتعليم في المستقبل )

ظهر إمكانية  Batista et al., 2020ويؤكد "باتستا وآخرون" )
ُ
( أن البيئات الافتراضية ت

تدريس المحتوى الأساس ي في علوم الحاسوب. بالإضافة إلى ذلك، فإن تطبيق البيئات الافتراضية  

المحتوى،   استيعاب  وسهولة  التفاعل،  زيادة  مثل  التعلم،  عملية  على  إيجابية  آثارًا  حقق  قد 

في   الكفاءة  وتحسين  أكبر  فهم  وتوفير  بالمنهج،  المتعلقة  بالموضوعات  والاهتمام  الحافز  وزيادة 

البيئات   لتمثيل  التقنيات  تستخدم  التي  التطبيقات  تحديد  خلال  من  وذلك  المحتوى.  نقل 

تحديد   المحتويات  تناولت  حيث  الحاسوب.  علوم  مواد  وتعلم  تدريس  ودعم  الافتراضية، 

 الإستراتيجيات والأساليب التعليمية التطبيقية، والتعرف على آثارها على عملية التعلم. 

الممتد   الواقع  تقنية  الافتراضية  البيئات  التي تستخدمها  التقنيات  أحدث  ومن ضمن 

XR  والتي تسمح للطلاب بالتحكم بشكل أكثر فاعلية في استراتيجيات التعلم الخاصة بهم مما ،

( الفعال  والتواصل  والطالب  المعلم  تفاعل  من  "ليو Kuleto et al., 2021, 13يزيد  ويحدد   .)

( تقنية  Liu et al., 2017وآخرون"  تطبيق   )XR    على القائم  التعلم  طرق:  بأربع  التعليم  في 
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الملاحظة، والتعلم التشغيلي، والتعلم الاجتماعي، والبحث الأكاديمي. وأن سيناريوهات التطبيق  

( تنفيذ التعلم القائم على الألعاب؛ 2( تصميم منتج تعليمي ذكي. )1تتعلق بما يلي: ) XRالتعليمي 

 (. Chu et al, 2019, 17-31( التربية الخاصة )5( تعليم التصميم؛ )4( بناء بيئة تعلم ذكية. )3)

إلى ضرورة   تشير  وبحوث  دراسات  من  تم عرضه  لما  وطبقًا  أنه  الباحث  يرى  ما سبق  وفي ضوء 

استخدام وتوظيف أدوات وتقنيات تكنولوجيا التعليم ضرورة لا غنى عنها لمساعدة الطلاب على  

الباحث   اطلاع  لديهم، ومن خلال  الروبوتية  المشروعات  مهارات تصميم  وتنمية  مهاراتهم  تنمية 

على العديد من مستحدثات تكنولوجيا التعليم يرى أن تقنية الواقع الممتد يمكن أن يساهم في  

 .تنمية مهارات تصميم المشروعات الروبوتية لدى الطلاب في مدارس الروبوت التعليمي

 

 لقد نبع إحساس الباحث بالمشكلة من خلال: 

الشخصية:    -أ وملاحظته  الباحث  لمادة  خبرة  فني  كموجه  عمله  خلال  من  الباحث  لاحظ 

وأنشطة   مناهج  لإدخال  الإشرافية  اللجنة  أعضاء  وأحد  والاتصالات،  المعلومات  تكنولوجيا 

عند تصميم المشروعات  تواجه الطلاب  الروبوت التعليمي بوزارة التربية بوجود مشكلة حقيقية  

الروبوتية القائمة على إنترنت الأشياء ضمن المشروعات المتاحة في المنهج الإثرائي، مع الطلاب  

في الحصص الدراسية. لذا لاحظ وجود ضعف لدى الطلاب في تصميم المشروعات الروبوتية 

سواء   المختلفة  المكونات  بتركيب  يتعلق  فيما  وخاصة  للطلاب،  دوري  بشكل  تقدم  والتي 

 الميكانيكية أو الإلكترونية أو الإضافية، وكذلك برمجة تلك المشروعات.

اطلع الباحث على العديد    الاطلاع على الدراسات السابقة ذات الصلة بموضوع البحث:  -ب

ومنها:   البحث  بموضوع  الصلة  ذات  والبحوث  الدراسات  )من  "عليو"  (، Aliyu,2020دراسة 

 ( التربية"  علوم  "مجلة  "Education Sciences, 2021ودراسة  ودراسة  وبولات"    (،  أولواي، 

(Uluay & Polat, 2021( "دينك"  ودراسة   ،)Dinç, 2021)   دمج بضرورة  وأوصت  والتي 

ومتكاملة،  شاملة  تعليمية  تجربة  لإنشاء  التقليدية  التعليم  أساليب  مع  التعليمية  الروبوتات 

( وآخرون"  "ماريا  المتاحة  Maria, et al., 2021ودراسة  التعليمية  المواد  بمراجعة  قامت  التي   )

تعلم   تسهيل  إلى  تهدف  والتي  البرمجة،  وأدوات  الفيديو،  مقاطع  ذلك  في  بما  الإنترنت،  عبر 

نتائج   الروبوت على مستويات مختلفة، بطرق مختلفة، وأكدت  بمهارات  المتعلقة  الموضوعات 

الروبوت   مهارات  لتدريس  مختلفة  وتقنيات  متعددة  طرائق  استخدام  أهمية  عن  الدراسة 
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تغطي   الجودة  عالية  المفتوح  التعليم  موارد  من  المزيد  بإنشاء  الدراسة  وأوصت  المختلفة، 

تعليمية   موارد  تطوير  على  والتشجيع  الروبوتات،  وموضوعات  التعلم  مستويات  مختلف 

الدعم   توفير  وكذلك  المتعلمين،  لدى  والمشاركة  الاهتمام  لتعزيز  الوسائط  ومتعددة  تفاعلية 

للروبوتات،  جديدة  مفتوح  تعليم  موارد  وتطوير  لإنشاء  التعليمية  والمؤسسات  للمطورين 

( وآخرون"  "كاسيلا  تقنيات  Kašela et al., 2021, 169-174ودراسة  تلعبه  الذي  الدور  على   )

( الممتد  على  XRالواقع  يحفزه  فإنه  تدريسه،  يتم  ما  الطالب على  تركيز  التعليم من خلال  في   )

ال خلال  من  تمامًا  المشكلة  إلى  فهم  المستند  بالتدريس  من    XRتفاعل  البيئات  مع  والتفاعل 

تقنيات فعالية  لتقييم  الأبحاث  من  المزيد  بإجراء  الدراسة  وأوصت  والتي  طويلة  XR حولهم. 

لاستخدام   خصيصًا  ومصمم  غامر  تعليمي  محتوى  وبتطوير  التعلم،  نتائج  تحسين  في  المدى 

تقنية.XR تقنيات لكل  الفريدة  الميزات  من  المحتوى  يستفيد  وأن  تقنيات   ،    / XR/  ARمن 

VR/MR    تقنيات باستخدام  تعليمية  أنشطة  وتصميم  التعلم،  على   XR لتحسين  تشجع 

الطلاب، ودراسة " بين  )   التفاعل الاجتماعي والتعاون   ,.Zwoliński et alزولينسكي وآخرون" 

تمكن الطلاب من مواجهة تحديات بيئة الأعمال    XRإلى إنشاء بيئة تعليمية قائمة على   (2022

التعلم   أهداف  مع  متوافقًا  المعزز  الواقع  محتوى  يكون  بأن  الدراسة  أوصت  وقد  الطبيعية، 

ويقدم تجربة تعليمية غنية وجذابة، وأن تكون تجارب الواقع المعزز تفاعلية وتسمح للطلاب 

مع   للتفاعل  للطلاب  فرصًا  التجارب  هذه  توفر  وأن  والممارسة،  الاكتشاف  من خلال  بالتعلم 

واتخاذ   المشكلات  وحل  حول  المحتوى  واضحة  إرشادات  هناك  تكون  أن  وكذلك  القرارات، 

 كيفية استخدام التكنولوجيا وكيفية تحقيق أهداف التعلم. 

الاستكشافية:   -ج وبطاقة    الدراسة  للطلاب،  استبانة  في  الاستكشافية  الدراسة  تمثلت 

تصميم   مهارات  من  للتمكن  الحاجة  مدى  على  للتعرف  شخصية  ومقابلات  ملاحظة، 

مدارس   طلاب  من  مجموعة  على  الأدوات  بتطبيق  الباحث  قام  حيث  الروبوتية،  المشروعات 

( طلاب، وكانت نتيجة الدراسة الاستكشافية بناءً على العناصر الأساسية  10مشروع الروبوت )

وعدم   متكامل  بشكل  الروبوت  تجميع  عملية  في  صعوبة  واجهوا  أنهم  اتضح  الطلاب  بأن  لها 

المكونات   مع  وتركيبها  استخدامها  طريقة  أو  استخدامها  المطلوب  المختلفة  الأجزاء  تحديد 

 الأخرى، واستكمال المهام البرمجية، والتعامل مع المشروع من خلال السحابة الإلكترونية. 
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اطلع الباحث على مجموعة من توصيات المؤتمرات التي تتعلق بضرورة  المؤتمرات العلمية:    -د

هذه   ومن  الروبوت  مجال  وخاصة  التعليم  في  الأساسية  وعناصره  الممتد  الواقع  تطبيق 

التعليم  المؤتمرات:   في  للروبوتات  الثالث عشر  الدولي   -براتيسلافا  2022أبريل    28-27المؤتمر 

سلوفاكيا، وقد أوص ى المؤتمر بتشجيع الطلاب على المشاركة في المشاريع العملية التي تتضمن  

وأنشطة   مفاهيم  دمج  كذلك  الحقيقي،  العالم  مشاكل  لحل  الروبوت  وبرمجة  وبناء  تصميم 

والرياضيات   والهندسة  والتكنولوجيا  العلوم  مثل  مختلفة،  مواضيع  في  بسلاسة  الروبوت 

(STEM  ،الروبوت وبرمجة  وبناء  لتصميم  فرق  في  تعاوني  بشكل  العمل  على  الطلاب  ودعم   ،)

وتعزيز العمل الجماعي والتواصل ومهارات حل المشكلات، واستخدم الروبوت لتعزيز مفاهيم  

وهياكل   والخوارزميات  الأنماط  على  والتعرف  والتجريد  التحلل  مثل  الحسابي،  التفكير 

الدولي للتكنولوجيا الناشئة في الحوسبة والاتصالات والإلكترونيات  البيانات،   وكذلك المؤتمر 

(ETCCE 2020( الجامعة الدولية المتحدة )UIU( بنغلاديش وجامعة ماليزيا باهانج ،)UMP  ،)

في   والروبوت  2020ديسمبر    23-21ماليزيا  الأشياء  إنترنت  في  للابتكار  الثاني  الدولي  والمؤتمر   ،

العمل على زيادة التطوير في  2021نوفمبر    30إلى    29من   والأتمتة  ، والذي أتت توصياتهما في 

( والروبوتات والأتمتة من أجل تحسين مجالات التعليم والصحة  IoTمجالات إنترنت الأشياء )

 والإنتاج، ومجابهة المشكلات التي تواجه التطبيق بشكل فعال. 

تنمية   على  الممتد  اقع  الو استخدام  أثر  عن  الكشف  إمكانية  الباحث  وجد  سبق  ومما 

 المشروعات الروبوتية لدى طلاب المرحلة المتوسطة.مهارات تصميم 

 

المتوسطة   المرحلة  طلاب  لدى  قصور  وجود  في  البحث  مشكلة  تتحدد  سبق  ومما 

تكنولوجيا   مادة  ضمن  الروبوتية،  المشروعات  تصميم  مهارات  في  التعليمي  الروبوت  بمدارس 

 المعلومات والاتصالات.

 لعلاج المشكلة من خلال الإجابة على السؤال الرئيس ي التالي:يسعى البحث 

الواقع   تكنولوجيا  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  افتراضية  تعلم  بيئة  تطوير  يمكن  كيف 

طلاب   لدى  الأشياء  إنترنت  على  القائمة  الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  لتنمية  الممتد 

 الكويت؟المرحلة المتوسطة بدولة 
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الحالي البحث  مهارات هدف  تنمية  المرحلة   إلى  طلاب  لدى  الروبوتية  المشروعات  تصميم 

على  قائمة  الأبعاد  ثلاثية  افتراضية  بيئة  باستخدام  التعليمي،  الروبوت  بمدارس  المتوسطة 

 تكنولوجيا الواقع الممتد من خلال:

تحديد مهارات تصميم المشروعات الروبوتية بمنهج الروبوت التعليمي لطلاب المرحلة   -

 . المتوسطة

الواقع   - تكنولوجيا  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  افتراضية  تعلم  لبيئة  مقترح  تصور  بناء 

 الممتد. 

على   - تكنولوجيا  فاعلية  التعرف  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة 

هارات تصميم المشروعات الروبوتية لدى لم  تنمية الجوانب المعرفيةفي    الواقع الممتد

 . طلاب المرحلة المتوسطة

  بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الأبعاد باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتدفاعلية  قياس   -

الأدائية على   الجوانب  طلاب لم  تنمية  لدى  الروبوتية  المشروعات  تصميم  هارات 

 . المرحلة المتوسطة

 

من    مساهمة جديدة في مجال التعليم الافتراض ي  من المتوقع أن يفيد البحث في تقديم

 ( مع بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد، من خلال: XRخلال دمج تقنيات الواقع الممتد )

والتطبيقات المتزايدة التي يتم  تطوير المناهج المستمر لتوائم التطور الكبير والمتزايد،   -

توظيفها لإنتاج مشروعات تعزز وتنمي مهارات التفكير العليا، وحل المشكلات بطريقة  

 إبداعية. 

الإسهام بشكل إيجابي في تنمية مهارات متعلمي الروبوت لتطوير المشروعات الروبوتية   -

 وتوظيفها لخدمة البيئات الذكية المحددة.

في تعزيز وتنمية سوق العمل من خلال اكتساب المتعلمين المهارات اللازمة    المساعدة   -

المهنية  الحياة  وفقًا    .لبدء  الحديث  العمل  لسوق  الطلاب  إعداد  على  العمل  وكذلك 

 لمتطلبات القرن الحادي والعشرون.
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والذكاء   - الروبوت  علوم  تكامل  تعليم  على  يركز  لأنه  وأهميته  الموضوع  حداثة 

 الاصطناعي، ليطور وينمي الابتكار وحل المشكلات. 

o استفادة القائمين على تطوير البرامج بكليات التربية وFABLAB    والتوجيه الفني

المعلومات   تكنولوجيا  معلمي  وتدريب  بإعداد  والمختصين  الآلي  للحاسب 

 والاتصالات في مجال تدريس مناهج الروبوت.

o   ،فتح آفاق جديدة في البحث العلمي لتوظيف تكنولوجيا الواقع الممتد التفاعلي

 . التعليمفي مجال  

 

 هذا البحث على الحدود التالية:  اقتصر

 الحدود الموضوعية:  .1

 بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الأبعاد باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتد.  -

 مهارات تصميم المشروعات الروبوتية. -

 الحدود البشرية:  .2

تكنولوجيا   - مادة  ضمن  التعليمي،  الروبوت  بمدارس  المتوسطة  المرحلة  طلاب 

 المعلومات والاتصالات.  

 الحدود المكانية:  .3

 مدارس المرحلة المتوسطة  -

 الحدود الزمنية:  .4

 .2023/2024الدراس ي الفصل الدراس ي الأول من العام   -

 

 تضمن البحث التالي أدوات البحث التالية: 

 جمع المعلومات: أدوات  -1

           قائمة مهارات تصميم المشروعات الروبوتية.   -

تقييم   - الواقع  نموذج  تكنولوجيا  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة 

 الممتد. 

 أدوات قياس:  -2
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 المشروعات الروبوتية. تصميم لمهارات اختبار تحصيلي لقياس الجانب المعرفي  -

 بطاقة ملاحظة لقياس الجانب الأدائي لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية. -

 أدوات المعالجة:  -3

                                                                          بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد القائمة على تكنولوجيا الواقع الممتد.  -

 

مننننن خننننلال جمننننع البيانننننات وتصنننننيفها وتحليلهننننا ومننننن ثننننم  المــــنلو الواـــــفي التحليلــــي: -

تفسيرها وذلك من خلال الاطنلاع علنى الأدبينات والدراسنات السنابقة العربينة والأجنبينة المرتبطنة 

بموضنننننوع البحنننننث وقننننند اسنننننتخدمه الباحنننننث لإعنننننداد قائمنننننة تضنننننم مهنننننارات تصنننننميم المشنننننروعات 

 الروبوتية القائمة على إنترنت الأشياء.

المتغينر المسنتقل وهنو )بيئنة النتعلم الافتراضنية فاعلينة للتعرف علنى   المنلو التجريبي:  -

 تصنننننننميممهنننننننارات علنننننننى المتغينننننننر التنننننننابع )( ثلاثينننننننة الأبعننننننناد باسنننننننتخدام تكنولوجينننننننا الواقنننننننع الممتننننننند

 ( لدى طلاب المرحلة المتوسطة.المشروعات الروبوتية

 

( من  البحث  عينة  طلاب    60تكونت  من  أبدوا  طالب(  والذين  المتوسطة،  المرحلة 

 رغبتهم بالالتحاق بالبرنامج، وتم توزيعهم على مجموعتين تجريبيتين، بحيث يتم تعليم: 

الأولى   . أ  التجريبية  المجموعة  ثلاثية    30طلاب  الافتراضية  التعلم  بيئة  خلال  من  طالب 

 الأبعاد باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتد. 

الثانية   .ب التجريبية  المجموعة  ثلاثية    30طلاب  الافتراضية  التعلم  بيئة  خلال  من  طالب 

 . الأبعاد

 

 اعتمد البحث الحالي على المتغيرات التالية: 

 المتغير المستقل:   -

 بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتد.  

 المتغير التابع:  -

 لدى طلاب المرحلة المتوسطة. المشروعات الروبوتية   تصميملمهارات الجانب المعرفي 

 لدى طلاب المرحلة المتوسطة.  المشروعات الروبوتية   تصميملمهارات الجانب الأدائي 
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، وذلنننك نالتجنننريبيتياعتمننند البحنننث الحنننالي علنننى تصنننميم التطبينننق القبلننني والبعننندي للمجمنننوعتين 

 على النحو التالي:

التصميم التجريبي للبحث (1جدول )  

 تمثلت فروض البحث في:

1. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  طلاب  0.05"يوجد  درجات  متوسطي  بين   )

)القبلي   التطبيقين  في  الأولى  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  البعدي(    -المرحلة 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  لصالح باختبار  التطبيق    الروبوتية 

 البعدي".

2. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  طلاب  0.05"يوجد  درجات  متوسطي  بين   )

)القبلي   التطبيقين  في  الثانية  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  البعدي(    -المرحلة 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  لصالح باختبار  التطبيق    الروبوتية 

 البعدي".

3. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  طلاب  0.05"يوجد  درجات  متوسطي  بين   )

)القبلي   التطبيقين  في  الأولى  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  البعدي(    -المرحلة 

المشروعات   تصميم  لمهارات  الأدائية  الجوانب  ملاحظة    لصالح الروبوتية  ببطاقة 

 التطبيق البعدي". 

 القياس البعدي المعالجة  القياس القبلي المجموعة 

التجريبية 

 الأولى 

لقياس   - تحصيلي  اختبار 

المعرفية   لمهارات  الجوانب 

المشروعات    تصميم

 . الروبوتية

لقياس  - ملاحظة  بطاقة 

  لمهاراتالأدائية  الجوانب  

المشروعات    تصميم

 الروبوتية. 

بيئة التعلم الافتراضية  

ثلاثية الأبعاد 

باستخدام تكنولوجيا  

 الواقع الممتد

لقياس  - تحصيلي  اختبار 

المعرفية   لمهارات  الجوانب 

المشروعات    تصميم

 . الروبوتية

لقياس  - ملاحظة  بطاقة 

  لمهاراتالأدائية  الجوانب  

المشروعات    تصميم

 الروبوتية. 

التجريبية 

 الثانية 

بيئة التعلم الافتراضية  

 ثلاثية الأبعاد
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4. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  طلاب  0.05"يوجد  درجات  متوسطي  بين   )

)القبلي   التطبيقين  في  الثانية  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  البعدي(    -المرحلة 

المشروعات   تصميم  لمهارات  الأدائية  الجوانب  ملاحظة    لصالح الروبوتية  ببطاقة 

 التطبيق البعدي". 

5. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  طلاب  0.05يوجد  درجات  متوسطي  بين   )

)الاولى   التجريبيتين  للمجموعتين  المتوسطة  البعدي    -المرحلة  التطبيق  في  الثانية( 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  لصالحلاختبار  المجموعة    الروبوتية 

 التجريبية الثانية".

6. ( مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فروق  درجات طلاب  0.05"يوجد  متوسطي  بين   )

)الاولى   التجريبيتين  للمجموعتين  المتوسطة  البعدي    -المرحلة  التطبيق  في  الثانية( 

المشروعات   تصميم  مهارات  ملاحظة  فيلبطاقة  مجالات    الروبوتية  من  مجال  كل 

 البطاقة وفي البطاقة ككل لصالح المجموعة التجريبية الثانية".   

"توجد علاقة ارتباطية بين الأداء المهاري والجانب المعرفي لمهارات تصميم المشروعات   .7

 الروبوتية.

"توجد علاقة ارتباطية بين الأداء المهاري والجانب المعرفي لمهارات تصميم المشروعات   .8

 الروبوتية ".

 

 3D Virtual Environmentبيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد 

( وآخرون"  "علام  التكيف  Alam, et al., 2016يعرفها  على  القدرة  لديه  نظام  بأنها   )

بالقدرة   الأنظمة  هذه  تتمتع  حيث  الفردي.  التدريس  إلى  وأقرب  أسهل  التعلم  عملية  تجعل 

التي   التعليمية للطلاب وجميع الأنشطة  التكيف ديناميكيًا مع القدرة  بها، مما  على  يقومون 

 يؤدي إلى تحسين التعلم. 

ويمكن تعريفه إجرائيًا في ضوء التعريفات السابقة بأنها: نظام تعليمي لديه القدرة  

الواقع وإتاحة الفرصة للمتعلم للتفاعل معها من خلال تجربة تعليمية غامرة   على محاكاة 

وفر التمثيل ثلاثي الأبعاد لإنشاء  
ُ
من خلال نمذجة بيئة واقعية أو خيالية ثلاثية الأبعاد، وت

تتفاعل   افتراضية  لتوفير شخصيات  الاصطناعي  الذكاء  ودمج  والتفاعل،  بالواقعية  شعور 
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ثلاثي   التصميم  تقنيات  بتوظيف  يسمح  بشكل  والدعم،  التوجيه  لهم  وتقدم  الطلاب  مع 

في   توظيفها  يتم  مشاريع  خلال  من  بعرضها  المختلفة  العلوم  بين  الحدود  تجاوز  في  الأبعاد 

 خدمة البيئة المحيطة. 

اقع الممتد   Extended Reality   الو

تفاعل   من  عنها  ينتج  وما  والافتراضية،  الواقعية  المدمجة  البيئات  بأنها جميع  عرف 
ُ
ت

( للارتداء"  القابلة  والأجهزة  الحاسوب،  تكنولوجيا  عن  الناتجة  والآلة  الإنسان  -Fastبين 

Berglund et al, 2018, 31-38  والتطبيقات للارتداء  القابلة  الأجهزة  بين  يجمع  فهو   .)

 الحاسوبية التي تجلب مزيجًا من بيئة تفاعل حقيقية وافتراضية بين الإنسان والحاسب الآلي.  

بأنها تقنية تدمج بين العالمين  ويمكن تعريفه إجرائيًا في ضوء التعريفات السابقة بأنها: 

باستخدام تقنيات مثل الكاميرات، أجهزة الاستشعار، شاشات العرض،  الحقيقي والافتراض ي  

( حيث ينش ئ المستخدمون تجربة غامرة  VRوأجهزة الكمبيوتر، بما في ذلك الواقع الافتراض ي )

( المعزز  الواقع  افتراضية،  بيئة  في  العالم  ARبالكامل  في  الرقمية  العناصر  دمج  يتم  حيث   )

( المختلط  والواقع  بيئة  MRالحقيقي،  في  والواقعية  الافتراضية  العناصر  دمج  يتم  حيث   )

واحدة، كل ذلك من خلال منصة تفاعلية تسمح بالتفاعل مع العناصر الرقمية في بيئة واقعية  

 أو افتراضية. 

 Educational Robotالروبوت التعليمي 

 برمجتهابأنه " أداة ميكانيكية باستطاعتها القيام بمهمات وواجبات يتم   يعرفه ياسين

النحو   على  وتنجزه  بالمهام  لتقوم  المتصلة  الحاسوب  أجهزة  من  إيعاز  خلال  أومن   ،
ً
سابقا

بالمراحل   المطلوب، بالمرور  الطالب  تمكن  متصلة  وأجهزة  وأدوات  قطع  من  يتكون  بحيث 

 ."وبرمجته المتدرجة لإنتاجه

ويمكن تعريفه إجرائيًا في ضوء التعريفنات السنابقة بأننه: أداة تعليمينة قابلنة للبرمجنة، 

مصننممة لتعزينننز النننتعلم لننندى الطنننلاب منننن خنننلال التفاعنننل بيننننه وبنننين الطنننلاب منننن خنننلال الحركنننة 

والاسننننتجابة لاشننننارات، ممننننا يجعلننننه وسننننيلة جذابننننة وفعالننننة للننننتعلم، وبقدرتننننه علننننى تنفيننننذ مهننننام 

ا فرينندة لاختبننار مهنناراتهم وتعلننم  محننددة، والتفاعننل مننع البيئننة المحيطننة، ممننا يننوفر للطننلاب فرصننً

مفنننناهيم جدينننندة بطريقننننة عمليننننة وفعالننننة لمفنننناهيم فنننني مجننننالات العلننننوم والتكنولوجيننننا والهندسننننة 

 (.STEMوالرياضيات )
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 الإطار النظري والدراسات السابقة 

تطور تكنولوجيا المعلومات كنان لنه أكبنر الأثنر فني جمينع مننااي الحيناة بشنكل عنام، وفني 

استخدام التقنية التكنولوجية عمل على تغيير كثير منن قطاع التعليم بشكل خاص؛ حيث إن 

مظاهر، وأساليب التعليم المتبعة داخل المدارس، مما ساهم فني تغيينر ملامنح التعلنيم التقليندي 

المسنتخدم بتنننوع الوسنائل المسننتخدمة فأهننا، وأصنبح هننناك تننوع فنني بيئننات النتعلم، والتنني تطننورت 

 بدورها لتقدم نماذج تعليمية مختلفة أهمها بيئات التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد.

 بيئات التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد

إن بيئات التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد تعتبر من أهم الابتكارات التكنولوجية التي 

جذبت انتباه المؤسسات التعليمية نظرًا لقدرتها على محاكاة الواقع والسماح للمتعلم بالتفاعل 

معهنننننا، ونتيجنننننة لنننننذلك يحقنننننق المنننننتعلم نتنننننائج النننننتعلم بفاعلينننننة. وفننننني ضنننننوء البحنننننث عنننننن التطنننننوير 

والتحسنننين المسنننتمر لهنننذه البيئنننات منننن خنننلال توظينننف أحننندث اسنننتراتيجيات النننتعلم الإلكترونننني 

(Elsigini & El-Sabagh, 2021.) 

 أهمية استخدام بيئات التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد في التعليم

" ) خلص  وماكي"  بيئات  Corder & Mackey, 2018كوردر  استخدام  أهمية  إن  إلى   )

التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد تكمن في استخدامها بعدة طرق كالتالي: لعب الأدوار، المحاكاة،  

العمل الجماعي، بناء المجتمع، والمساحات البناءة والتجريبية. من خلال عوالم افتراضية ثلاثية  

الأبعاد، يتعلم الطلاب مفاهيم جديدة ويكتسبون معرفة جديدة ويشتركون في أنشطة تعليمية  

 هادفة ويطورون مهارات العمل الجماعي. 

( وآخرون"  "فراجكاكي  دمج   (Fragkaki et al., 2020ويؤكد  من خلال  التعلم  عملية  إثراء  على 

تحفيزهم،  ومشاركتهم،  الطلاب،  اهتمام  تثير  التي  الافتراض ي  الواقع  في  التعلم  أنشطة 

تجربتها،   على  الطلاب  تشجيع  يتم  محاكاة  إجراء  من خلال  العميق.  التعلم  نحو  واستقلاليتهم 

لديهم   التجارب  في هذه  المادي.  العالم  إلى  للنقل  إجرائية قابلة  بناء معرفة  بها من أجل  والقيام 

خيار التوسع في الأنشطة المخطط لها والمنظمة والمشاركة في مناقشات الأقران والأنشطة غير  

افتراضية  بيئات  في  الطلاب  ينغمس  والرؤية،  القراءة  مجرد  من   
ً
بدلا الصلة.  ذات  الرسمية 
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والمناقشة   والتجربة  الفرضيات  لصياغة  التصور  من  متفاوتة  بمقاييس  وخارجية  داخلية 

 .والتفكير والتعلم عن طريق الممارسة

 تصنيف بيئات التعلم ثلاثية الأبعاد

التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد بيئات بديلة للواقع حيث يشعر المتعلم  تعتبر بيئات  

أنه داخل عالم حقيقي يتجول به، يبحر، ويتفاعل مع الكائنات ثلاثية الأبعاد، ويتم الانغماس  

 (: Abdullah, 2017داخل البيئة بدرجات مختلفة حسب ما حددها "عبد الله" )

 Full-Immersive Virtual Environmentبيئة افتراضية كاملة الانغماس  •

 Semi-Immersive Virtual Environment انغماسيه بيئة افتراضية شبة   •

 Tele-Immersive Virtual Environmentعن بعد  انغماسيه بيئة افتراضية   •

في  للتطبيق  وقابليته  بعد  عن  الغمر  أو حضور  بعد،  الغمر عن  يسمى  فرع خاص  تعتبر 

بعد   عن  أنه  الاتصال  على  تعريفه  يتم  الشبكة،  على  الأخرى  اليومية  الاستخدامات  ولجميع 

واستخدام   البيانات  استخراج  سياق  في  والشبكات  والصور،  الصوت  بمصاحبة  اجتماعات 

 الحاسب الآلي. بيئتها الافتراضية التعاونية على الشبكة. 

اقع الافتراض ي   منلجية إنشاء بيئة افتراضية ثلاثية الأبعاد باستخدام أدوات الو

" دراسة  )  استعرضت  وآخرون"  تصف Krajčovič et al., 2021كراجوفيتش  التي   )

تم   الافتراض ي.  الواقع  أدوات  باستخدام  تفاعلي  تعلم  إنشاء  ومبادئ  طرق  تحدد  منهجية 

استخدام المنهجية لإنشاء تعلم افتراض ي لمكان عمل حفر حقيقي في كلية الهندسة الميكانيكية،  

 جيلينا خلال المراحل التالية:جامعة 

•  
ا
 ، تم تحليل العملية وجمع المراجع اللازمة. أولا

ا • ، تم إنشاء جميع الأصول المطلوبة، مثل النماذج ثلاثية الأبعاد والتعليمات وسيناريو  ثانيا

 التعلم الافتراض ي. 

ا، •
ا
 تم إنشاء واختبار التعلم الافتراض ي نفسه.   ثالث

ا، • تم استخدام التعلم باعتباره الجزء الرئيس ي من الدراسة لفحص إمكانات التعلم    رابعا

 التفاعلي للواقع الافتراض ي كطريقة تدريس مستدامة. 
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كذلك يمكن إنشاء بيئات ثلاثية الأبعاد دقيقة بتكلفة منخفضة، تستند إلى البيئات  

الحقيقية التي يعيش فأها البشر. يمكن استخدام هذه البيئات في تطبيقات الواقع الافتراض ي  

باستخدام   بعناية  الأبعاد  ثلاثية  البيئة  بناء  ويتم  الأبعاد.  ثلاثية  الذاتية  القيادة  وخرائط 

المناطق   لمسح  متنقل  روبوت  يستخدم  نظام  ويقترح  الحقيقية.  البيئة  لمسح  مستشعرات 

مشكلة   ولحل  مختلفة.  مواقع  من  الأبعاد  ثلاثية  الأشكال  بيانات  وجمع   
ً
تلقائيا الداخلية 

المعزز   التعلم  نظام  يستخدم  معقدة،  داخلية  بيئة  في  الروبوت  لوضعية  الأمثل  التحديد 

بإنشاء   يسمح  هذا  العميق.  والتعلم  المعزز  التعلم  تقنيات  باستخدام  يتعلم  حيث  العميق، 

 (.Yang & Nagao, 2021بيانات ثلاثية الأبعاد بجودة أفضل من الأساليب التقليدية )

 بيئات تعلم الروبوت الافتراضية

ن للطننلاب برمجننة روبننوت افتراضنن ي فنني بيئننات افتراضننية ثلاثيننة الأبعنناد مختلفننة )
 
 & Createيُمكنن

Learn, 2021:) 

باسنننننننتخدام روبنننننننوت مُصنننننننمم مسنننننننبقًا، يمكنننننننن للمسنننننننتخدمين برمجنننننننة  الروبوتــــــــات الافتراضــــــــية:

مجموعننننات القيننننادة للتنقننننل، وأجهننننزة الاستشننننعار لاكتشنننناف المننننناطق المحيطننننة، وميننننزات القلننننم 

 لعمل بعض الرسم الإبداعي، والمغناطيس الكهربائي للتفاعل مع كائنات اللعبة في التحديات.

الافتراضية: ثلاثية    البيئات  الافتراضية  البيئات  من  العديد  بين  من  الاختيار  للطلاب  يمكن 

. والتحكم في VEXالأبعاد المختلفة لتجربة ميزات الروبوت الافتراض ي الخاص بهم كما في روبوت  

أثناء تشغيل الروبوت للكود، والبيانات المرئية على لوحة معلومات    View Pointلوحة المعاينة  

تنظيف   وحلبة  الشبكة،  خريطة  على  الروبوت  تحرك  تتضمن  التي  والحلبات  الروبوت،  حلبة 

 الروبوت للشعاب المرجانية، وغيرها من الميزات الإضافية. 

ومننننع التقنننندم التكنولننننوجي الننننذي تغلغننننل فننننني كافننننة منننننااي الحينننناة، انطلقننننت تكنولوجينننننا 

الواقننننع الممتنننند لتسننننتخدم فنننني المجننننال التعليمنننني بشننننكل موسننننع. حيننننث يمكننننن اسننننتخدامها لتننننوفير 

غننامرة، ممننا يسننمح للطننلاب بالتفاعننل مننع بيئننة الننتعلم بطننرق قنند لا تكننون ممكنننة بننالطرق تجربننة 

المسننننننتخدمة. وتننننننوفير تجربننننننة تعليميننننننة أكثننننننر جاذبيننننننة، ممننننننا يسننننننمح للطننننننلاب باستكشنننننناف بيئننننننتهم 

والتفاعنننل منننع المحتنننوى بطنننرق أكثنننر إبنننداعا وذات مغنننزى. وإنشننناء تجنننارب النننتعلم التفاعلينننة مثنننل 
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الرحلات الميدانية الافتراضية والمحاكاة. ويمكن للمعلمنين إنشناء تجنارب تعليمينة غنامرة وتقنديم 

 الطلاب وسيلة جذابة للتعلم واستكشاف مواضيع جديدة.

اقع الممتد   تكنولوجيا الو

( إلنننى مصننطلح الواقنننع الممتننند Morimoto et al., 2022يشننير "موريموتنننو وآخننرون" )

Extended Reality جمينننع البيئنننات المدمجنننة الواقعينننة والظاهرينننة بنننين المننندخلات البشنننرية  بأننننه

 Virtualالتي تتم معالجتها لإنشاء بيئة تفاعلية، والذي يشمل الواقع الافتراض ي   الحاسب الآليو 

Reality،  الواقع المعززAugmented Reality والواقع المختلط ،Mixed Reality. 

اقع الممتد في   التعليم أهمية الو

علنننى نطننناق واسنننع فننني السننننوات القليلنننة الماضنننية كمجنننال ينننوفر النننتعلم  XRتعلنننيم  تطنننور 

التجريبي العملي الفريد ويساعد على تحفيز الطلاب لتحقيق المهارات والمعرفنة المطلوبنة. كشنفت 

(، والتحسننينات فنني XRالدراسننات البحثيننة عننن وجننود صننلة بننين اسننتخدام تقنيننات الواقننع الممتنند )

أداء للطلاب والتحفيز، والمهارات الاجتماعية والتعاونية للطلاب، بالإضنافة إلنى المهنارات الحركينة 

 (.Radianti et al., 2020والمعرفية للطلاب )

تجربة تعليمية مخصصنة، حينث يمكنن للطنلاب النتعلم بالسنرعة التني   XRوتتيح تقنية  

تناسننبهم وبأسنننلوبهم المفضننل. هنننذه الميننزة مفيننندة بشنننكل خنناص للطنننلاب الننذين لنننديهم احتياجنننات 

في فعاليتها من حيث التكلفة بشكل  XRوأنماط تعلم مختلفة. تتمثل إحدى المزايا المهمة لتقنية 

يمكن أن يكون كبيرًا، إلا أن الفوائد طويلنة الأجنل  XRعام. في حين أن الاستثمار الأولي في تقنية 

تفننوق التكنناليف. تتطلننب أسنناليب الننتعلم التقليديننة تحننديثات مسننتمرة للكتننب المدرسننية والمننواد 

، وتلغننننني التكنولوجينننننا XRالتعليمينننننة الأخنننننرى، والتننننني يمكنننننن أن تكنننننون مكلفنننننة. باسنننننتخدام تقنينننننة 

الحاجننة إلننى الفصننول الدراسننية والمعنندات الماديننة، ممننا يقلننل مننن تكنناليف الصننيانة بشننكل كبيننر. 

بننالتعلم عننن بعنند، ممننا يننوفر تكنناليف السننفر والإقامننة لكننل  XRبالإضننافة إلننى ذلننك، تسننمح تقنيننة 

 (.Santiago, 2023من الطلاب والمعلمين )
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اقع الممتد  أقسام تكنولوجيا الو

( مصنطلح واسنع يشنمل العديند منن التقنينات الحديثنة الافتراضنية، XRالواقنع الممتند )

ا مختلفننننننة للتفاعننننننل مننننننع العننننننالم وعرضننننننه. وتنقسننننننم 
ً
حيننننننث تقنننننندم كننننننل مننننننن هننننننذه التقنيننننننات طرقنننننن

تكنولوجينننننا الواقنننننع الممتننننند لتغطننننني عننننندة أننننننواع تشنننننملها العناصنننننر التالينننننة كمنننننا حنننننددها "شنننننارما" 

(Sharma, 2021:) 

اقـــــع الافتراضـــــ ي  المسننننتخدمين بشننننكل كامننننل فنننني (: حيننننث يغمننننر Virtual Reality)الو

ويُعنننننننراف "خننننننرواري   قيصنننننننر"  .البيئننننننات الرقميننننننة التننننننني قنننننند تكننننننرر أو لا تنسننننننن  العننننننالم الحقيقنننننني

(Kharvari & Kaiser, 2022 الواقنننع الافتراضننن ي علنننى أننننه وسنننيط يتضنننمن عملينننات محاكننناة )

الحاسوب مع التفاعل الذي يمنح المستخدمين إحساسًا بالتواجد أو الانغماس في المحاكاة عنن 

طرينننق اسنننتبدال أو تحسنننين التعليقنننات إلنننى حنننواس واحننند علنننى الأقنننل منننن حنننواس المسنننتخدمين، 

 مسنتدامة وبأسنعار معقولنة وفعالنة فني مجنال التعلنيم. ويمننح الطنلاب 
ً
وتقدم هذه التقنية حلولا

 تجارب عملية تقلل من إجهادهم في مواقف الحياة الواقعية.

اقـــع  - حينننث يأخنننذ مواقنننف منننن العنننالم الحقيقننني  (Augmented Reality): المعــــ    الو

 .ويزيدها رقميًا بعناصر افتراضية

اقــــع المخــــتل   - الحقيقننني والافتراضننن ي لإنتننناج  العنننالميننندمج حينننث  :(Mixed Reality)الو

بيئات حيث يمكن للأشياء الفعلية والمادية التفاعل مع المحتوى الرقمي فني الوقنت الفعلني، 

 .والعكس صحيح

( XR( إلى تقنينات الواقنع الممتند )Alnagrat et al., 2021وقد أشار "النجرات وآخرون" )

بأنهننننا تقنيننننة واعنننندة يمكنهننننا إنشنننناء تجننننارب مماثلننننة يمكننننن مقارنتهننننا بالتجننننارب الحقيقيننننة فنننني العننننالم 

. كنننننان هنننننناك قننننندر كبينننننر منننننن MRو ARو VRلاشنننننارة إلنننننى  XRالمنننننادي. يسنننننتخدم مصنننننطلح تقنينننننات 

الاهتمننننام بننننالواقع الافتراضنننن ي للمسنننناعدة علننننى الننننتعلم مننننن خننننلال طننننرق مختلفننننة للننننتعلم تتجنننناوز 

ا لوجننننه. الواقننننع الافتراضنننن ي هننننو محاكنننناة قائمننننة علننننى  إعنننندادات الفصننننل الدراسنننن ي التقليديننننة وجهننننً

 لعالم افتراض ي غامرة وتفاعلية بالكامل.  الحاسب الآلي
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 مهارات تصميم المشروعات الروبوتية

وتشغيل   وبناء  تصميم  مع  يتعامل  الذي  التكنولوجيا  فروع  من  فرع  الروبوت  علم 

إلى   بالإضافة  الروبوت،  الحسية  وتطبيق  الفعل  وردود  بها  للتحكم  الآلي  الحاسب  أنظمة 

عمليات   أو  الخطرة  البيئات  في  البشر  محل  ليحل  الروبوت  تصميم  تم  المعلومات.  ومعالجة 

 .التصنيع لأداء مهام معقدة مع القضاء على الخطأ البشري وزيادة الكفاءة وزيادة السرعة

وعليه فقد نجحت التكنولوجيا في تحقيق نقلة نوعية في تحسين جودة التعليم، وتم 

العلوم والتكنولوجيا والهندسة   STEMاعتماد وتطوير نظم تعليمية متعددة وواعدة مثل نظام  

المناهج   في  التعليمية  الروبوتات  لإدراج  ملحة  حاجة  هناك  أصبح  وبالتالي  والرياضيات، 

الدراسية، حيث إنها قادرة على مساعدة الطلاب من التعامل مع المفاهيم النظرية بشكل مجرد  

 إلى دمجها مع الممارسة العملية. 

 الروبوت التعليمي 

( التعليمية  الروبوتات  النشط  ERتعتبر  التعلم  تعزيز  إلى  يهدف  بحثي  "مجال   )

 Evripidouوالمشاركة من خلال المهارات اليدوية التي يطورها الطلاب والظواهر التي يحاكونها" )

et al., 2020  وهي تخصص مصمم لتعريف الطلاب بالروبوتات والبرمجة بشكل تفاعلي منذ ،)

تخصصات   في  متنوعة  بطرق  بالتعلم  للطلاب  التعليمية  الروبوتات  تسمح  حيث  مبكرة.  سن 

العلوم والتكنولوجيا والهندسة والرياضيات، بهدف تسهيل مهارات الطلاب ومواقفهم لتحليل  

الروبوتات وتشغيلها. وتعتبر بيئات تعليم الروبوت بيئات تعليمية متعددة التخصصات تعتمد  

والمكونات   الروبوتات،  استخدام  المهارات  على  تنمية  لتعزيز  مشترك  كخيط  الإلكترونية 

 STEAM (Evripidou etوالكفاءات لدى الطلاب. حيث إنه يعمل بشكل خاص على تخصصات 

al., 2020(و )Aliyu, 2022  .) 

البرنامج   وكتابة  الآلية،  الأنظمة  وبناء  التعليمي،  الروبوت  تدريس  عملية  وأثناء 

ذات   الدراسة، ويصممون مشاريعهم  قيد  المشكلة  في  الطلاب  يفكر  وتنفيذه،  وتنزيله  المناسب 

المغزى، ويطورون الأشياء، ويتعاملون مع الكائنات، ويعكسونها، ويتعاونون معها. العامل الأكثر  

يمثلون   فهم  الفهم،  في  الخاصة  وطريقتهم  القوية  أفكارهم  الطلاب  يستخدم  أن  هو  أهمية 

 (.Mikropoulos & Bellou, 2013معرفتهم )
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 فوائد الروبوت التعليمي في العملية التعليمية

خط الروبوت خطوات كبيرة إلى الأمام في صناعة التعليم، وأصبح جزءًا لا يتجزأ نظم  

ومن   الحديثة.  العمل.  التعليم  لسوق  الطلاب  لإعداد  اللازمة  المهارات  تنمية  يمكن  خلاله 

العمل   أعباء  من  للتخفيف  أخرى  أدوارًا  وتولت  الفردية  التفاعلات  خلال  من  بتخصيص 

 (. Valenzuela, 2021الضخمة للمعلمين )

إلى ذلك، يأخذ هذا النهج في الاعتبار الفروق الفردية للطلاب، مما يسمح   بالإضافة 

 (.Sharnoubi, 2023لهم باستكشاف نقاط القوة والقدرات الفريدة لديهم. )

دراسة   نستعرض  التعليمية  العملية  في  للروبوت  فوائد  من  عرضه  سبق  لما  وتأكيدًا 

( تعليمية مختلطة تعتمد على برمجة  Agwa et al., 2023"أجوا وآخرون"  بيئة  التي صممت   )

)الروبوت التربوي( لتطوير مهارات حل المشكلات في العلوم لطلاب المرحلة المتوسطة. العملية  

أبرزت   وقد  الراجعة،  والتغذية  والتفكير  الملاحظة  على  تقوم  ديناميكية  عملية  هي  التعليمية 

هذا   يعزز  كما  التكنولوجية،  التطورات  مواكبة  في  لفعاليتها  التعليم  في  الروبوتات  دمج  أهمية 

الأسئلة   طرح  ذلك.  على  تشجيعهم  خلال  من  الطلاب  لدى  الإبداعي  التفكير  مهارات  التكامل 

 بشكل نقدي ووضع فرضيات يمكنهم اختبارها والتفاعل معها أثناء الدروس.  

 منلجية استخدام الروبوت  

المشكلات   معالجة  أجل  من  جيدة  ممارسة  التعليمي  الروبوت  استخدام  يعد 

ومبتكرة لحل مشكلات العالم  التعليمية. حيث يسمح الروبوت للمتعلمين بإنشاء طرق جديدة  

هي  الروبوتية  الأنظمة  توفرها  التي  الفريدة  والقدرة  والتجربة،  أفكارهم،  واختبار  الحقيقي، 

( اتخاذها  تم  التي  القرارات  المباشرة من  للحل والاستجابة  المباشر   ,.Evripidou et alالتنفيذ 

2020 .) 

والبرامج   الأجهزة  وأنظمة  المتعددة،  الأشكال  ذات  الروبوتات  من  العديد  فهناك 

والأنشطة   المناهج  تصميم  في  تؤثر  والتي  مختلفة،  تعليمية  نتائج  تحقيق  بغرض  والوظائف 

  -1خطط النظم الروبوتية التعليمية. تتكون الروبوتات من:  التعليمية وأهداف التعلم، ووفقًا لم
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الاستشعار،   التحكم،    -2أجهزة  جمع    -3أجهزة  خلال  من  البيئة  مع  تتفاعل  التي  والمحركات 

 (. Alimisis, 2012المعلومات والإجراءات على أساس علمي )

 بيئات تعلم الروبوت: 

أصننبح اسننتخدام وتطننوير الروبننوت متنناح للعدينند مننن المهتمننين المحتننرفين والهننواة وذلننك 

بفضل الحقائب الروبوتية التي أصبحت في المتناول بشكل متزايند علنى مندار العقندين الماضنيين. 

حينننننث كانننننننت ولسنننننننوات طويلننننننة كنننننان التعامننننننل مننننننع الروبننننننوت حكنننننرًا علننننننى المختصننننننين ذوي الخبننننننرة 

 المتقدمة في مجالات متعددة وبشكل تكاملي. 

وعلننى الننرغم مننن أن الروبوتننات يمكننن الوصننول إلأهننا أكثننر مننن أي وقننت م نن ى، فننإن أي 

نظام روبوتي يعد نظام معقد ويتطلب فهمًا أساسيًا للكهرباء والتصميم الميكانيكي والبرمجنة. فني 

حنننين أن صننننع الروبوتنننات يمكنننن أن يكنننون تحنننديًا، لا يوجننند خننن يء مثنننل أخنننذ المنننواد الخنننام وجعلهنننا 

 تنفذ مهمة محددة.

تننننناول هننننذا المحننننور الروبننننوت التعليمنننني، وقننننام الباحننننث بننننالتركيز علننننى مهننننارات البرمجننننة، 

التجميننع والتركيننب للقطننع الروبوتيننة، بشننكل أساسنن ي، والتعامننل مننع آليننة بننناء الأجننزاء الأساسننية 

التنننني يتكننننون منهننننا مجسننننم الروبننننوت، والتنننني تتحنننندد وظائفهننننا وفننننق المهمننننات التنننني يتطلننننب الروبننننوت 

تنفينننننذها، وكيفينننننة الاسنننننتفادة منننننن هنننننذه الأجنننننزاء الوظيفينننننة الأساسنننننية منننننن تركينننننب العديننننند منننننن 

 المشروعات ذات البنية المشتركة. 

 

تضمن إجراءات البحث مجموعة من الخطوات التي تتعلق بتصميم أداة البحث وهي  

الأدائية،   الجوانب  لقياس  الملاحظة  وبطاقة  المعرفية،  الجوانب  لقياس  التحصيلي  الاختبار 

( الدسوقي  لنموذج  وفقًا  للتطبيق  الافتراض ي  الواقع  بيئة  تتضمن  (،  2014كذلك تصميم  كما 

وذلك  البيانات،  معالجة  في  المستخدمة  الإحصائية  الأساليب  تحديد  ثم  البحث  عينة  اختيار 

 للتوصل لنتائج البحث وفيما يلي عرض لإجراءات البحث بشكل مختصر: 
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ا لنموذج الدسوقي ) 

ا
اقع الافتراض ي وفق  (: 2014التصميم التعليمي لبيئة الو

: مرحلة التقييم المدخلي 
ا

 أولا

الواجب توافرها في المعلم والمتعلم وبيئة التعلم، ومدى توافرها    يتم تحديد المتطلبات المدخلية 

 ومناسبتها للنموذج المستخدم، وذلك حسب التالي: 

 قياس المتطلبات المدخلية للمعلم.  •

 قياس المتطلبات المدخلية للطالب. •

 سلوكهم المدخلي. •

 لبيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد. المتطلبات المدخلية  •

ا: مرحلة التهيئة   ثانيا

وفي هذه المرحلة يتم تغطية نقاط الضعف، وأوجه القصور التي تم تحديدها خلال  

 عملية التقييم المدخلي، وتشمل عدة خطوات وهي: 

 تحليل خبرات الطلاب بوسائل التعلم الإلكتروني

الطلاب،   لدى  الروبوتية  المشروعات  تصميم  لمهارات  التعليمية  الاحتياجات  تحديد 

 قام الباحث بالتالي:

باستخدام   الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  لتنمية  اللازمة  المهارات  قائمة  إعداد 

 وفق الخطوات التالية: تكنولوجيا الواقع الممتد لدى طلاب المرحلة المتوسطة 

 :تحديد الهدف من القائمة

إلى   القائمة  استخدام  هدفت  الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  استخلاص 

أنشطة   في  التعليمي  الروبوت  إدخال  مشروع  علأها  المطبق  للمدارس  الممتد  الواقع  تكنولوجيا 

استخدام   الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  اختبار  لإعداد  وذلك  التربية  وزارة  ومناهج 

التعلم   لبيئة  المصاحب  والسيناريو  المتوسطة،  المرحلة  طلاب  لدى  الممتد  الواقع  تكنولوجيا 

 الافتراضية ثلاثية الأبعاد المقترحة المعدة من قبل الباحث. 

 تحديد مصادر اشتقاق القائمة:

إدخال   لمشروع  التابعة  للمدارس  التعليمي  الروبوت  وأنشطة  منهج  على  الاطلاع  بعد 

بدولة   التربية  وزارة  ومناهج  أنشطة  في  التعليمي  معلمي  الروبوت  مع كل  لقاءات  الكويت وعقد 

التأليف   لجنة  ومع  المحددة،  بالمدارس  والاتصالات  المعلومات  تكنولوجيا  أقسام  ورؤساء 
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الروبوتية  ،  والتصميم والإخراج المشروعات  بمهارات تصميم  أولية  قائمة  بإعداد  الباحث  قام 

استخدام تكنولوجيا الواقع الممتد لدى طلاب المرحلة المتوسطة ممن يدرسون منهج الروبوت  

 .التعليمي بدولة الكويت

 مهارات تجميع الروبوت:  تحديد

بعد إعداد قائمة مهارات تصميم المشروعات الروبوتية استخدام تكنولوجيا الواقع الممتد  

لدى طلاب المرحلة المتوسطة ممن يدرسون منهج الروبوت التعليمي بدولة الكويت تم تحديدها  

 في تصنيفين أساسيين بهما اثنا عشر مهارة رئيسة، وذلك على النحو التالي: 

 مهارات التجميع والتركيب للمشروعات الروبوتية •

 مهارات البرمجة للمشروعات الروبوتية  •

 تحليل المهارات الرئيسية: 

ويقصد بالتحليل تجزئة المعلومات أو المادة إلى عناصرها أو أجزائها المكونة لها، بهدف  

بتحليل قائمة مهارات   الباحث  المادة. وقد قام  الروبوتية فهم طبيعة هذه    تصميم المشروعات 

( عددها  بلغ  الفرعية  المهارات  من  مجموعة  إلى  في 50الرئيسية  صياغتها  تم  فرعية  مهارة   )

   عبارات سلوكية واضحة ومحددة يمكن قياسها.

 إعداد الصورة المبدئية للقائمة:

قام   والفرعية  الرئيسية  المهارات  وتحديد  القائمة  هدف  تحديد  من  الانتهاء  بعد 

انتماء المهارة الفرعية للمهارة   الباحث بوضعها في جدول اشتمل على عدة مستويات للأداء وهي

هما   بندين  في  وتمثلت  العلمية  والدقة  تنتمي(،  لا  )تنتمي،  هما  بندين  في  وتمثلت  الرئيس ي 

 غير دقيقة(. )دقيقة،

 عرض الصورة المبدئية للقائمة على مجموعة من المحكمين. 

قام   المهارات،  قائمة  صدق  من  من  وللتأكد  مجموعة  على  القائمة  بعرض  الباحث 

الافتراض ي   والواقع  الإلكتروني  والتعلم  التعليمي  الروبوت  مجال  في  المتخصصين  المحكمين 

المفهوم،   القائمة من حيث أهمية  الرأي في مضمون  والمعزز والذكاء الاصطناعي، وذلك لإبداء 

 ومدى مناسبته، وإضافة أو حذف أي من المفاهيم التي يرونها، ودقة الصياغة للفقرات. 
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 الروبوتية.  تصميم المشروعاتإعداد الصورة النهائية لقائمة مهارات 

  Sensorsوعلى ضوء آراء المحكمين تم تعديل صياغة بعض المهارات مثل: تجميع المستشعرات  

التعامل مع واجهات الاستخدام، وإضافة مهارة أخرى وهي    Controllerعلى المتحكم   ومهارات 

المهارات   عدد  بلغ  وبذلك  التشغيلية(،  الأوامر  مع  التعامل  )مهارات  الثالث  المستوى  مهارات 

تصميم  (، وبعدها قام الباحث بوضع قائمة مهارات  50( وعدد المهارات الفرعية )12الرئيسية )

 *.الروبوتية في صورتها النهائية القابلة للتطبيق  المشروعات

 :تحليل خبرات الطلاب

مشروع   مدارس  في  المتوسطة  المرحلة  لطلاب  السابقة  الخبرات  تحليل  خلال  ومن 

التي   ومهاراتهم  معرفتهم  من  بداية  الطلاب  خصائص  بتحليل  الباحث  قام  الروبوت،  تطبيق 

اختيار مدارسهم لتطبيق مشروع  اكتسبوها ضمن مناهج أو أنشطة مادة الحاسب الآلي، ثم تم 

مع   التعامل  على  وقدرتهم  ومعرفتهم  وخبرتهم  التربية.  وزارة  ومناهج  أنشطة  في  الروبوت  إدخال 

بشكل   الروبوتية  المشروعات  تصميم  في  قصور  لديهم  أن  إلا  المختلفة،  ومكوناته  الروبوت 

 متكامل. 

 تحليل الاحتياجات التعليمية للطلاب

تم الاستعانة بعرض تقديمي للتعريف ببيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد القائمة  

التعليمي،   البرنامج  علأها  اعتمد  التي  التعلم  استراتيجية  وشرح  الممتد،  الواقع  تكنولوجيا  على 

حيث تم إجراء مقابلة شخصية بين الباحث وبعض طلاب المرحلة المتوسطة بمشروع الروبوت  

التعليمي؛ عينة البحث للتأكد من امتلاكهم مهارات استخدام بيئات التعلم الافتراضية ثلاثية  

 الأبعاد القائمة على تكنولوجيا الواقع الممتد. 

ا: مرحلة التحليل 
ا
 ثالث

 تحديد الأهداف العامة للمحتوى التعليمي 

حيث قام الباحث بتحديد الأهداف العامة لمحتوى التعلم، وتحديد الهدف العام من  

الروبوتية البرنامج   المعرفية والأدائية لمهارات تصميم المشروعات  المهارات  تنمية  التعليمي وهو 

القائمة على إنترنت الأشياء، من أجل رفع كفاءة عملية تدريس الروبوت في المدارس المشاركة في  

 المشروع، وبالتالي تطوير العملية التعليمية بشكل عام.
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 وتم حصر هذه الأهداف فيما يلي:

: مهارات التجميع والتركيب للمشروعات الروبوتية
ً

 أولا

 ثانيًا: مهارات البرمجة للمشروعات الروبوتية

 تحديد خصائص الطلاب 

المتوسطة            المرحلة  تحديد خصائص طلاب  تم  الخطوة  ممن طبق على مدرسهم  -في هذه 

التعليمي الروبوت  الكويت، وكذلك    -مشروع  دولة  في  والنفسية  والمهارية والاجتماعية  المعرفية 

 حاجاتهم التعليمية ومعرفة ميولهم واتجاهاتهم،  

ا: مرحلة التصميم   رابعا

التصميم إلى تنفيذ مرحلة التحليل وتحويلها إلى خطوات قابلة للتنفيذ،  تشير مرحلة  

والأنشطة  التعلم،  بيئة  وتصميم  التعليمي،  المحتوى  وتصميم  باختيار  الباحث  قام  حيث 

 التعليمية، وتفصيل ذلك كما يلي:

 وقد اشتملت القائمة في صورتها الأولية على: 

 الأهداف العامة للبيئة المقترحة إلى أهداف إجرائية: تحويل 

الروبوتية بحيث   تنمية مهارات تصميم المشروعات  المقترحة هو  للبيئة  العام  الهدف 

عبر تلك الأهداف العامة عن المقاصد متوسطة التحقيق التي تحصل من خلال اجتياز برنامج  
ٌ
ت

 تعليمي في وقت محدد.  

 الأهداف الإجرائية الخااة بالبرنامج: 

التدريس،      لعملية  المباشر  التعرض  خلال  من  تحدث  والتي  الإجرائية  الأهداف  تتحقق 

الأهداف   قائمة  صياغة  تم  للبرنامج  العام  الهدف  تحديد  فبعد  قياسها،  يمكن  وبطريقة 

التعليمية الإجرائية للبرنامج في عبارات سلوكية تحدد بدقة التغير المطلوب إحداثه في سلوك  

فاعلية   اختبار  سير  لضبط  موجهة  وتصبح  بموضوعية،  للقياس  قابلة  تكون  بحيث  الطالب 

، وتساعد في اختيار أدوات القياس  التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد بتقنية الواقع الممتدبيئة  

ببيئة   الخاص  السيناريو  وبناء  وإعدادها،  بتقنية  الملائمة  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم 

 . الواقع الممتد
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 اياغة الأهداف الإجرائية: 

برامج   إعداد  في  الخطوات  أهم  من  للمحتوى  الإجرائية  الأهداف  تحديد  عملية  تعتبر 

في  تفيد  حيث  الأبعاد،  ثلاثية  الافتراضية  البيئات  على  القائم  التعلم  واستراتيجيات  وأدوات 

تحديد عناصر المحتوى التعليمي المناسب، وهي عبارة عن الأهداف المرجو تحقيقها بعد إتمام  

الواقع  تكنولوجيا  على  القائمة  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  بالبيئات  الموجود  المحتوى  تعلم 

من   اكتسابه  تم  وما  التقييم،  وأساليب  الأهداف،  لتحقيق  المناسبة  الطرق  وتحديد  الممتد، 

 خبرات تعليمية. 

اقع الممتد:   تصميم البيئة الافتراضية ثلاثية الأبعاد القائمة على تكنولوجيا الو

اعتمدت عملية تصميم بيئة افتراضية ثلاثية الأبعاد تهدف لتنمية مهارات تختص بتقنية  

إنترنت   تقنية  ضمن  تناولها  تم  التي  العلمية  التطبيقات  من  مجموعة  بتكامل  الأشياء  إنترنت 

تصميم النموذج الأولى الذي سيتم بناء كافة النماذج المرتبطة به والتي سيتم تطويرها  الأشياء،  

 المختارة.  IOTمن خلال المخطط التابع لكل تطبيق من تطبيقات 

المحتوى   تكنولوجيا  تصميم  القائمة على  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  لبيئة  التعليمي 

اقع الممتد  : الو

وذلك   بها،  الخاص  المحتوى  وتغطية  تناولها  سيتم  التي  الموضوعات  عناصر  تحديد  تم 

تصميم المشروعات الروبوتية، وإمكانية بناء أدوات    لمهاراتلتنمية الجوانب المعرفية والأدائية  

التعلم   تنظيم المحتوى من خلال  اقتراح استراتيجيات  تم  القائم  التقويم والقياس علأها، كما 

الممتد الواقع  التعلم    على  بيئة  في  وضعها  المراد  الأجزاء  تحديد  تم  حيث  البحث  موضوع 

 الافتراضية والمرتبطة بالجانب المعرفي من مفاهيم ومعارف ومصطلحات. 

ا  : مرحلة الإنتاج خامسا

 إنتاج بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد ➢

الأبعاد   ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة  إنتاج  وفق  تم  الممتد  اقع  الو تكنولوجيا  استخدام 

تصميم المخط  الرسمي الذي سيتم بناء مجسم المشروع بالاعتماد عليه من أجل تحقيق  

 التالي: 
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 تطوير فهمًا للمفاهيم الأساسية للتكنولوجيا. ▪

 تطوير فهمًا لسمات التصميم.  ▪

 تطوير فهمًا للتصميم الهندس ي.  ▪

استكشاف   ▪ لدور  فهمًا  والاختراع  تطوير  والتطوير  والبحث  وإصلاحها  الأخطاء 

 والابتكار والتجريب في حل المشكلات.

 تطوير القدرات لتطبيق عملية التصميم.  ▪

 تطوير فهمًا والقدرة على اختيار واستخدام تقنيات التصنيع.  ▪

 

 والتي تتمثل في: 

 اختبار تحصيلي.  - 1  

 بطاقة ملاحظة.  - 2  

 الاختبار التحصيلي.  -1

في ضوء الهدف العام والأهداف الإجرائية، والمحتوى التعليمي لبرنامج البحث الحالي  

بالمراحل   إعداده  في  التحصيلي  اختبار تحصيلي، وقد مر الاختبار  الباحث بتصميم وبناء  قام 

 التالية: 

 التحصيلي:تحديد الهدف من الاختبار  -أ

من   البحث  عينة  تحصيل  مدى  قياس  إلى  الحالي  للبحث  التحصيلي  الاختبار  هدف 

بمهارات  المرتبطة  المعرفية  للجوانب  التعليمي  الروبوت  الروبوتية.  طلاب  المشروعات    تصميم 

فاعلية   قياس  يتم  أثره  على  الواقع  والذي  بتكنولوجيا  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة 

 المقترحة.  الممتد 

 بناء جدول مواافات الاختبار التحصيلي:  -ب

يغطأها   التي  المعرفية  الأهداف  مستويات  تحديد  إلى  المواصفات  جدول  يهدف 

الاختبار،   يغطأها  التي  الموضوعات  يتضمن  البعد  ثنائي  جدول  عن  عبارة  وهو  الاختبار، 

واستخدام   الكويت،  بدولة  التعليمي  الروبوت  بمنهج  المرتبطة  المعرفية  الأهداف  ومستويات 

وبنسب   التعليمي،  للبرنامج  المعرفية  للجوانب  الاختبار  تمثيل  على  يؤكد  المواصفات  جدول 
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)علي   الاختبار  محتوى  صدق  من  يرفع  الذي  الأمر  تحقيقها،  المأمول  للأهداف  تمثيلها 

 (. 314: 2001خطاب،

 تحديد نوع الاختبار ومفرداته: -ج

زيتون،      )حسن  منها  والدراسات  المراجع  على  الاطلاع  مراد،  686-644:  1999بعد  و)صلاح   )

سليمان،   النسبية  146:  2002أمين  الأوزان  ضوء  في  الاختبارات  بناء  بكيفية  تهتم  التي   )

أسئلة الاختبار حيث حدد نوع   الباحث بتحديد نوع  المفردات، قام  الأهداف ونوع  ولمستويات 

 أسئلة الاختبار على النحو التالي:

 أسئلة الاختيار من متعدد. 

وبناءً عليه تم مراعاة الشروط اللازمة لكل نوع حتى يكون الاختبار بصورة جيدة ومن بين تلك  

 الشروط ما يلي: 

 وضوح وصياغة أسئلة الاختبار.  ▪

ا محددًا. ▪
ً
 أن يقيس كل سؤال هدف

 ألا تحتمل مقدمة السؤال أكثر من مطلب.  ▪

 الاختيار المتعدد عن أربعة بدائل. ألا يقل عدد البدائل في أسئلة   ▪

 اياغة تعليمات الاختبار:  -د

بعد الانتهاء من وضع مفردات الاختبار قام الباحث بصياغة تعليمات الاختبار التي استهدفت     

توضيح طبيعة الاختبار وأهدافه مع التأكيد على ضرورة الإجابة على أسئلة الاختبار، وكيفية  

الإجابة علأها، كيفية تدوين الإجابة الصحيحة في ورقة الإجابة، اختيار إجابة واحدة فقط مع  

الإجابة   طريقة  شرح  إلى  تهدف  كما  الأسئلة،  حل  في  للمعلمين  كمرشد  توضيحي  مثل  تقديم 

: 2002والزمن المسموح به لاجابة وأن نحذر المعلمين من التخمين )صلاح مراد، أمين سليمان، 

206 .) 

 ادق وثبات الأدوات: الاختبار المعرفي:

يعني الثبات قدرة الاختبار على إعطاء النتائج نفسها عند تطبيقه أكثر من مرة    ثبات الاختبار:

كرونباخ   ألفا  معامل  باستخدام  الثبات  حساب  تم  وقد  الظروف،  نفس   Cronbach'sوتحنت 
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alpha1  ( وعددها  الاختبار  فقرات  كرونباخ  50لجميع  ألفا  معامل  أن  النتائج  وكانت  مفردة،   )

التجزئة النصفية )0.74بلغت قيمته ) الثبات باستخدام معامل  ( وهذا  0.77( كما بلغ معامل 

، مما يطمئن الباحث إلى سلامة إجراءات بناء الاختبار،  
ً
 عاليا

ً
يدل على أن الاختبار يحقق ثباتا

 والجدول التالي يوضح ثبات الاختبار. 

الاتساق   − ادق  حساب  طريق  عن  الاختبار  ادق  حساب  تم  الاختبار:  ادق 

ويقصد به قوة الارتباط بين درجة كل سؤال والدرجة الكلية للموضوع الذي  الداخلي  

بيرسون   ارتباط  الفقرة حيث تم حساب معامل  اليه  للاختبار ككل والجدول    2تنتمي 

 التالي يوضح ذلك. 

ويتضح من الجدول السابق أن كل مستويات الاختبار تتمتع بدرجة عالية من الصدق، كما أن  

( قيمته  بلغت  بيرسون  ارتباط  الاتساق  0.708معامل  صدق  الى  تشير  عالية  قيمة  وهي   .)

 الداخلي للاختبار. 

 حساب معاملات السهولة والصعوبة للاختبار: 

الصعوبة: الفقرة    معامل  عن  خطأ  إجابة  أجابوا  الذين  الطلبة  عدد  نسبة  به  ويقصد 

 على عندد الطلبنة النذين أجابوا على الفقرة.   
ً
 مقسوما

 حساب معاملات التمييز والسهولة والصعوبة: 

التمييز:   والطلاب  معامل  الممتازين  الطلاب  بين  التمييز  على  الاختبار  قدرة  به  ويقصد 

الكلي   التميز  معامل  أن  النتائج  أشارت  حيث  التمييز،  معامل  حساب  تنم  وقند  الضعاف، 

 ( وهو معامل تمييز جيد يشير الى صلاحية الاختبار للتطبيق.  0.54لفقرات الاختبار )

: بطاقة الملاحظة: 
ا
 ثانيا

للبطاقة:   البنائي  صدق  الصدق  حساب  طريق  عن  للبطاقة  البنائي  الصدق  حساب  تم 

التالي   والجدول  المجال،  هذا  الى  تتمي  التي  والمؤشرات  رئيس ي  مجال  كل  بين  الداخلي  الاتساق 

 يوضح ذلك. 

 
حصل على الدكتوراه في علم  2001  – 1916هو العالم الشهير كرونباخ ولد في فرسنو بالولايات المتحدة الامريكية 1

النفس من جامعة شيكاغو، ووضع طريقة لقياس موثوقية الاختبار التعليمي او النفس ي وتوصل الى نظرية جديدة 

 للقياس تعتمد على نموذج إحصائي شامل لتعريف مصادر الخطأ في القياس.  
 كارل بيرسون   الإنجليزي سمي هذا الاختبار بهذا الاسم الى عالم الرياضيات  2
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( مؤشر، وكانت  50تم حساب الثبات لجميع مؤشرات الأداء للبطاقة وعددها )  ثبات البطاقة:

( كما بلغ معامل الثبات باستخدام معامل  0.76النتائج أن معامل ألفا كرونباخ بلغت قيمته )

، مما يطمئن الباحث إلى  0.80التجزئة النصفية )
ً
 عاليا

ً
( وهذا يدل على أن البطاقة تحقق ثباتا

 سلامة إجراءات بناء البطاقة، والجدول التالي يوضح ثبات البطاقة

 التكافؤ بين المجموعتين:

 الاختبار المعرفي: 

اقع الممتد.  ➢  إعداد دليل استخدام بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد بتقنية الو

بعد الانتهاء من إنتاج بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد بتقنية الواقع الممتد، تم  

واستخدامه   تشغيله  وكيفية  البرنامج  أهداف  للطالب  يوضح  حيث  استخدامها  دليل  إعداد 

 محتوياته. والتنقل بين  

 ضب  البرنامج وإجا ته. 

على        عرضه  تم  الأولية،  صورتها  في  الافتراضية  التعلم  بيئة  إنتاج  من  الانتهاء  بعد 

التعلم   مجال  وفي  والروبوت  الأبعاد  ثلاثي  التصميم  مجال  في  المختصين  من  مجموعة 

الإلكتروني، والواقع الممتد، بهدف استطلاع رأيهم في مدى كفاءة بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية  

 الأبعاد. 

التعديلات وأصبحت   إجراء  تم  المحكمون،  السادة  عليه  اتفق  ما  التعلم  وعلى ضوء  بيئة 

صالحة لتجربتها على العينة الاستكشافية    الافتراضية ثلاثية الأبعاد بتكنولوجيا الواقع الممتد

 وذلك للتأكد من صلاحيتها للاستخدام على المستوى الميداني في التجربة. 

ا  : مرحلة التقويم سادسا

 تشتمل هذه المرحلة على الخطوات الفرعية التالية: 

 اختيار بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد ➢

التعلم   بيئة  قدرة  تشير  في  تؤثر  أن  يمكن  التي  العوامل  مجموعة  إلى  الافتراضية 

 الطالب على التركيز وعلى استيعاب وتذكر المعلومات، وقد تم في هذه الخطوة تحديد: 

مكان التعلم هو مختبر الروبوت التعليمي، بمدارس المرحلة المتوسطة ضمن مشروع   ➢

إن   حيث  التعلم،  وقاعة  الافتراضية  التعلم  بيئة  وتتمثل  التعليمي.  الروبوت 
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بالإضافة   الممتد  الواقع  على  القائم  التعلم  استراتيجية  هي  المستخدمة  الاستراتيجية 

 إلى التعلم المباشر على الحقائب الروبوتية.

تحديد نوع التعلم المناسب والذي يشتمل على التعلم الذاتي للطلاب من خلال بيئة  

التعلم الافتراضية، والمهام التي يتم تنفيذها بعد التعرض للأنشطة التعليمية، والاستفادة من  

مصادر التعلم المطورة والتفاعلية المتعددة، وأيضًا من خلال التعلم المباشر وأنشطته والمهام  

 المرتبطة به.  

 استخدام بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد:  

ثلاثية   الافتراضية  التعلم  بيئة  بتجربة  تتعلق  التي  الخطوات  من  العديد  إجراء  تم 

للاستخدام،   وكفاءتها  صلاحيتها  مدى  من  للتأكد  وذلك  النهائي،  الاستخدام  قبل  الأبعاد 

 والوقوف على أماكن الخلل من خلال الخطوات التالية:  

على   • القائمة  الافتراضية  التعلم  بيئة  استخدام  الممتدتم  الواقع  قبل    ،تكنولوجيا 

عمل   من  والتأكد  الافتراضية،  البيئة  عمل  اختبار  تم  حيث  البحث،  تطبيق  بداية 

لإنترنت،   متصفح  من  وأكثر  جهاز  من  أكثر  على  التفاعلية  الأبعاد  ثلاثية  الملفات 

 .HTC VIVEوكذلك تجربتها على منظومة الواقع الممتد من  

الواقع   • بملفات  يتعلق  ما  وخاصة  التعلم  مصادر  عمل  والافتراض ياختبار  ،  الممتد 

 واستخدام ملفات التحكم الذكي، والأدوات الخاصة بها. 

تدريب المعلمين: حيث تم التنسيق مع إدارة التدريب والتنمية والتوجيه الفني العام   •

الروبوت  حقائب  وتوفر  التعليمي،  الروبوت  مختبر  مناسبة  من  للتأكد  للحاسوب، 

وجهاز   المستخدمة،  البيئة  مع  تتناسب  بمواصفات  آلي  حاسب  وأجهزة  للمعلمين 

 عرض، وكاميرات مساندة للشرح، وكذلك توفية أجهزة الواقع الممتد.

عدد   • على  البحث  تجربة  تطبيق  من    10تم  يومين  لمدة  المتوسطة  المرحلة  من  طلاب 

 خارج عينة البحث للوقوف على مواطن القوة والضعف.

 تجربة البرنامج في اورته النهائية.

 عرض على المحكمين  .أ 

 تطبيق استطلاعي لعناصر البيئة .ب
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طلاب خلاف عينة    10قام الباحث بتطبيق البرنامج على عينة استكشافية مكونة من  

التجربة   وأظهرت  التجربة،  لإجراء  كمكان  الروبوت  مختبر  استخدام  وتم  الأساسية  البحث 

 شديدًا من قبل الطلاب
ً
 . الاستكشافية حماسا

اللازمة بيئة التعلم الافتراضية وفقًا لآراء الطلاب،  بناءً على ما سبق تم إجراء التعديلات 

خلالها   من  تم  إلكترونية  محاضرات  أربع  على   
ً

مشتملا جاء  حيث  النهائية،  في صورته  وإنتاجه 

 الروبوتية القائمة على إنترنت الأشياء. تقديم مهارات تصميم المشروعات 

ا: مرحلة التطبيق   سابعا

 :تشتمل هذه المرحلة على الخطوات التالية

عمل   كفاءة  من  الممتد التأكد  الواقع  بتكنولوجيا  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  ،  بيئة 

الروبوت   مشروع  بمدارس  المتوسطة؛  المرحلة  طلاب  مع  للعمل  وقام  وصلاحيتها  التعليمي، 

الباحث بإبلاغ المتدربين بموعد بداية التطبيق وفق نشرة عامة تصدر من وزارة التربية، لتنظيم  

 برامج التعلم المختلفة 

 

 تطلب إجراء التجربة الأساسية للبحث بالمرور بالعديد من الخطوات وتتمثل في:

افقات الرسمية اللا مة للتطبيق    الحصول على المو

التطبيق   تطلب  البحث  وأدوات  البرنامج  تطبيق  على  المشرفين  السادة  موافقة  بعد 

طلاب  الحصول على موافقة وزارة التربية الكويتية بشأن تطبيق تجربة البحث وعلى عينة من  

 .المرحلة المتوسطة بمدارس مشروع الروبوت التعليمي

 اختيار عينة البحث

( طالب  30( طالبًا تم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتين بواقع )60بلغ عدد أفراد العينة )

 لكل مجموعة المرحلة المتوسطة ضمن مشروع الروبوت التعليمي بمدارس وزارة التربية. 
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ا:   تطبيق أدوات البحث قبليا

 تنفيذ التجربة:  -5

الروبوتية      المشروعات  لتنمية مهارات تصميم  الافتراضية  التعلم  بيئة  إعداد  الانتهاء من  بعد 

لدى طلاب العينة، وإعداد وبناء أدوات البحث اللازمة له، وإجراء الدراسة الاستكشافية، قام  

 الباحث بتنفيذ تجربة البحث الأساسية. 

ا:   تطبيق أدوات البحث بعديا

الافتراضية من خلال   الطلاب على مهارات تصميم المشروعات  تعلم  الانتهاء من  بعد 

قبل   من  المعدة  الممتد  الواقع  تكنولوجيا  على  القائمة  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة 

الباحث، تم تطبيق أدوات البحث بعديًا على عينة الدراسة، وذلك بهدف معرفة فاعلية بيئة  

الروبوتية  المشروعات  مهارات تصميم  تنمية  أمكن  مدى  أي  وإلى  المقترحة،  الافتراضية  التعلم 

 لدى عينة البحث. 

 إجراءات ما بعد التطبيق:  

 بعد الانتهاء من التطبيق البعدي على عينة البحث تم الآتي:

ا. ▪  معالجة النتائج إحصائيًّ

أدت   ▪ التي  الأسباب   
ً
موضحا وتفسيرها  ومناقشتها  جداول  في  النتائج  هذه  عرض 

 إلأها.  

 كتابة التوصيات والبحوث المقترحة. ▪

 

لبيان الفروق بين نتائج التطبيق القبلي، ونتائج    استخدم الباحث الأساليب الإحصائية التالية

التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي للجوانب المعرفية لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية،  

استخدم   الروبوتية،  المشروعات  تصميم  لمهارات  العملية  للجوانب  الأداء  ملاحظة  وبطاقة 

 :SPSSالباحث حزمة البرامج المعروفة باسم الحزم الإحصائية للعلوم الاجتماعية 

 كرونباخ. الفا  -معامل الثبات  ▪

 المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية.   ▪

 . One Sample t – Testاختبار )ت( للمجموعات المستقلة  ▪
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 . Paired Samples t - Testللمجموعات المرتبطة )ت(  اختبار  ▪

 . حساب نسبة الفاعلية عن طريق معادلة نسبة الكسب المعدل ▪

 

 والإجابة عن تساؤلاته، ثم اتباع الخطوات والإجراءات التالية: لاختبار فروض البحث  

السابقة   .1 والبحوث  والدراسات  والأجنبية  العربية  والكتب  والمراجع  الأدبيات  على  الاطلاع 

 ذات الصلة بموضوع البحث. 

الممتد   .2 الواقع  تكنولوجيا  باستخدام  الروبوتية  المشروعات  تصميم  بمهارات  قائمة  إعداد 

 تتوافر لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمدارس الروبوت التعليمي. التي يحب أن 

عرض قائمة المهارات على مجموعة من الخبراء والمحكمين المتخصصين في مجال البحث،   .3

 وتعديلها في ضوء آراء السادة الخبراء والمحكمين وتوجأهاتهم. 

الواقع   .4 تقنية  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  البيئات  بمعايير تصميم  قائمة  إعداد 

 الممتد، لتنمية مهارات تصميم المشروعات الروبوتية القائمة على تقنية إنترنت الأشياء.

والمحكمين   .5 الخبراء  من  مجموعة  على  الافتراضية  البيئات  تصميم  بمعايير  قائمة  عرض 

والمحكمين   الخبراء  السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين 

 وتوجأهاتهم. 

البرنامج   .6 من  العام  الهدف  وتحديد  التعليمي،  للمحتوى  العامة  بالأهداف  قائمة  إعداد 

القائمة   الروبوتية  المهارات المعرفية والأدائية لمهارات تصميم المشروعات  التعليمي لتنمية 

 على إنترنت الأشياء. 

والمحكمين   .7 الخبراء  من  مجموعة  على  التعليمي  للمحتوى  العامة  بالأهداف  قائمة  عرض 

والمحكمين   الخبراء  السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين 

 وتوجأهاتهم. 

تصميم البيئات الافتراضية ثلاثية الأبعاد باستخدام تقنية الواقع الممتد، لتنمية مهارات   .8

من   البحث  عينة  لدى  الأشياء  إنترنت  تقنية  على  القائمة  الروبوتية  المشروعات  تصميم 

 الخطوات التالية: خلال 



 

 

266 

 

 

 

 
الأبعاد  -أ ثلاثية  الافتراضية  للبيئات  التعليمي  للمحتوى  العام  الإطار  مخطط  إعداد 

الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  لتنمية  الممتد،  الواقع  تكنولوجيا  باستخدام 

 لقائمة على تقنية إنترنت الأشياء لدى عينة البحث. 

العام للمحتوى التعليمي على مجموعة من الخبراء والمحكمين   -ب عرض مخطط الإطار 

والمحكمين   الخبراء  السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين 

 وتوجأهاتهم. 

الواقع   -ج تقنية  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  البيئات  تصميم  سيناريو  إعداد 

المحتوى   توظيف  ضوء  في  تحقيقها،  المطلوب  الأهداف  قائمة  تحقق  بحيث  الممتد، 

 العلمي، وبما يراعي خصائص الطلاب عينة البحث. 

عرض السيناريو على مجموعة من الخبراء والمحكمين المتخصصين في مجال البحث،   -د

 وتعديلها في ضوء آراء السادة الخبراء والمحكمين وتوجأهاتهم. 

 إعداد أدوات قياس المتغيرات التابعة للبحث، وهي كالتالي: .9

المحتوى   -أ إنتاج  بمهارات  المرتبط  المعرفي  الجانب  لقياس  تحصيلي  اختبار  إعداد 

والمحكمين   الخبراء  من  مجموعة  على  وعرضه  وثباته،  صدقة  وحساب  التكيفي 

والمحكمين   الخباء  السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين 

 وتوجأهاتهم. 

المحتوى   -ب إنتاج  بمهارات  المرتبط  الأدائي  الجانب  لقياس  الملاحظة  بطاقة  إعداد 

والمحكمين   الخبراء  من  مجموعة  على  وعرضه  وثباته،  صدقة  وحساب  التكيفي 

والمحكمين   الخباء  السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين 

 وتوجأهاتهم. 

إعداد بطاقة تقييم جودة بيئة التعلم الافتراضية، وعرضها على مجموعة من الخبراء   -ج

الخباء   السادة  آراء  ضوء  في  وتعديلها  البحث،  مجال  في  المتخصصين  والمحكمين 

 والمحكمين وتوجأهاتهم. 

بواقع   .10 البحث  عينة  المنهج    60)اختيار  يدرسوا  ممن  المتوسطة  المرحلة  طالب( من طلاب 

وتم   بالبرنامج،  بالالتحاق  رغبتهم  أبدوا  والذين  التعليمي،  الروبوت  بمدارس  الإثرائي 

 توزيعهم عشوائيُا على مجموعتين تجريبيتين: 
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التجريبية الأولى   -أ التعلم الافتراضية ثلاثية   30طلاب المجموعة  طالب من خلال بيئة 

 الأبعاد باستخدام تكنولوجيا الواقع الممتد 

طالب من خلال بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية    30طلاب المجموعة التجريبية الثانية   -ب

 . الأبعاد

 عينة البحث. تطبيق أدوات القياس للبحث قبليًا على  .11

الواقع   .12 تكنولوجيا  باستخدام  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  البيئة  داخل  المجموعة  دراسة 

 الممتد، لتنمية مهارات تصميم المشروعات الروبوتية القائمة على تقنية إنترنت الأشياء.

 تطبيق أدوات القياس للبحث بعديًا على عينة البحث.  .13

من   .14 الناتجة  البيانات  البحث  معالجة  نتائج  إلى  للتوصل  والبعدية؛  القبلية  الاختبارات 

 بالطرق الإحصائية المناسبة. 

هذه   .15 ضوء  في  والمقترحات  التوصيات  وتقديم  البحث،  إلأها  توصل  التي  النتائج  تفسير 

 النتائج. 

:

البحث من خلال   الحالي في تحديد ما ينبغي الإجابة عليه لدراسة مشكلة  البحث  تتمثل أسئلة 

 :الإجابة على

لدى    الروبوتية  المشروعات  تصميم  مهارات  على  الممتد  بالواقع  افتراضية  بيئة  أثر  ما 

 .طلاب المرحلة المتوسطة

يتطلب الإجابة على هذا السؤال اختبار صحة الفروض التالية، وذلك لتحليل البيانات التي تم  

 .الحصول علأها أثناء وعد تجربة البحث وذلك للتحقق من صحة الفروض البحثية

:

 الفرض الأول: 

أنه على  الفرض  )  ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  بين  0.05"يوجد   )

)القبلي   التطبيقين  في  الأولى  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  المرحلة  درجات طلاب    -متوسطي 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  باختبار  لصالح البعدي(  التطبيق    الروبوتية 

اجراء اختبار    Pairedمرتبطتين  لعينتين    T-testالبعدي". وللتحقق من صحة هذا الفرض تم 

Sample T- test كما في الجدول التالي: 
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( يوضح الفرق بين المجموعتين في التطبيقين القبلي والبعدي لاختبار الجوانب المعرفية  2جدول رقم )

 للمجموعة التجريبية الأولى

 التطبيقين 
المتوس   

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة ت 

مستوى  

 الدلالة 

 4.39 14.70 القبلي 
دالة 0.05 33.212 29  

 1.48 42.03 البعدي

التطبيقين القبلي والبعدي   يتضح من الجدول وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين 

ذلك من قيمة المتوسط    الروبوتية ويتضحباختبار الجوانب المعرفية لمهارات تصميم المشروعات  

الحسابي حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي للمجموعة التجريبية الأولى في التطبيق البعدي  

( وهي 33.212( كما بلغت قيمة "ت" )14.70( وللتطبيق القبلي بلغت قيمته )42.03للاختبار )"

  لصالح التطبيق (، مما يدل على وجود فرق  29وبدرجات حرية )  0.05دالة عند مستوى دلالة  

 .البعدي للاختبار المعرفي

 الفرض الثاني  

أنه   على  الفرض  )ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  بين  0.05"يوجد   )

  -متوسطي درجات طلاب المرحلة المتوسطة للمجموعة التجريبية الثانية في التطبيقين )القبلي  

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  باختبار  لصالح البعدي(  التطبيق    الروبوتية 

اختبار   اجراء  تم  الفرض  هذا  من صحة  وللتحقق  في   T-testالبعدي".  كما  مرتبطتين  لعينتين 

 الجدول التالي: 

( يوضح الفرق بين المجموعتين في التطبيقين القبلي والبعدي لاختبار الجوانب المعرفية  3جدول رقم )

 للمجموعة التجريبية الثانية 

 التطبيقين 
المتوس   

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة ت 

مستوى  

 الدلالة 

 4.81 16.60 القبلي 
دالة 0.01 37.289 29  

 1.52 48.40 البعدي
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التطبيقين القبلي والبعدي   يتضح من الجدول وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  للمجموعةباختبار  الثانية    الروبوتية  التجريبية 

التطبيق  في  الحسابي  المتوسط  قيمة  بلغت  حيث  الحسابي  المتوسط  قيمة  من  ذلك  ويتضح 

"( للاختبار  )48.40البعدي  قيمته  بلغت  القبلي  وللتطبيق  "ت"  16.60(  قيمة  بلغت  كما   )

)   0.01( وهي دالة عند مستوى دلالة  37.289) (، مما يدل على وجود فرق  29وبدرجات حرية 

 .لصالح التطبيق البعدي للاختبار المعرفي

 الفرض الثالث:  

أنه   على  الفرض  )"ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  بين  0.05يوجد   )

)القبلي   التطبيقين  في  الأولى  التجريبية  للمجموعة  المتوسطة  المرحلة  درجات طلاب    -متوسطي 

المشروعات  البعدي(   تصميم  لمهارات  الأدائية  الجوانب  ملاحظة    لصالح الروبوتية  ببطاقة 

البعدي". وللتحقق من صحة هذا الفرض تم اجراء اختبار   لعينتين مرتبطتين   T-testالتطبيق 

 كما في الجدول التالي: 

( يوضح الفرق بين المجموعتين في التطبيقين القبلي البعدي في بطاقة الملاحظة للمجموعة  4جدول رقم )

 التجريبية الأولى

 التطبيقين 
المتوس   

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة ت 

مستوى  

 الدلالة 

 6.82 53.40 القبلي 
دالة 0.01 37.075 29  

 3.67 122.20 البعدي

والبعدي   القبلي  التطبيقين  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فرق  وجود  الجدول  من  يتضح 

حيث   الحسابي  المتوسط  قيمة  من  ذلك  ويتضح  الأولى  التجريبية  للمجموعة  الملاحظة  لبطاقة 

التطبيق   في  الحسابي  المتوسط  قيمة  )بلغت  قيمته  122.20البعدي  بلغت  القبلي  وللتطبيق   )

(53.40( "ت"  قيمة  بلغت  كما  دلالة  37.075(  مستوى  عند  دالة  وهي  وبدرجات حرية    0.01( 

 ."(، مما يدل على وجود فرق لصالح التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة29)
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 الفرض الرابع:  

أنه   على  الفرض  )ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  بين  0.05"يوجد   )

  -متوسطي درجات طلاب المرحلة المتوسطة للمجموعة التجريبية الثانية في التطبيقين )القبلي  

المشروعات   تصميم  لمهارات  الأدائية  الجوانب  ملاحظة  ببطاقة  لصالح البعدي(    الروبوتية 

البعدي". وللتحقق من صحة هذا الفرض تم اجراء اختبار   لعينتين مرتبطتين    T-testالتطبيق 

 كما في الجدول التالي: 

( يوضح الفرق بين المجموعتين في التطبيقين القبلي والبعدي في بطاقة الملاحظة للمجموعة  5جدول رقم )

 التجريبية الأولى

 التطبيقين 
المتوس   

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة ت 

مستوى  

 الدلالة 

دالة 0.01 86.505 29 4.22 57.50 القبلي   

    3.03 137.70 البعدي

والبعدي   القبلي  التطبيقين  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فرق  وجود  الجدول  من  يتضح 

الثانية ويتضح ذلك من قيمة المتوسط الحسابي حيث   التجريبية  لبطاقة الملاحظة للمجموعة 

في   الحسابي  المتوسط  قيمة  )بلغت  البعدي  قيمته  137.70التطبيق  بلغت  القبلي  وللتطبيق   )

(57.50( "ت"  قيمة  بلغت  كما  دلالة  86.505(  مستوى  عند  دالة  وهي  وبدرجات حرية    0.01( 

 .(، مما يدل على وجود فرق لصالح التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة29)

 : الخامس الفرض  

أنه على  الفرض  )  ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فرق  بين  0.05"يوجد   )

)الاولى   التجريبيتين  للمجموعتين  المتوسطة  المرحلة  طلاب  درجات  في   -متوسطي  الثانية( 

المشروعات   تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  لاختبار  البعدي  لصالح التطبيق    الروبوتية 

 Independent   المجموعة التجريبية الثانية". وللتحقق من صحة هذا الفرض تم اجراء اختبار

Sample T-test لعينتين مستقلتين كما في الجدول التالي: 

 



 

 

271 
 

 

 

 

 
( يوضح الفرق بين المجموعتين في التطبيقين البعدي لاختبار الجوانب المعرفية لصالح 6جدول رقم )

الأولىلمجموعة التجريبية   

 المجموعتين 
المتوس   

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة ت 

مستوى  

 الدلالة 

 1.48 42.03 الأولى
دالة 0.05 20.451 58  

 1.52 48.40 الثانية 

التطبيق   في  المجموعتين  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  وجود  الجدول  من  يتضح 

لا  الروبوتية  البعدي  المشروعات  تصميم  لمهارات  المعرفية  الجوانب  المجموعة     ختبار  لصالح 

التجريبية الثانية ويتضح ذلك من قيمة المتوسط الحسابي حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي  

 "( للاختبار  البعدي  التطبيق  في  الأولى  التجريبية  التجريبية  42.03للمجموعة  وللمجموعة   )

  0.05( وهي دالة عند مستوى دلالة 20.451( كما بلغت قيمة "ت" )48.40الثانية بلغت قيمته )

 التجريبية الثانية.  لصالح المجموعة (، مما يدل على وجود فرق 58وبدرجات حرية )

   : السادسالفرض  

أنه   على  الفرض  )"ينص  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذو  فروق  بين  0.05يوجد   )

)الاولى   التجريبيتين  للمجموعتين  المتوسطة  المرحلة  طلاب  درجات  في   -متوسطي  الثانية( 

كل مجال من مجالات   الروبوتية فيالتطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة مهارات تصميم المشروعات 

البطاقة وفي البطاقة ككل لصالح المجموعة التجريبية الثانية". وللتحقق من صحة هذا الفرض  

مستقلتين   لعينتين  "ت"  اختبار  استخدام  التالي    Independent Sample t-testتم  والجدول 

 يوضح نتائج هذا الاختبار. 

( نتائج التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة بين المجموعتين التجريبيتين 7جدول )  

مجالات 

 البطاقة
 العدد المجموعات

المتوس  

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية
 قيمة ت

مستوى  

 الدلالة 

المجال 

 الاول 

التجريبية 

 الأولى
30 85.27 2.49 

*دالة 0.05 12.32 58  
التجريبية 

 الثانية
30 94.73 2.79 
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مجالات 

 البطاقة
 العدد المجموعات

المتوس  

 الحسابي

الانحراف  

 المعياري 

درجات  

 الحرية
 قيمة ت

مستوى  

 الدلالة 

المجال 

 الثاني 

التجريبية 

 الأولى
30 36.93 2.27 

*دالة 0.05 9.93 58  
التجريبية 

 الثانية
30 42.94 1.81 

البطاقة 

 ككل 

التجريبية 

 الأولى
30 122.20 3.67 

58 14.86 
0.01  

**دالة التجريبية  

 الثانية
30 137.70 3.03 

 ( 0.05( *تشير الى أن قيمة ت دالة عند مستوى )0.01**تشير الى أن قيمة ت دالة عند مستوى )

المجموعتين   بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  وجود  السابق  الجدول  من  يتضح 

بلغ المتوسط الحسابي التجريبيتين في كل مجال من مجالات البطاقة وفي البطاقة ككل، حيث  

( وللمجموعة التجريبية الثانية بلغت قيمته  85.27للمجموعة التجريبية الاولى في المجال الأول  )

ت)94.73) قيمة  وبلغت  دلالة  12.32(،  مستوى  عند  دالة  وهي  قيمة  0.05(  بلغت  كما   ،

( وللمجموعة التجريبية  36.93المتوسط الحسابي للمجموعة التجريبية الأولى في المجال الثاني )

( قيمته  بلغت  قيمة ت)  42.94الثانية  بلغت  كما  مستوى  9.93(،  عند  دالة  وهي  كما  0.05(   ،

( ككل  البطاقة  في  الأولى  التجريبية  للمجموعة  الحسابي  المتوسط  قيمة  (  122.20بلغت 

( قيمته  بلغت  الثانية  التجريبية  قيمة ت)137.70وللمجموعة  بلغت  كما  دالة 14.86(،  وهي   )

، مما يدل على تفوق طلاب المجموعة التجريبية الثانية في التطبيق البعدي  0.01عند مستوى  

 لبطاقة الملاحظة في كل مجال وفي البطاقة ككل. 

   الفرض السابع:

أنه   على  الفرض  المعرفي  "ينص  والجانب  المهاري  الأداء  بين  ارتباطية  علاقة  توجد 

وللتحقق من صحة هذا الفرض تم اجراء اختبار معامل    لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية،

   Person Colorationبيرسون ارتباط 
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( يوضح العلاقة الارتباطية بين الجانب المعرفي والادائي للمجموعة التجريبية الأولى8جدول رقم )  

Correlations 

 بطاقة الملاحظة  الاختبار المعرفي 

 الاختبار المعرفي

Pearson Correlation 1 .573** 

Sig. (2-tailed)  .001 

N 30 30 

 بطاقة الملاحظة 

Pearson Correlation .573** 1 

Sig. (2-tailed) .001  

N 30 30 

يتضح من الجدول السابق وجود علاقة ارتباطية طردية وموجبنة بنين الجاننب المعرفني 

( 0.573والجانب الادائي للمجموعة التجريبية الأولى حيث بلغت قيمة معامل ارتباط بيرسنون )

وهننني قيمننننة مرتفعنننة تنننندل علنننى وجننننود علاقنننة ارتباطيننننة كبينننرة، كمننننا انهنننا دالننننة عنننند مسننننتوى دلالننننة 

، مما يؤكد على وجود العلاقة الطردية بين الجانب المعرفي والادائي للمجموعنة التجريبينة 0.01

 الأولى. لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية.

  الفرض الثامن:

توجننننند علاقنننننة ارتباطينننننة بنننننين الأداء المهننننناري والجاننننننب المعرفننننني يننننننص الفنننننرض علنننننى أننننننه 

معامل وللتحقق من صحة هذا الفرض تم اجراء اختبار  لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية،

منننن العلاقنننة الارتباطينننة بنننين الاختبنننار المعرفنننني  للتحقننننق Person Colorationارتبننناط بيرسنننون 

 وبطاقة الملاحظة للمجموعة التجريبية الثانية والجدول التالي يوضح ذلك.

( يوضح العلاقة الارتباطية بين الجانب المعرفي والأدائي للمجموعة التجريبية الثانية9جدول رقم )  

Correlations 

 بطاقة الملاحظة  الاختبار المعرفي  

 الاختبار المعرفي 

Pearson Correlation 1 .688** 

Sig. (2-tailed)  .001 

N 30 30 

 Pearson Correlation .688** 1 بطاقة الملاحظة 
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Sig. (2-tailed) .001  

N 30 30 

يتضح من الجدول السابق وجود علاقة ارتباطية طردية وموجبنة بنين الجاننب المعرفني 

والجانننننننب الادائنننننني للمجموعننننننة التجريبيننننننة الثانيننننننة حيننننننث بلغننننننت قيمننننننة معامننننننل ارتبنننننناط بيرسننننننون 

قيمننة مرتفعننة تنندل علننى وجننود علاقننة ارتباطيننة كبيننرة، كمننا انهننا دالننة عننند مسننتوى ( وهنني 0.688)

، ممنننا يؤكنننند علنننى وجنننود العلاقننننة الطردينننة بنننين الجانننننب المعرفننني والادائننني للمجموعننننة 0.01دلالنننة 

 التجريبية الثانية لمهارات تصميم المشروعات الروبوتية.

المجموعة   لأدوات  بالنسبة  الفاعلية  معادلة  ولحساب  استخدام  تم  والثانية  الاولى  التجريبية 

   Modified Blake's Gain Ratio 3نسبة الكسب المعدلة لبليك 

 
متوسننننط التطبيننننق القبلنننني، ن الحنننند الأقصنننن ى لدرجننننة  1متوسننننط التطبيننننق البعنننندي، م 2حيننننث م

 .الأداة، والجدول التالي يوضح نسبة الكسب المعدلة لبليك في الأدوات

الكسب المعدلة في الأدوات للمجموعة التجريبية الاولى   ( نسب10جدول )  

 الأداة 
متوس  التطبيق 

 القبلي

متوس  التطبيق 

 البعدي

الدرجة النهائية  

 للأداة

نسبة الكسب 

 المعدلة 

 1.31 50 42.03 14.70 الاختبار المعرفي

 1.17 150 122.20 53.40 بطاقة الملاحظة 

يتضننح مننن الجنندول أن المتوسننط المحسننوب لنسننبة الكسننب المعدلننة لبليننك فنني الاختبننار 

( 1.20( وهي أعلى من القيمة التي حددها بليك لتحديد الفاعلينة وهني اعلنى )1.31المعرفي بلغت )

بلغت قيمة نسبة الكب المعدلة في بطاقنة وهذا يدل على وجود الفاعلية في الاختبار المعرفي، كما 

( وهنننننني اقننننننل مننننننن القيمننننننة التنننننني حننننننددها بليننننننك لوجننننننود الفاعليننننننة بدرجننننننة صننننننغيرة، 1.17الملاحظننننننة )

 
 قام بليك بتعديل نسبة الكسب لماك جوجيان بإضافة حد جبري ثاني وأطلق علأها نسبة الكسب المعدلة لبليك   3
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ولحساب الفاعلية فني الأدوات للمجموعنة التجريبينة الثانينة تنم اسنتخدام نسنبة الكسنب المعدلنة 

 كما في الجدول التالي:

نسب الكسب المعدلة في الأدوات للمجموعة التجريبية الثانية   (11جدول )  

 الأداة 
متوس  التطبيق 

 القبلي

متوس  التطبيق 

 البعدي

الدرجة النهائية  

 للأداة

نسبة الكسب 

 المعدلة 

الاختبار  

 التحصيلي 
16.60 48.40 50 1.59 

 1.40 150 137.70 57.50 بطاقة الملاحظة 

يتضننح مننن الجنندول أن المتوسننط المحسننوب لنسننبة الكسننب المعدلننة لبليننك فنني الاختبننار 

( وهنني أعلننى مننن القيمننة التنني حننددها بليننك لتحدينند الفاعليننة وهنني اعلننى مننن 1.59المعرفنني بلغننت )

( وهذا يدل على وجود الفاعلية في الاختبار المعرفي بدرجة مرتفعنة جندا، كمنا بلغنت قيمنة 1.20)

( وهنني اعلننى مننن القيمننة التنني حننددها بليننك لوجننود 1.40نسننبة الكننب المعدلننة فنني بطاقننة الملاحظننة )

 الفاعلية بدرجة مرتفعة.

 طرديــــة ارتباطيــــة علاقــــة بوجــــود القائلــــة البحــــث فرضــــية النتــــائج التحليــــل هــــذا يــــدعم حيــــث

 وذلــــ  الروبوتيــــة، المشــــروعات تصــــميم لمهــــارات المعرفــــي  والجانــــب المهــــاري  الأداء بــــين وموجبــــة

 الثانية. التجريبية للمجموعة

 خلال: من ذل  يتضح

( وهني 0.688: فقند بلغنت قيمنة معامنل ارتبناط بيرسنون )بيرســون   ارتباط  معامل  قيمة •

 قيمة مرتفعة إحصائيًا، وتشير إلى وجود علاقة ارتباطية قوية بين المتغيرين.

( أصنننغر منننن مسنننتوى الدلالنننة 0.001الدلالنننة ): كاننننت قيمنننة مسنننتوى الدلالــــة مســـتوى  •

 (، مما يدل على أن العلاقة الارتباطية بين المتغيرين دالة إحصائيًا.0.05المقبول )

: كاننت قيمننة معامننل ارتبناط بيرسننون موجبنة، ممننا يندل علننى أن العلاقننة العلاقــة اتجــا  •

بين المتغيرين طردية، أي أنه كلما ارتفعت درجات الطنلاب فني اختبنار المعرفنة، ارتفعنت 

 درجاتهم في بطاقة الملاحظة الخاصة بالأداء المهاري.
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 المتعلقـــة النظريـــة للمفـــاهيم الطـــلاب فهـــم بـــين وثيقـــة علاقـــة هنـــا  إن القـــول  يمكننـــا وعليـــه،

ــار ع  بتصــــميم ال بشــــكل المفــــاهيم هــــذ  تطبيــــق علــــى  وقــــدر هم الروبوتــــات مشــ ــ  ــار ع  فــــي  فعــ  المشــ

 الثانية. التجريبية للمجموعة وذل  العملية،

 خلال: من ذل  تفسير  ويمكن

: إن فهم الطلاب للمفناهيم النظرينة بشنكل جيند يمهند والتطبيق  المعرفة  بين  التراب  •

ال في المشاريع العملية.  الطريق لتطبيقها بشكل فع 

: ركنزت بيئنة النتعلم الافتراضنية ثلاثينة الأبعناد منع تطبينق العملــي  التطبيــق علــى   التركيز  •

علننى التطبيننق العملنني للمفنناهيم، ممننا سنناعد الطننلاب علننى ربننط المعرفننة الننتعلم النشننط 

النظرينننننة بنننننالتطبيق العملننننني واكتسننننناب الخبنننننرات العملينننننة فننننني تصنننننميم وتنفينننننذ مشننننناريع 

 الروبوتات.

: سمح التقييم المستمر للطلاب بتحديد نقاط قوتهم وضعفهم، مما المستمر التقييم •

 ساعدهم على تحسين أدائهم بشكل مستمر.

ــة الدراســـة هـــذ  نتـــائج تـــدعم عـــام، وبشـــكل ــة المعرفـــة ربـــ  أهميـ ــالتطبيق النظريـ ــي  بـ  فـــي  العملـ

 بيئـــة مــع  النشــ  الــتعلم دمـــج فعاليــة علــى  وتؤكــد الروبوتـــات، مشــار ع  تصــميم مهــارات تعلــيم

 الأبعاد. ثلاثية الافتراضية التعلم

 ملاحظات:

 :لبلي  المعدلة الكسب نسبة -

 : الأولى  التجريبية المجموعة

o  المعرفي  الاختبار : 

فني الاختبنار المعرفني، وذلنك لأنهنا  فاعليــة وجــود( إلنى 1.31تشير قيمة نسبة الكسب المعدلة )

 ( لوجود الفاعلية.1.20أعلى من القيمة التي حددها بليك )

 : الملاحظة بطاقة -

فننننني بطاقنننننة  اـــــغيرة بدرجـــــة فاعليـــــة وجـــــود( إلنننننى 1.17تشننننير قيمنننننة نسنننننبة الكسننننب المعدلنننننة )

 ( لوجود الفاعلية.1.20الملاحظة، وذلك لأنها أقل من القيمة التي حددها بليك )
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  :الثانية التجريبية المجموعة

o  المعرفي  الاختبار:  

 فني الاختبنار المعرفني، 1.59تشير قيمنة نسنبة الكسنب المعدلنة )
ً
( إلنى وجنود فاعلينة عالينة جندا

 الفاعلية.( لوجود 1.20وذلك لأنها أعلى من القيمة التي حددها بليك )

 : الملاحظة بطاقة -

فنننني بطاقننننة الملاحظننننة،  عاليــــة فاعليــــة وجــــود( إلننننى 1.40تشننننير قيمننننة نسننننبة الكسننننب المعدلننننة )

 ( لوجود الفاعلية.1.20وذلك لأنها أعلى من القيمة التي حددها بليك )

 :الأولى  التجريبية المجموعة في  الملاحظة بطاقة فاعلية قلة تفسير  -

: قد يكون السبب في قلة فاعلية بطاقة الملاحظة في المجموعة التجريبينة الأولنى هنو احتمال -

فنني  الأدائيــة المهــارات تنميــة علــى  الأبعــاد ثلاثيــة الافتراضــية الــتعلم بيئــة تركيــز  كفايــة عــدم

تصميم مشاريع الروبوتات، وذلك بالمقارنة مع تركيز بيئنة النتعلم الافتراضنية ثلاثينة الأبعناد 

 مع تطبيق التعلم النشط في المجموعة التجريبية الثانية.

هدف البحث إلى التعرف على فاعلية استخدام بيئة التعلم الافتراضية ثلاثية الأبعاد 

الممتد الواقع  المشروعات    بتقنية  تصميم  مهارات  لتنمية  الطلاب  تحصيل  مستوى  على 

عينة   خلال  من  التجريبي،  شبة  بتصميمه  التجريبي  المنهج  استخدام  خلال  من  الروبوتية، 

البحث ممثلة في المجموعة التجريبية الأولى، والتي تم تعليمها باستخدام والتي استخدمت بيئة  

باستخدام   تعليمها  تم  والتي  الثانية  التجريبية  والمجموعة  الأبعاد،  ثلاثية  الافتراضية  التعلم 

تصميم   مهارات  وإتقان  الممتد،  الواقع  بتكنولوجيا  الأبعاد  ثلاثية  الافتراضية  التعلم  بيئة 

 وبناءً على ما تقدم عنه البحث من نتائج، فيوص ي الباحث بالتالي:  المشروعات الروبوتية.

:
ا
 التعليم: مستوى  على  أولا

 : التعليم في  أساسية كاستراتيجية الافتراضية التعلم بيئات تبني •

دمنج بيئنات الننتعلم الافتراضنية ثلاثيننة الأبعناد وتقنينة الواقننع الممتند فنني تندريس مختلننف  -

)العلننننننننننوم والتكنولوجيننننننننننا والهندسننننننننننة  STEMالمننننننننننواد الدراسننننننننننية، خاصننننننننننة فنننننننننني مجننننننننننالات 

 والرياضيات(، والروبوت، وتطبيقات الذكاء الاصطناعي، وإنترنت الأشياء.
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تنننوفير بيئنننات النننتعلم الافتراضنننية لجمينننع الطنننلاب فننني جمينننع المراحنننل الدراسنننية، بمنننا فننني  -

 ذلك رياض الأطفال.

تدريب المعلمين على استخدام بيئات التعلم الافتراضية بشكل فعال لتصميم وتنفيذ  -

 الدروس وتقييم الطلاب.

 : التعليمية المناهو اياغة إعادة •

المشنننروعات الروبوتينننة والنننذكاء الاصنننطناعي فننني المنننناهج الدراسنننية دمنننج مهنننارات تصنننميم  -

 لجميع المراحل التعليمية.

التركيننننز علننننى تنميننننة مهننننارات التفكيننننر العليننننا وحننننل المشننننكلات لنننندى الطننننلاب مننننن خننننلال  -

 التعلم النشط والتعلم القائم على المشاريع.

 ربط المناهج الدراسية بالتطبيقات الواقعية لتعزيز مشاركة الطلاب واهتمامهم. -

 : للمعلمين تدريبية برامج تطوير  •

تنفينننننذ بنننننرامج تدريبينننننة للمعلمنننننين علنننننى اسنننننتخدام بيئنننننات النننننتعلم الافتراضنننننية وتقنينننننات  -

 الواقع الممتد في التعليم.

تطننننننننوير مهننننننننارات المعلمننننننننين فنننننننني تصننننننننميم وتنفيننننننننذ النننننننندروس باسننننننننتخدام بيئننننننننات الننننننننتعلم  -

 الافتراضية.

 تعزيز مهارات المعلمين في تقييم الطلاب وتقديم الدعم اللازم لهم. -

 : التعليم في  التكنولوجيا دور  تفعيل •

تجنارب تعليمينة غنامرة  لإنشناءالاستفادة من تقنيات الواقع الافتراض ي والواقع المعنزز  -

 للطلاب.

 استخدام تطبيقات الذكاء الاصطناعي لتقديم الدعم والتوجيه للطلاب بشكل فردي. -

توظيننف منصننات التواصننل الاجتمننناعي لتعزيننز التفاعننل بنننين الطننلاب والمعلمننين وأوليننناء  -

 الأمور.
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:
ا
 العلمي: البحث مستوى  على  ثانيا

 : الدراسات من الم يد إجراء •

دراسنننة فاعلينننة اسنننتخدام بيئنننات النننتعلم الافتراضنننية فننني تنمينننة مهنننارات أخنننرى للطنننلاب  -

 مثل مهارات التواصل والعمل الجماعي.

الننتعلم الافتراضننية مننع أسنناليب التعلننيم التقليديننة فنني مقارنننة فاعليننة اسننتخدام بيئننات  -

 مجالات مختلفة.

دراسة تأثير استخدام بيئات النتعلم الافتراضنية علنى التحصنيل الدراسن ي للطنلاب علنى  -

 المدى الطويل.

 : تقييم أدوات تطوير  •

تصننننننميم أدوات تقينننننننيم فعالنننننننة لقيننننننناس مهنننننننارات تصنننننننميم المشنننننننروعات الروبوتينننننننة لننننننندى  -

 الطلاب.

 تطوير أدوات تقييم لقياس فاعلية استخدام بيئات التعلم الافتراضية في التعليم. -

 : المعرفة نشر  •

 نشر نتائج البحث في الدوريات العلمية والمؤتمرات المتخصصة. -

 مشاركة المعرفة مع الباحثين والمعلمين في مجالات التربية والتعليم. -

 المساهمة في تطوير سياسات التعليم المتعلقة باستخدام التكنولوجيا في التعليم. -

:
ا
 المجتمع: مستوى  على  ثالثا

 : الأمور  أولياء توعية •

 توعية أولياء الأمور بأهمية استخدام التكنولوجيا في التعليم وفوائدها على أبنائهم. -

 تشجيع أولياء الأمور على دعم أبنائهم في استخدام بيئات التعلم الافتراضية. -

 عملية تصميم وتنفيذ برامج التعلم الافتراضية.مشاركة أولياء الأمور في  -

 : الخاص القطاع دور  تع ي   •

 تشجيع الاستثمار في مجال تطوير بيئات التعلم الافتراضية وتقنيات الواقع الممتد. -

بننناء شننراكات بنننين القطنناعين العنننام والخنناص لتنننوفير بيئننات النننتعلم الافتراضننية لجمينننع  -

 الطلاب.
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 والدراسات المتعلقة باستخدام التكنولوجيا في التعليم.دعم البحوث  -

 وفي ضوء نتائج البحث وتوصياته يقترح الباحث اجراء دراسات وبحوث تكميلية ومنها:

توظيــــف تقنيــــات الــــذكاء الااــــطناءي وإنترنــــي الأشــــياء فــــي بيئــــة تعليميــــة افتراضــــية  •

 تكنولوجيا المعلومات والاتصالات.لتع ي  مهارات الروبوت لدى معلمي 

ــــــذكاء  • ــــــات الــ ــــــة بتقنيــ ــــــد المدعمــ ــــــع الممتــ اقــ ــــــى الو فاعليــــــــة بيئــــــــة تعليميــــــــة قائمــــــــة علــ

ــي تنميــــــة مهــــــارات برمجــــــة الروبوتــــــات لــــــدى طــــــلاب  ــياء فــــ الااــــــطناءي وإنترنــــــي الأشــــ

 المدارس الثانوية.

استكشـــــاف فعاليـــــة توظيـــــف المشـــــار ع الروبوتيـــــة فـــــي بيئـــــة تعليميـــــة ثلاثيـــــة الأبعـــــاد  •

مدعمة بتقنيات الذكاء الااطناءي وإنترني الأشياء لتنمية مهارات حل المشــكلات 

 لدى طلاب الموهبة.

اقع لممتد المدمج مع  • تقييم فاعلية استخدام استراتيجية التدر س باستخدام الو

تقنيـــــات الـــــذكاء الااـــــطناءي وإنترنـــــي الأشـــــياء فـــــي تنميـــــة مهـــــارات تصـــــميم مشـــــار ع 

 إنترني الأشياء لدى معلمي الحاسب الآلي.

تصميم نموذج تعليمي تفاعلي قائم على الذكاء الااطناءي وإنترني الأشياء لتع ي   •

 مهارات البرمجة لدى طلاب الجامعة في بيئة تعليمية افتراضية.

التحقق من صحة وفعالية منصة تعليمية ذكية قائمة على إنترنــي الأشــياء لتنميــة  •

 .مهارات البرمجة لدى طلاب المدارس المتوسطة في بيئة تعليمية

ــة  • ــي بيئــ دراســــة تحليليــــة لتــــيثير دمــــج تقنيــــات الــــذكاء الااــــطناءي وإنترنــــي الأشــــياء فــ

تعليمية افتراضية على مهارات التفكير النقدي وحل المشكلات لدى طلاب المرحلــة 

 .الثانوية

تقيــــيم فاعليــــة اســــتخدام روبوتــــات تعليميــــة مدعمــــة بالــــذكاء الااــــطناءي فــــي بيئــــة  •

تعليميـــة ثلاثيـــة الأبعـــاد علـــى مهـــارات الــــتعلم الـــذاتي والتعـــاون لـــدى طـــلاب المرحلــــة 

 .المتوسطة
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تصميم وتنفيذ برنامج تدريبي قائم علــى الــذكاء الااــطناءي لتع يــ  مهــارات البرمجــة  •

 .لدى معلمي تكنولوجيا المعلومات والاتصالات
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