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 المستخلص

مشروعات   إنتاج  مهارات  تنمية  إلى  الحالي  البحث  هدف 

في   المتفوقين  مدارس  طلاب  لدى  للتعلم  والقابلية  الكابستون 

والتكنولوجيا   إلكترونية    STEMالعلوم  تعلم  بيئة  باستخدام 

ومحفزات    علىقائمة   المشكلات  حل  استراتيجيتي  بين  الدمج 

الألعاب التعليمية، وفي ضوء ذلك تم اختيار مجموعة البحث  

( على  اشتملت  مدارس  120والتي  طلاب  من  وطالبة  طالبًا   )

والتكنولوجيا   العلوم  في  تقسيمهم    STEMالمتفوقين    إلى وتم 

( طالبًا  40ثلاث مجموعات تجريبية وتكونت كل مجموعة من )

 . وطالبة من الطلاب

الجانب   لقياس  تحصيلي  اختبار  في  المتمثلة  بالبحث  الخاصة  الأدوات  استخدام  تم  وقد 

المعرفي لمهارات مشروعات الكابستون وبطاقة ملاحظة لقياس الجانب الأدائي وبطاقة تقييم  

مستوى إنتاج الطلاب لمشروعات الكابستون، وأسفرت نتائج البحث عن وجود فروق ذات  

عند   إحصائية  التجريبية  ,05) مستوى  دلالة  المجموعات  طلاب  درجات  متوسطات  بين   ).

المجموعة   المشكلات،  حل  باستراتيجية  درست  والتي  الأولى  التجريبية  المجموعة  الثلاث) 

الثالثة   التجريبية  والمجموعة  التعليمية،  الألعاب  بمحفزات  درست  والتي  الثانية  التجريبية 

والتي درست الدمج بين استراتيجيتي حل المشكلات ومحفزات الألعاب التعليمية في كل من  

التطبيق   لصالح  والبعدي  القبلي  التطبيقين  في  الملاحظة(  وبطاقة  التحصيلي،  )الاختبار 
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طلاب   تفاعل  إلى  النتائج  هذه  تفسير  يرجع  كما  الثلاث،  التجريبية  المجموعات  في  البعدي 

المجموعة التجريبية الثالثة المعتمدة على الدمج بين استراتيجيتي حل المشكلات, ومحفزات  

التعامل   وسهولة  للتعلم  المطلوبين  والجهد  الوقت  اختصار  خلال  من  التعليمية  الألعاب 

لطبيعة   والملائمة  الإلكترونية  البيئة  التعامل مع  تعليمات  تقدمها ووضوح  التي  والتسهيلات 

 .الطلاب

 :الرئيسيةالكلمات 

 

من   يزيدان  التكنولوجي  والتطور  الإنسانية  الحضارة  تشهدها  التي  الرقمية  الثورة  إن 

المعرفة   مقدمتها  وفى  الإنسانية  المعرفة  إلى تضاعف  أدت   
ً
كثيرة أبعادًا  ويأخذان  التعقيد  درجة 

مجال التكنولوجيا، لذا يحتاج تطبيق تكنولوجيا  العلمية والتكنولوجية في فترةٍ زمنيةٍ وجيزةٍ في  

المعلم   عمل  مهمة  تسهل  والتي  الحديثة  والوسائل  الأدوات  كافة  توافر  إلى  التدريس  في  التعليم 

التعليم العملية  تسهيل  في  التكنولوجيا  هذه  استخدام  على  تساعده  استخدام  ي والتي  وأيضًا  ة 

في   للمشاركة  وإيجابية  فاعلية،  أكثر  دورًا  للمتعلمين  تعطى  التي  المشكلات  حل  استراتيجيات 

 جميع أوجه الحياة  من خلال دمجها داخل بيئة المحفزات التعليمية. 

بين   التكامل  على  المعتمد  التعليم  نحو  توجه  ظهر  تطور  من  العالم  يشهده  ما  ظل  وفى 

( والهندسة  والتكنولوجيا  والرياضيات   ,Science, Technology, Engineeringالعلوم 

Mathematics( )STEM)    باعتباره ضرورة لمواجهة تحديات العصر، حيث نجحت هذه المجالات

الفنية   الوظائف  لمعظم  أساس ي  مصدر  فهي  والتكنولوجي،  الاقتصادي  التطور  دعم  في 

محمود   ترجمة  ماكفارلين،  )بروندين  والمبدعين  للعلماء  ومصدرًا  والهندسية، 

 (9،2017الوحيدى،

بدعم    2011بمصر عام    ( STEM)وقد ظهرت مدارس المتفوقين في العلوم والتكنولوجيا  

للتنمية الدولية   الأمريكية  الوكالة  بالمتفوقين، وتوفير   (USAID)من  الاهتمام  كصورة من صور 

وتنظيم   المتفوقين،  مع  للتعامل  مؤهلة  تدريس  هيئة  طريق  عن  والابتكار،  للتميز  داعم  مناخ 
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الخبرات التعليمية وتقديمها للطلاب بطريقة تساعدهم على النظر للأمور بطريقةٍ كليةٍ، وربط  

الدراسة   تربط  بطريقة  العلوم  فهم  على  فيساعدهم  التطبيقية،  بالجوانب  الدراسية  المفاهيم 

 (. 498، 2018بالبيئة والحياة )محمود قطرى، 

مثل:   والبحوث  الدراسات  من  كثير  وأوصت  أكدت  عليه   ؛(Lamis, 2017) دراسةوبناءً 

( على وجود اهتمام كبير وعناية واضحةٍ  2019الدين توفيق،  )صلاح؛  (2018)عزة الديمسط ي

تناولها   في  السابقة  الدراسات  مع  الدراسة  هذه  تشابهت  وقد  والتكنولوجيا،  العلوم  بمدارس 

 لمدارس المتفوقين للعلوم والتكنولوجيا.

الرقمية التي تنمو بشكلٍ متسارعٍ،   إن بيئة التعلم الإلكتروني أحد أهم تطبيقات الثورة 

حيث   يوفرها،  التي  التفاعلية  قدر  علي  كبيرٍ  بشكلٍ  تكون  أهدافها  تحقيق  في  نجاحها  أن  كما 

التعلم   بيئة  إلي  المتعلم  التعليم    الإلكترونييحتاج  طرق  وإلي  والمحتوي،  الطلاب  مع  للتفاعل 

عنها،   الإجابة  إلي  تحتاج  التي  الأسئلة  طرح  أو  والتوجيه،  والإرشاد  المساعدة  طلب  أو  المختلفة 

البيئة، ولذلك تسعي معظم دول   تلك  التي توفرها  التفاعل والاتصال  أدوات  باستخدام  وذلك 

  2019العالم لنشر مثل هذا النوع من التعلم في مؤسستها التعليمية المختلفة )محمد النجار،  

،4.) 

في منتصف الستينات اكتشف الباحثون القيمة التعليمية لمحفزات الألعاب التعليمية،  

لتحفيز    ت الثمانينيا  في التعليمية  الألعاب  محفزات  استخدام  في  التحقيق  في  العلماء  بدأ 

التعليمية   الألعاب  وتطبيق  في    فيالمتعلمين  المجالات  مختلف  في  العلماء  بدأ  كما  الفصل، 

المحفزات   تطبيقات  التعليمية    فياستكشاف  الألعاب  محفزات  تصميم  يكن  لم  التعليم، 

التعليمية   الألعاب  أبحاث  حيث شهدت  التسعينيات،  أواخر  حتى  واضحًا  وتطبيقها  وتطويرها 

ومنذ   )التسعينيات(  التطوير  وفترة  الثمانينيات(  نهاية  حتى  الستينيات  )منتصف  الإنبات  فترة 

العملية    فيالقرن الحادي والعشرين أصبح التطور السريع لمحفزات الألعاب التعليمية ودمجها  

  (Zeng,Parks, 2020).التعليمية

لذا؛ تعتمد بيئة التعلم الحالية على محفزات الألعاب التعليمية في إنشاء بيئة إلكترونية  

قوائم   مثل  التعليمية  المحفزات  على  القائمة  الكابستون  مشروعات  مهارات  تنمى  جذابة 

ويعتبر هذا النهج أسهل في إدراك    الأخرى، المتصدرين والشارات والمكافآت والعناصر التحفيزية  

 العملية التعليمية.   فيطلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا المحفزات التعليمية 



 

 

424 

 

 

 

 STEM

 
التعليمية    المحفزات  العملية    Gamificationوتعتبر  إثراء  في  الأهمية،  من  بمكان 

وتشمل   والتعلم،  التعليم  أساليب  وتصميم  التدريس،  خطة  من  عناصرها  بكافة  التعليمية 

بذل   إلى  تدفع  الدراس ي،  النجاح  إلى  يقود  الذى  الجاد  العمل  لتحقيق  تحفيزية  تكيفية  أنماط 

المسئولية   نحو  دافعيته  يقوى  مما  منها،  تتكون  التي  الصعوبات  مواجهة  في  والإصرار  الجهد 

يمكنهم  راجعة  تغذية  تقدم  الخصائص  هذه  فإن  كذلك  القرار،  اتخاذ  على  والقدرة  الذاتية 

الاستفادة منها في انتقاء الأساليب التعليمية التي ترتفع فيها نسبة تلك المحفزات لما لها تأثير على  

 (.2019تفضيلات الطلاب لما يقدم لهم من نشاطات تعليمية )عبد الرؤوف إسماعيل، 

الدراسات  و  إليها  أشارت  التي  التعليمية  الألعاب  محفزات  أنماط  من  العديد  يوجد 

منى  ودراسة كل من )   ( Vassileva,2018  ,  Santos ؛Fels, Seaborn, 2015)   السابقة مثل دراسة

 ( وتتمثل فيما يلي:2021خليفة، حميد السباحي  على) (؛2019، فخري الجزار، أحمد 

والدرجات(،    وهي:  Pointsالنقاط   - الخبرة،  )نقاط  المستخدم  تقدم  توضح  رقمية  عناصر 

حيث يميل المتعلم إلى اكتساب النقاط ومن ثم يتم استخدامها كمؤشر على التقدم فتعبر  

 عن مدى إنجازه. 

عبارة عن تمثيلات بصرية )كؤوس/دروع/نجوم( يحصل عليها المتعلم    وهي  :Badgesالشارات -

من   معين  عدد  على  حصوله  أو  معينة  لمهمة  إتمامه  بعض    ،النقاطعند  يفضل  ولكن 

 المتعلمين مشاركة إنجازاتهم مع زملائهم 

التحسن والتقدم   - ينب  :progress barشريط  المتعلم  أمام  يتواجد  ه  وهو عبارة عن شريط 

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

 مقدار الإنجاز والمتبقي لإتمام الهدف )المستويات، والمستويات الأعلى(.

المتصدرين   - المشاركين،  وهي:  Leaderboardلوحة  الأفراد  جميع  تضم  يتم    حيثب  قوائم 

حصلوا   التي  النقاط  على  بناء  النشاط،  في  المشتركين  بباقي  أدائهم  ومقارنة  ترتيبهم  عرض 

 عليها.

تصميم   كمتغيرات  المتصدرين  وقوائم  النقاط،  استخدام  على  الحالي  البحث  ويقتصر 

مع   استخدامها  يمكن  كما  استخدامًا،  الألعاب  محفزات  أنماط  أكثر  من  كلاهما  لأن  للبحث؛ 

 استراتيجية حل المشكلات في البيئة الإلكترونية.
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لها   البيئة الإلكترونية  في  التعليمية  أن محفزات الألعاب  تمّ سرده يتضح  ما  ومن خلال 

المعلمون   واستفاد  التعلم  زيادة متعة  والتكنولوجيا، حيث عملت على  العلوم  مدارس  في  قيمة 

ر   من مزاياها في جذب انتباه الطلاب، وحوّلت دور المعلم من مصدر للمعلومات إلى مرشد ومُيسِّّ

للطلاب، وساعدت الحكومات على التخفيف من عبء الطباعة وتكاليفها، كما ساهمت في رفع  

وعززت   الطلاب،  لدى  الكابستون  إنتاج  ومستوي  التحصيل  نحو    الاتجاه مستوى  الإيجابي 

المشكلات   حل  استراتيجيتي  دمج  أثر  لمعرفة  محاولة  هي  الحالية  الدراسة  فإن  لذا  التعلم؛ 

الكابستون   إنتاج مشروعات  لتنمية مهارات  الإلكترونية  البيئة  في  التعليمية  الألعاب  ومحفزات 

 والقابلية للتعلم لدى طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا. 

ديفد   المهارات    هي  capstoneأن    David et and (2021,101) وذكر  من  "مجموعة 

مفاهيم   وتطبيق  دمج  الأول من خلال  المقام  في  الاستراتيجي،  التخطيط  اللازمة لأداء  والأدوات 

تغير   فقد  ذلك،  ومع  الوظيفية،  الأعمال  ويجبوتقنيات  على   الزمن،  الضوء  تسليط  علينا 

 تطوير الكفاءات العملية للطلاب".

ولتسهيل سد الفجوة بين مهارات الطلاب ومتطلبات التحديات التي تواجه البلاد، يقدم  

البحث الحالي نموذجًا تعليميًا مصممًا لتعزيز تعلم الطلاب وتطوير المهارات الصعبة والناعمة  

 المتعلقة بالكابستون. 

والتكنولوجيا   العلوم  لمدارس  الثانوية  بالمرحلة  الكابستون  مادة  مقرر  أهداف  ومن 

)التصميم  )مقرر  وأخص   في  الكابستون  إنتاج  مهارات  الطلاب  إكساب  الثانوي(  الأول  الصف 

برنامج   في حاجةٍ    إذ(  (Instructablesوالتنفيذ والتطبيق من خلال  الطلاب  تنمية    إلىأن جميـع 

المهارات المتعلقة بهذا المقرر، وعليهم أن يتقنوا كل مستوىً من مستويات المهارة قبل الانتقال إلى  

 المهارة التالية.  علىالتالية، وبالتالي فإن أي ضعف في أداء مهارةٍ يؤثر سلبًا المهارة 

فيراو و  الأمور  من  كلٌ  برامج     Alamo & Vera et al (2020)  أوضح  فحص  ضرورة 

بالكابستون  الخاصة  طريق    الدراسة  عن  الممارسة  وإدماج  المهارات  تطوير  على  تساعد  والتي 

والجديدة،   سابقًا  المكتسبة  الأعمال  مهارات  وتطبيق  التفكير  وإعادة  الإستراتيجي  التخطيط 

في   الممارسة  مع  فعالية  أكثر  بشكلٍ  النظرية  لمواءمة   المهارات   وتقييم  وتنفيذ  صياغة  وكذلك 

والضعف  القوة  تحليل  وأداء  الكابستون  وبيانات  الفعالة  الرؤية  وتطوير  الدراسية  الفصول 

بمشروع   المقترحة  الاستراتيجية  بالخطة  الخاصة  المالية  البيانات  وتطوير  والتهديد  والفرص 
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الكابستون حيث أن تنمية مهارات إنتاج الكابستون يتم تدريسها بطريقةٍ نظريةٍ للغاية ، غائبةٍ  

إلى حدٍ كبيرٍ عن أي أدواتٍ وتقنياتٍ تستخدم في إنتاجها ومع تعلم الطلاب هذه المهارات وتنميتها  

من خلال الأدوات الجديدة والتقنية الحديثة  فيقوم الطلاب بتطوير وتعلم العديد من المهارات  

 الخاصة بالكابستون. 

في   النفس ي  التحليل  دور  مهارة  تنمية  وهى  بالطلاب  الخاصة  المهارات  من  الكثير  وهناك 

برنامج    تطوير  خلال  من  الفريق  التقييم    Psychographdبناء  استبيان  على  ردود  لتسجيل 

نفس  في  مماثلة  لديهم ردود  ليس  الذين  الطلاب  أهميته من خلال دمج  ويظهر  النفس ي  الذاتي 

الفريق،  وتنمية مهارة بناء فريق مشروع الكابستون من خلال سلوكيات تحدد العمل الجماعي  

مناسبٍ   بشكلٍ  وتؤثر  الفريق,  أعضاء  بها  يقوم  التي  الوظيفية  العمليات  على  السلوك  وينطوي 

الجماعي   العمل  سلوك  أن  حيث  الوظيفية,  التقنية  بالاحتياجات  تتعلق  وهى  المهام  إنجاز  على 

إدارة   مهارات  إلى  الواضحة  والتعليمات  البيانات  من  ش يء  كل  يمثل  وهو  الكابستون  في  مدمج 

تكنولوجيا المعلومات والاتصالات وهناك مهارة الثقة بين الفريق وقائد الفريق والتحلي بالصبر 

واحترام الأخرين والتواضع فهو عنصرٌ مهمٌ من عناصر جودة القيادة لأنه يدل على قدرة القائد  

 (. Shaikh,2021على تشجيع الاخرين)

تنمية المهارات الشخصية/ الاجتماعية من الأدب والتفاعل مع الطلاب، وجد أن   وهناك

الطلاب يحبون العمل مع هؤلاء الزملاء المدربين بالفعل على التكييف الثقافي ما يعنيه ذلك هو  

لا   زملاء  عن  يبحثون  الطلاب  بالثقافات أن  يتبعها    يتأثرون  التي  يمكن    زملاؤهم،والتقاليد  ولا 

متسامحين   الطلاب  كان  إذا  إلا  متماسكٍ  فريقٍ  ثقافةتشكيل  البعض وتقاليد    مع    بعضهم 

وبالمثل، لذا كان الطلاب يبحثون عن زملاء يمكن الاعتماد عليهم عند تشكيل الفرق. وهو واحدٌ  

المعايير   يُعتقد من  ومن    الاعتمادية،لبناء  استخدامها    التي  المذكورة  الصفات  من   
ٌ
واحدة وهي 

مع   إليها  يسعى  الطالب  كان  التي  الأخرى  قيد    زملائه،الخصائص  على  البقاء  للفرق  يمكن  فلا 

تحفيز   يحبون  الذين  الناس  هؤلاء  مثل  من   
ً
خالية كانت  إذا      الآخرين، الحياة 

ً
عاملا يعتبر  وهو 

 (.Ahsan,2020  &Shaikhهامًا لفرق الإدارة الذاتية )

( أن التعلم عن طريق إنتاج المشروعات الكابستون  14،  2017)  حعبد الفتا وأكدت ولاء  

تقوم   والتي  التعليمية  العملية  في  الحديثة  الطرق  تركز    علىمن  التي  الذاتي  التعلم    علىمبدأ 

المتعلم   إيصال  على  تعمل  التي  التعليمية  المواد  من  للمتعلم  توفره  بما  أساس يٍ  بشكلٍ  المتعلم 
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للأهداف التعليمية وهي أيضًا مجموعة من الأنشطة التي يقوم بها الطلاب لأداء مهماتٍ تعليميةٍ  

 بشكلٍ فرديٍ أو مجموعات من أجل تحقيق أهدافٍ معينةٍ. 

الانغماس   في  يرغبون  أنهم  الطلاب  من  العديد  يحفز    فيوأفاد  الذي  الجماعي  العمل 

  الأداء، على إبداء رأيهم أيضًا. وقد تم العثور على هذه الخاصية الهامة في إدارة    ويشجع الآخرين

الآخرينعلى  القدرة  هذه    إنحيث   أو    تحفيز  مجتهدين  غير  كونهم  لعدم  اختبار  الواقع  في  هي 

 متسكعين اجتماعيين. 

وقد كشفت العديد من الدراسات عن المهارات الناعمة المطلوبة من قبل طلاب مدارس  

العلوم والتكنولوجيا وذكرت أن المهارات المطلوبة في الطلاب تشمل أيضًا النقد البناء، ومهارات  

التكنولوجيا   مع  التكيف  على  والقدرة  الجماعي،  والعمل  الاستماع،  ومهارات  المشكلات،  حل 

إلى التطبيق، والوقت ، والتصور ومهارات التصور واللفظية   -commuالجديدة، ونقل المعرفة 

nication   ثقافة مع  والتعامل  المهام،  تعدد  على  القدرة  وتشمل  المطلوبة  الأخرى  والمهارات 

الإجهاد   وإدارة  التنظيم،  ومهارات  الشخصية،  والمهارات  الفريقين،  بين  والتواصل  الأعمال، 

 (. Shaikh,2018عامة)ومهارات الكتابة ال

محمد   ذكرها  كما  الكابستون  مشروعات  على  القائم  التعلم  أهمية  الراز وتكمن    ق عبد 

يعمل جميع الطلاب بناءً على مستوياتهم المختلفة    -خلالها:  ( في أن من  278،  2017الحياصات )

  -التعلم.  متعة في    إلىيحول المناهج الجافة والجامدة    -اءات المتعددة.  ك في المهارات والتعلم والذ

المهام   تقاسم  خلال  من  النفس  في  الثقة  وزيادة  الاجتماعية  العلاقات  توحيد  على  يعمل 

وحل    -والمسئوليات.   التفكير،  في  السليم  العلمي  المنهج  الطلاب  على    -المشكلات.  يتبع  يعمل 

لأداء   المستمر  مهارات    -الطلبة.  التقويم  لديهم  وتنمي  قيادية  أدوار  باتخاذ  للطلاب  يسمح 

 ومناقشتها.   ،والنتائجالصعوبات، واظهار   ،المشاريعالمناقشة والحوار بعرض 

ومـــــع ذلـــــك يبقـــــى هـــــذا المجـــــال بحاجــــــة إلـــــى المزيـــــد مـــــن الدراســـــات والبحـــــوث، لاســــــيما وأن 

يختلــف مــن ســياق تعليمــي إلــى يخــر، ومــن بيئــة إلــى أخــرى حيــث أوصــت دراســة إيمــان  الكابســتون 

ــيم ) ــ ــان غنـ ــ ــيد، وإيمـ ــ ( بضـــــرورة تنميـــــة مهـــــارات مشـــــروعات التخـــــرج مـــــن خـــــلال الـــــتعلم 2018السـ

التشـاركي لتطبيقـات جوجـل مـن خـلال تـوفير البيئـة المناسـبة للـدعم والتوجيـه والإشـراف وهنـاك 

والتــي أوضــحت ضــرورة إدخــال المهــارات فــي  Katie Loughmiller (2020دراســة كيتــا لــوغميلر )

ــي  Park,HYesook 2020)الكابســــتون للطــــلاب، ودراســــة بــــارك هوســــيكو) أوضــــحت أهميــــة  التــ



 

 

428 

 

 

 

 STEM

 
 Kim, Hyun-jooالأزياء الكبرى من خلال التقنية, ودراسة كيم هون جو ) فيتصميم الكابستون 

ــــامج تصـــــــميم   2017) ـــ ــــت حالـــــــة برنـ ـــ ــي اقترحـ ــــة  Capstoneوالتـــــ ـــ ــــناعة والجامعـ ـــ ــــاوني بـــــــين الصـ ـــ التعـ

 وتصميم نظام تقييم الدورة في الجامعة.

 تبلورت مشكلة البحث:  

التحاق   - العلوم والتكنولوجيا    -الباحثة  من خلال  القادة لمدارس  إعداد    -  STEMبدبلوم 
مشروعات   إنتاج  مهارات  في  الثانوي  الأول  الصف  طلاب  لدى  ضعف  وجود  لاحظت 

لبرنامج   العملي  الاختبار  في  الطلاب  درجات  تدني  خلال  من  وذلك  الكابستون 

Instructables    طلاب الصف الأول    علىوالمقرر عليهم في إنتاج مشروعات الكابستون

 الثانوي. 

وهو   - بتطبيقها  الباحثة  قامت  استطلاعية  دراسة  خلال  إنتاج    استبانة من  بمهارات 

الكابستون عينة قوامها ) الثانوي بمدرسة  50مشروعات  ( طالبًا من طلاب الصف الأول 

( للعام  للتعرف    2021/  2020العلوم والتكنولوجيا بمحافظة الشرقية  القصور   علىم( 

برنامج  الأدائي للطلاب في تنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون من خلال استخدام  

Instructables  ( نسبة  أن  تبين  مهارات  %95حيث  في  قصور  لديهم  العينة  أفراد  من   )

 . Instructablesإنتاج مشروعات الكابستون من خلال استخدام برنامج 

مدارس   - )قادة  من  مجموعة  رأي  استطلاع  العلوم   والمعلمين(  STEMمن خلال  بمدرسة 

للوقوف   الشرقية  بمحافظة  في   علىوالتكنولوجيا  الأدائية  الجوانب  في  القصور  مدي 

( ومدي احتياجات  Instructablesتنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون من خلال )

قادة   %94تنمية مهاراتهم في إنتاج مشروعات الكابستون حيث تبين أن نسبة    إلىالطلاب  

أكدوا    STEMمدارس   بحاجة    علىوالمعلمين  الطلاب  إنتاج    إلىأن  في  مهاراتهم  تنمية 

 ( (Instructablesمشروعات الكابستون برنامج 

من خلال الدراسات السابقة والتي أثبتت قصور في الجوانب الأدائية في إنتاج المشروعات   -

برنامج   خلال  من  ،  (Instructablesالتطبيقية  إبراهيم  محمود  من   
ً

كلا دراسة  ومنها   )

( عبدالعزيز  إيمان  وحليمة،   ، السيد  المهارات  2019يوسف  تنمية  إلى  هدفت  والتي   )
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المرحلة   لتلاميذ  بالمشروعات  الخاصة  ، ومن خلال توصيات بعض  الابتدائيةالإلكترونية 

منصور) جرجس  ماريان  دراسة  مثل  المهارات  2017الدراسات  تنمية  إلى  هدفت  والتي   )

الدين   سعد  أحمد  محمد  ودراسة  الإعدادية،  بالمرحلة  التكنولوجي  والتفكير  الأدائية 

( التي هدفت إلى زيادة التفاعل بين قيم الوعى التكنولوجي والبرمجة المرئية لمواجهة  2018)

ودراسة     الثانوية،  المرحلة  طلاب  لدى  القاتلة  والتي    Howe et al (2017)الألعاب 

والتغييرات   الحالية  للممارسات  الكابستون  مشروعات  حول  تصميم  نتائج  إلى  هدفت 

ودراسة التدريس،  هيئة  لأعضاء  الوقت  تنظيم     Fan(2018)بمرور  إلى  هدفت  والتي 

ودراسة    فيالمراجعات   الجامعية،  للمرحلة  والتي    Mtawa et al (2019)المشروعات 

الكابستون لتوظيف الخريجين، ودراسة القدرات الخاصة لمشروعات  إلى تكوين     هدفت 

Pyeonteak (2019)   . والتي هدفت إلى المهارات الخاصة بتصميمات الكابستون 

هدف   - والذي  الكابستون  مشروعات  مقرر  لأهداف  مشروعات    إلىتحقيقًا  إنتاج  ضرورة 

 الكابستون 

العديدة التي أوصت بضرورة تصميم مقررات ومواقع تفاعلية ومنها    ت للدارسااستجابة   -

)هدى   من   
ً

كلا العزيدراسة  سامي,2016,زعبد  أحمد  )ورامي    )محمود(؛  2019(؛ 

 (.2019عطية,

 للاتجاهات التربوية الحديثة التي تؤكد على ضرورة استخدام التقنيات الحديثة   -
ً
استجابة

 .التدريس بما يتواكب مع المستجدات التكنولوجية الحالية في

 

  STEMوالتكنولوجيا  تحددت مشكلة البحث في وجود ضعف لدى طلاب مدارس العلوم  

الكابستون وللتصدي لهذه المشكلة   الباحثة إلى استخدام    ستسعىفي مهارات إنتاج مشروعات 

التعليمية   الألعاب  الكابستون    فيمحفزات  مشروعات  إنتاج  مهارات  لتنمية  الإلكترونية  البيئة 

 . STEMلدى طلاب مدارس المتفوقين في العلوم والتكنولوجيا 
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 التساؤل الرئيس الآتي:  على معالجة هذه المشكلة من خلال الإجابة  تم 

البيئة الإلكترونية على تنمية مهارات إنتاج   في ما فاعلية محفزات الألعاب التعليمية  

العلوم   مدارس  لدى طلاب  الكابستون  السؤال    والتكنولوجيا؟مشروعات  هذا  من  ويتفرع 

 الرئيس الأسئلة التالية: 

العلوم  .1 مدارس  طلاب  لدى  توافرها  اللازم  الكابستون  مشروعات  إنتاج  مهارات  ما 

 والتكنولوجيا؟ 

مشروعات   .2 إنتاج  مهارات  تنمية  في  التعليمية  الألعاب  محفزات  بيئة  تصميم  معايير  ما 

 والتكنولوجيا؟طلاب مدارس العلوم   ولدىالكابستون  

ما التصميم التعليمي لبيئة إلكترونية قائمة محفزات الألعاب التعليمية في تنمية مهارات   .3

 إنتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا؟ 

الجوانب   .4 لتنمية  التعليمية  الألعاب  محفزات  القائمة  الإلكترونية  البيئة  فاعلية  ما 

 المعرفية لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا؟

ما فاعلية البيئة الإلكترونية القائمة محفزات الألعاب التعليمية لتنمية الجوانب الأدائية   .5

 والتكنولوجيا؟لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس العلوم 

منتج   .6 جودة  على  التعليمية  الألعاب  محفزات  على  القائمة  الإلكترونية  البيئة  فاعلية  ما 

 والتكنولوجيا؟مهارات إنتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس العلوم 

المشكلات   .7 حل  استراتيجيتي  بين  الدمج  على  القائمة  الإلكترونية  البيئة  فاعلية  ما 

 والتكنولوجيا؟ والمحفزات التعليمية في تنمية القابلية للتعلم لدى طلاب مدارس العلوم 

 البحث الحالي إلى:  هدف 
تحديد الجوانب المعرفية لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس العلوم  .1

 والتكنولوجيا. 

العلوم  .2 الكابستون لدى طلاب مدارس  إنتاج مشروعات  الأدائية لمهارات  الجوانب  تحديد 

 والتكنولوجيا. 

العلوم  .3 مدارس  لدى طلاب  الكابستون  إنتاج مشروعات  لمهارات  المعرفية  الجوانب  تنمية 

 والتكنولوجيا من خلال استخدام محفزات الألعاب التعليمية في البيئة الإلكترونية. 
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العلوم  .4 مدارس  طلاب  لدى  الكابستون  مشروعات  إنتاج  لمهارات  الأدائية  الجوانب  تنمية 

 تعليمية في البيئة الإلكترونية. والتكنولوجيا من خلال استخدام محفزات ال

   
 : في  الحالي  البحث أهمية تمثلت

والتكنولوجيا   .1 العلوم  مدارس  طلاب  مشروعات    على مساعدة  إنتاج  مهارات  تنمية 

 أسس ومعايير فنية تربوية سليمة.  علىالكابستون 

الألعاب   .2 محفزات  على  قائمة  إلكترونية  بيئة  وإنتاج  تصميم  على  المعلمين  مساعدة 

 التعليمية التعلم تساعدهم في تنمية قدرات الطلاب.

الألعاب   .3 محفزات  استخدام  إمكانات  على  القرار  ومتخذي  للمسؤولين  الضوء  تسليط 

 التعليمية داخل البيئات الإلكترونية في المجال التعليمي.

المرتبطة   .4 المتقدمة  التكنولوجية  المستحدثات  باستخدام  التعليم  تطوير  عملية  تدعيم 

 بتصميم وإنتاج مشروعات الكابستون. 

كفاءة   .5 رفع  على  والعمل  التعليم،  تكنولوجيا  في  والمتلاحقة  السريعة  التغيرات  مواكبة 

العملية   من  الهدف  لتحقيق  التكنولوجية  المستحدثات  مع  التعامل  في  المعلمين 

 التعليمية. 

 الإفادة من أدوات البحث في الدراسات اللاحقة. .6

 للاتجاهات العالية الحديثة في مجال التعلم الإلكتروني 
ً
ويعد البحث الحالي استجابة

الإلكترونية   التعليم  بيئة  داخل  التعليمية  المحفزات  مثل  الحديثة  التقنيات  من  والاستفادة 

 وذلك للاستفادة منها في تنمية مهارات لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون. 

 

 من:  استخدمت 
ا
 الباحثة كلا

التحليلي: • الوصفي  والدراسات    المنهج  البحوث  وتحليل  النظري  الإطار  لإعداد  وذلك 

النتائج   وتحليل  الأدوات  وبناء  وصف  وكذلك  البحث  بموضوع  الصلة  ذات  السابقة 

 وتفسيرها.
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التجريبي:  • شبه  التصميم  ذو  التجريبي  لقياس  نتجريبيتي  مجموعتين   المنهج  وذلك   ،

التعليمية    فاعلية الألعاب  الإلكترونية  فيمحفزات  مهارات    البيئة  إنتاج  لتنمية 

 لدي طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا. مشروعات الكابستون 

 بيئة إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب التعليمية. المتغير المستقل:  •

 اشتمل البحث على:  التابع:المتغير  •

 إنتاج مهارات مشروعات الكابستون.  -

   
 :كالاتيحدود البحث  كانت

 طلاب الصف الأول الثانوي لمدارس العلوم والتكنولوجيا  عينة البشرية:حدود  •

 محافظة الشرقية.  STEMمدرسة العلوم والتكنولوجيا  حدود المكانية: •

مهارات إنتاج مشروعات    علىمن حيث المحتوى، سيقتصر البحث   حدود موضوعية: •

(  Instructables)برنامج  في الفصل الدراس ي الثاني للصف الأول الثانوي  الكابستون 

  -مهارات رئيسة هي )وضع خطة لتعلم مشروعات الكابستون  ثلاثوهي تشتمل على 

 تقويم التعلم لمشروعات الكابستون(  -تنفيذ التعلم على مشروعات الكابستون 

 : 

 فروض البحث كالاتي:تحددت 

إحصائية   .1 دلالة  ذات  فروق  توجد  دلالة  لا  مستوى  متوسطي0.05)   ≤عند  بين  درجات    ( 

المجموعتين   البعدي    ن التجريبيتيطلاب  التطبيق  المعرفي    للاختبارفي  للجانب  التحصيلي 

 المرتبط بتنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون.

إحصائية   .2 دلالة  ذات  فروق  توجد  دلالة  لا  مستوى  درجات    (0.05)   ≤عند  متوسطي  بين 

في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة للجانب الأدائي المرتبط    ن التجريبيتيطلاب المجموعتين  

 الكابستون. بتنمية مهارات إنتاج مشروعات  
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إحصائية   .3 دلالة  ذات  فروق  توجد  دلالة  لا  مستوى  درجات    (0.05)   ≤عند  متوسطي  بين 

المجموعتين   جودة    ن التجريبيتيطلاب  تقييم  لبطاقة  البعدي  التطبيق  للجانب في    المنتج 

 الكابستون. الأدائي المرتبط بتنمية مهارات إنتاج مشروعات  

 

بمدرسة   تضمن الثانوي  الأول  الصف  وطالبات  طلاب  من  عينه  الحالي  العلوم    البحث 

حيث سيتم اختيارهم بطريقة عشوائية وتقسيمهم إلى    محافظة الشرقية  STEMوالتكنولوجيا  

ثم    ن تجريبيتيمجموعتين   الإلكترونية  البيئة  التعليمية داخل  الألعاب  وفق استخدام محفزات 

تطبيق أدوات القياس قبليًا على المجموعات ثم إجراء المعالجة التجريبية من خلال بيئة التعلم  

 . نالتجريبيتيالإلكترونية ثم تطبيق أدوات القياس البعدي على المجموعتين  

   
 أدوات البحث وتنقسم إلى: تمثلت

 أدوات جمع المعلومات وتشمل:  •

 من إعداد الباحثة( الاستطلاعية )الدراسة  -

 من إعداد الباحثة( الكابستون )قائمة مهارات إنتاج مشروعات   -

 من إعداد الباحثة( الكابستون )قائمة معايير إنتاج مشروعات   -

 أدوات التجريب وتشمل:  •

 بيئة إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب التعليمية.  -

 أدوات القياس وتشمل:  •

اختبار تحصيلي لقياس الجانب المعرفي لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون   -

 لدي طلاب مدارس المتفوقين في العلوم والتكنولوجيا.

بطاقة ملاحظة لقياس الجانب الأدائي لمهارات إنتاج مشروعات الكابستون   -

 لدي طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا.

 بطاقة تقييم منتج لمشروعات انتاج الكابستون.  -



 

 

434 

 

 

 

 STEM

 

 Stimulating)محفـــــــزات الألعـــــــاب التعليميـــــــة رالنقــــــــا   و ـــــــوائم المتصـــــــدرين   -

educational games): 

أداة تستخدم عناصر اللعب بفاعلية بغرض زيادة دافعية المستخدم  : وتعرف بأنها

 &seaborn (29 ,2015 اللعبوانخراطه في دراسة أو ممارسة سياقات تختلف عن سياقات  

fels, .) 

مجموعـة مـن الأداءات التـي يجـب   بأنهــا: 2019،20ر  فخــر  وعرفتها منى الجــزار، أحمــد  

 .Articulate Storyline3 إلكتروني ببرنامجأن يتمكن منها الطالب المعلم لإنتاج مقرر 

ا المحفــــــزات التعليميــــــة بأنهــــــا  ــا ــر هــــــي وتعــــــرف الباحثــــــة إجرائيــــ ــ ــاج عناصـ ــ ــة إدمـ ــ : عمليـ

الألعاب ومبادئها لتحفيز قابلية التعلم لدى طلاب مدارس العلوم والتكنولوجيـا ببيئـة الـتعلم 

تنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون وذلك من  وهيالإلكتروني، لتحقيق أهداف التعلم  

( تقـديرًا لمـا يقـوم بـه مـن مهـام فيـتم تقـديم النقاط/ وقوائم المتصـدرينخلال استخدام أنماط )

 المكافآت بعد حدوث استجابة الطالب؛ لتعزيزها.

  :(Electronice environmentالبيئة الإلكترونية  -

ــة هـــــــي  ـــ ـــــة تعليميـ ــل بيئـ ـــ ـــــبكات، تمثـ ـــــوتر والشـ ـــــلال الكمبيـ ـــــن خـ ـــــدم مـ ـــــة تقـ ــة برمجيـ ـــ : حزمـ

إلكترونيــــــة متكاملــــــة، إنشــــــاء المحتــــــوى التعليمــــــي وإدارتــــــه، وادارة المــــــتعلم، وعمليــــــات التعلــــــيم 

وإحداثـــــه وأنشـــــطته وتفاعلاتـــــه، وعمليـــــات التقـــــويم؛ لتســـــاعد المعلمـــــين علـــــى إنشـــــاء المحتـــــوى 

التعليمـي، وتوصـيله، وإدارتـه، وتمكــن المعلمـين والمتعلمـين مــن الاتصـال والتفاعـل والتشــارك، 

ــي  ــاعدة والتوجيـــه والـــدعم التعليمـ ــة أو غيـــر متزامنـــة، وتقـــديم المسـ ســـواء أكـــان بطريقـــة متزامنـ

 (2014خميس، عطيةوالفني )

مخرجات  وهي  جودة  في  وتتوقف  والتعلم،  التعليم  عمليتي  فيه  تتم  الذي  المحيط   :

على   إلى  التعلم  والتجهيزات  المكان  حدود   
ً
متجاوزة ومؤثرات  عوامل  من  المحيط  يضمنه  ما 

 (.Bahar, Aksüt, 2020العلاقات الإنسانية وأساليب التواصل وغير ذلك من العوامل )

ا بأنها في  : نظام يساعد الطلاب مدارس العلوم والتكنولوجيا وتعرفها الباحثة إجرائيا

الكابستون من خلال    تنمية إنتاج مشروعات  حل المشكلات ومحفزات    ياستراتيجيت مهارات 

 الألعاب التعليمية )النقاط، قوائم المتصدرين(. 
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  :(Capstone project production skillsمهارات إنتاج مشروعات الكابستون  -

: بأنها مجموعة من الأنشطة التي تقود الطلبة لأداء مهمات تعليمية بشكل فردي  تعرف

أو مجموعات من أجل تحقيق أهداف معينة. فالتعلم القائم على المشروع يعتبر نشاط اجتماعي يتم  

زمني. بحكم  محكوم  ويكون  منتج  صناعة  أو  ش يء  إنتاج  بهدف   ,Amaral)  تنفيذه 

Gonçalvesm,2015, 2)     

مهند   ر   عبد اللهوعرفها  ناجي  انتصار محمود  الإجراءات  410  ،2019التعبان،  بأنها:   )

قواعد    علىمعرفة ومهارات المتعلم الشخصية أو الجماعية بناءً    علىوالفنيات المنظمة التي تعتمد  

مشاريع  لإنتاج   
ً

وصولا والتقويم  والتنفيذ  والتخطيط  الفكرة  باختبار  تبدأ  مدروسة  وإجراءات 

 إلكترونية بكلية التربية بجامعة الأقص ى بفلسطين. 

ا: الكابستون إجرائيا الباحثة مهارات إنتاج مشروعات  قدرة طلاب الصف    هي  وتعرف 

الأول الثانوي في إنتاج منتجات إلكترونية متكاملة من خلال البرامج الإلكترونية التي يدرسونها ضمن  

مشروعات  إنتاج  لمهارات  امتلاكهم  ويعكس  تعلموه  لما  كمحصلة  الدراسية  المناهج  حوسبة  مساق 

في   التعليمية  والمحفزات  المشكلات  حل  استراتيجيتي  دمج  خلال  من  للتعلم  والقابلية  الكابستون 

 .البيئة الإلكترونية

1-  

تم اختيار عينة عشوائية من طلاب الصف الأول الثانوي بمدارس المتفوقين في العلوم 

 .STEMوالتكنولوجيا 

2-  

 علـــىتبنـــي البحـــث الحـــالي التصـــميم التجريســـي المعـــروف باســـم التصـــميم القلســـي البعـــدي   

 المتغيرات التالية: علىمجموعتين وقد اشتمل التصميم البحثي 

 الإلكترونية.المتغير المستقل: محفزات الألعاب التعليمية القائمة على البيئة   ▪

 المتغيرات التابعة التالية: علىالمتغيرات التابعة: اشتمل البحث   ▪

التحصيل المرتبط بالجانب المعرفي لمهارات انتاج مشروعات الكابستون لدى طلاب مدارس  ❖

 .STEMالمتفوقين في العلوم والتكنولوجيا 
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3- 

ــار التحصــــيلي للمجوانــــب المعرفيــــة لمهــــارات انتــــاج مشــــروعات  -1 مــــر  الكابســــتون و ــــدالاختبــ

 الاختبار التحصيلي في إعداده بالخطوات التالية:

 تحديد الهدف من الاختبار: -1-1

يهدف الاختبار الي قيـاس مسـتوي تحصـيل طـلاب الصـف الأول الثـانوي بمـدارس المتفـوقين فـي  

للجوانــب المعرفيــة لإنتــاج مشــروعات الكابســتون، وذلــك بتطبيقــه  ،STEMالعلــوم والتكنولوجيــا 

.
ً
 وبعديا

ً
 قبليا

 إعداد جدول المواصفات:  -1-2

قامت الباحثة بإعداد جدول المواصفات للاختبار، ويتضمن هـذا الجـدول عـدد المفـردات التـي  

يشــملها الاختبــار بالنســبة لكــل هــدف مــن الأهــداف التعليميــة لموديــولات مشــروعات الكابســتون، 

 .مواصفات الاختبار ( يوضح1والجدول )

 الكابستون.  مواصفات اختبار الجوانب المعرفية لمهارات انتاج مشروعات  1جدول ر

ــام   المهـــ

المعرفية الثلاثة للأسئلة المستويات 

مجموع   الموضوعة في ضوء الأهداف 

 الأهداف 

مجموع  

الأوزان 

 النسبية
 التطبيق الفهم التذكر

 %  ع، %  ع، ع، % 

 وضع خطة لتعلم مشروعات الكابستون. 
1 

2 

2 

2 

2 

- 
5 

 

4 

 إدارة الوقت لمشروعات الكابستون  مهارة – 2
1 

2 

1 

2 

1 

2 
3 6 

 الفعال لمشروعات الكابستون  التواصل -3
1 

2 

2 

4 

1 

4 
4 10 

 التعلم على مشروعات الكابستون  تنفيذ -4
1 

2 

1 

2 

3 

2 
5 

 

6 

 حل مشكلات مشروعات الكابستون  مهارة -5
1 

2 

2 

2 

1 

2 
4 

 

6 

 6 5 1 2 2 مهارة تصميم الكابستون الافتراضية.    – 6
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ــام   المهـــ

المعرفية الثلاثة للأسئلة المستويات 

مجموع   الموضوعة في ضوء الأهداف 

 الأهداف 

مجموع  

الأوزان 

 النسبية
 التطبيق الفهم التذكر

 %  ع، %  ع، ع، % 

- 4 2  

 التعلم لمشروعات الكابستون  تقويم – 7
2 

4 

2 

4 

1 

- 

5 

 
8 

  31 10 12 9 مجمــوع الأهــــداف 

 50  14 22 14 مجموع الأوزان النسبية للأهداف

 تحديد نوع مفردات الاختبار وصياغتها: -1-3

تم صياغة مفردات الاختبار التحصيلي الموضوعي بحيث تغطي جميع الجوانب المعرفية لمهارات 

( مفـــردة أســـئلة الاختيـــار مـــن 24( مفـــردة تـــم تصـــنيفها )35انتـــاج مشـــروعات الكابســـتون وبلغـــت )

 ( أسئلة الصواب والخطأ.11متعدد، )

 التحقق من صدق الاختبار: -1-4

ــــىيقصـــــد بصـــــدق الاختبـــــار، قـــــدرة الاختبـــــار  ــــع  علـ ــــا وضـ ــــاس مـ ــــه،قيـ ــــدق  لقياسـ ــــدير صـ ــــم تقـ ــــد تـ وقـ

 في البحث الحالي بطريقتين هما:الاختبار 

 الصدق الظاهر  رصدق المحكمين : -أ

ــارات    ــي اختبــــ ــين مــــــن أهــــــم طــــــرق التحقــــــق مــــــن الصــــــدق وخاصــــــة فــــ يعــــــد صــــــدق المحكمــــ

 عنـــدما يكـــون الافــراد الـــذين حصـــلوا علـــي التحصــيل 
ً
الأكـــاديمي، ويكـــون اختبـــار التحصــيل صـــادقا

عنـــــد اســـــتخدام الاختبـــــار هـــــم الـــــذين يســـــتطيعون أداء المهـــــام المتعلقـــــة بموضـــــوع أعلـــــي الـــــدرجات 

ويســتقي صــدق المحكمــين عنــدما يقــررون ان موضــوع مفــردات الاختبــار يعكــس  بكفــاءة،الاختبــار 

وقــــد تــــم عــــرض الاختبــــار )فــــي صــــورة  (.2003ينبغــــي قياســــها. )كمــــال زيتــــون، جوانــــب القيــــاس التــــي 

ــين فــــي مجــــالي  علــــىورقيــــة(  تكنولوجيــــا التعلــــيم والمنــــاهج وطــــرق مجموعــــة مــــن الخبــــراء والمتخصصــ

 بمدارس المتفوقين في العلوم والتكنولوجيا بهدف الاسترشاد برأيهم فيما يلي:  التدريس ومعلمين

 دقة الصياغة اللغوية لكل عبارة. •

 العبارات لمستوي فهم الطلاب.مدي ملاءمة  •
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 إضافة وحذف بعض الأسئلة المهمة وغير المهمة. •

 مدي صلاحية الاختبار للتطبيق. •

مـن  %75إجـراء التعـديلات التـي أقـر بهـا  وتمالاختبار  علىوقد أوص ي المحكمون ببعض التعديلات 

 المحكمين 

 للاختبار:  الاستطلاعيةالتجربة -ب

بلـ  عينـة اسـتطلاعية،  علـىبعد التأكد من صدق الاختبار، تـم تطبيـق الاختبـار فـي صـورته الأوليـة 

ــية، ورصـــدت درجـــاتهم، بغـــرض تحقيـــق 50عـــددها ) ــر عينـــة البحـــث الأساسـ الأهـــداف ( طـــلاب، غيـ

 التالية:

 حساب معامل ثبات الاختبار. •

يقصد بثبات الاختبار ان يعطي الاختبار نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقه أكثر من مرة  

ــــى نفـــــس الأفـــــراد تحـــــت نفـــــس الظـــــروف، لـــــذلك قامـــــت الباحـــــث بالتأكـــــد مـــــن الثبـــــات الـــــداخلي  علـ

( حيــث ان 0.893)مقــداره ، وبلــ  ( كرونبــاخα-للاختبــار التحصــيلي بحســاب معامــل الثبــات )الفــا

 (.91)الاختبار مفردات 

ــائية ) ( ومــــن ثــــم يمكــــن الوثــــوق بالنتــــائج التــــي يــــتم SPSSوذلــــك باســــتخدام حزمــــة البــــرامج الإحصــ

 عينة البحث الأساسية. علىالحصول عليها عند تطبيق الاختبار 

 الكابستون:بطا ة ملاحظة الأداء لمهارات انتاج مشروعات  -2

ــارات انتــــاج مشـــروعات الكابســــتون   ــة قيــــاس الجانـــب الأدائــــي لمهـ ــتهدفت هــــذه البطاقـ اسـ

ــــالخطوات  والتكنولوجيــــا،لــــدي طــــلاب مــــدارس المتفــــوقين فــــي العلـــــوم  ـــة بـ ـــداد البطاقـ ـــر إعـ وقــــد مـ

 التالية:

تحديــد الأداءات التـــي تضـــمنها البطاقـــة: مـــن خـــلال المهـــارات التـــي تـــم التوصـــل إليهـــا والخاصـــة  ▪

 بمهارات انتاج مشروعات الكابستون والتي أجمع عليها المحكمون.

لبطاقة  الكميوضع تعليمات للبطاقة وتحديد مستوي الأداء تم استخدام أسلوب التقدير  ▪

 لم يؤد المهارة(. –المهارة الملاحظة لقياس أداء المهارة في ضوء مستوين للأداء، وهما )أدى 

مجموعــة مــن المحكمــين المتخصصــين بهــدف إبــداء  علــىصــدق البطاقــة: تــم عــرض البطاقــة  ▪

الـــــــرأي حــــــــول مــــــــدي مناســــــــبة البطاقــــــــة لقيـــــــاس أداء طــــــــلاب مــــــــدارس المتفــــــــوقين فــــــــي العلــــــــوم 
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وحـــــول الصـــــياغة العليمـــــة، وأجريـــــت  الكابســـــتون،انتـــــاج مشـــــروعات  والتكنولوجيـــــا لمهـــــارات

 التعديلات المناسبة وقد أقر المحكمين صلاحيتها.

ــات البطاقــــة: لحســــاب الثبــــات تـــم تطبيــــق البطاقــــة  ▪ ( طالـــب مــــن طــــلاب مــــدارس 120) علــــىثبـ

ــــوم  ــــي العلـ ــــوقين فـ ــــةالمتفـ ــــا مرتبطـ ــــجيل  الكابســـــتون،بإنتـــــاج مشـــــروعات  والتكنولوجيـ ــــم تسـ وتـ

ــة كــــوبر  ــاق وعـــدد مـــرات الاخـــتلاف بواســـطة معادلـ ــاب عـــدد مـــرات الاتفـ الـــدرجات، وتـــم حسـ

((cooper ( وهــذا يعنــى ان بطاقــة الملاحظــة %90.33ثــم تــم حســاب درجــة الثبــات وتبــين انهــا )

 صالحة كأداة للقياس. وأنهاعلى درجة عالية من الثبات 

 للصــورة النهائيــة لتطبيقــات بيئــة الــتعلم  
ً
فــي ضــوء مــا ســبق تــم عمــل التعــديلات، وصــولا

ثـــم تأكـــدت الباحثـــة مـــن صـــلاحية البيئـــة فـــي ضـــوء التجريـــب المبـــدئي ومطابقتهـــا  الإلكترونيــة، ومـــن

 أصبحت البيئة صالحة لمرحلة التطبيق الميداني. وبالتاليلقائمة المعايير، 

 تم استخدام الأساليب الإحصائية الأتية لمعالجة البيانات: 

فـي المقارنـة بـين التطبيـق القبلـي والبعـدي بـين  المرتبطة:( اختبار "ت" للعينات 2جدول ) ▪

 متوسط الدرجات المجموعة التجريبية في الاختبار التحصيلي، بطاقة الملاحظة.

حجم تأثير: تم حساب حجـم تـأثير فـي الاختبـار التحصـيلي، بطاقـة الملاحظـة باسـتخدام  ▪

 (.²ηمعادلة مربع ييتا)

 (.SPSS 25برنامج التحليل الإحصائي للعلوم الاجتماعية ) ▪

تم اختبار صحة الفرض الأول من فروض البحث، والذى نص على أنه:" وجود فروق 

( بين متوسطي درجات طلاب المجموعتين في  0.05)  ≤إحصائية عند مستوى دلالة  ذات دلالة  

إنتاج مشروعات   المرتبط بتنمية مهارات  المعرفي  التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي للجانب 

البعدي   التطبيق  لنتائج  الإحصائية  المعالجة  تمت  الفرض  هذا  ولاختبار صحة  الكابستون"، 

المجموعتين   التحصيلي لطلاب  ومناقشة  للاختبار  الأول  الفرض  التحقق من صحة  من خلال 

(  0.05)  ≤نتائجه: والذي ينص على أنه لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة  

للجانب   التحصيلي  للاختبار  البعدي  التطبيق  في  المجموعتين  طلاب  درجات  متوسطي  بين 

 المعرفي المرتبط بتنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون. 
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 للاختبار التحصيلي لاستراتيجية لمحفزات الألعاب التعليمية الاحصاء الوصفي   3الجدول ر 

الاختبار  

التحصيلي في  

 المحفزات 
 الوسيط  المتوسط  العدد 

الانحراف 

 المعيار  
أ ل  

  يمة
أعلى  

  يمة
الربيع 

 الأدنى 
الربيع 

 الأعلى 

 32.81 25.81 35 23 2.29 29 29.125 40 محفزات الألعاب 

( الجدول  من  للاختبار  3يتضح  البعدي  للتطبيق  الحسابي  المتوسط  قيمة  أن   )

التعليمية   الألعاب  لمحفزات  لاستراتيجية  لمحفزات    (،29.25)التحصيلي  المعياري  الانحراف 

( التعليمية  )  (،2.89الالعاب  التعليمية  الألعاب  لمحفزات  الربيعيات  والوسيط    (،25.81قيم 

( التعليمية  الألعاب  )  (،29لمحفزات  التعليمية  الألعاب  لمحفزات  لحل  الأعلى   (،32.81والربيع 

 (3مما يدل على وجود فرق في التطبيق البعدي بين المجموعتين جدول )

توجد   لا  أنه  على  ينص  والذي  نتائجه:  ومناقشة  الثاني  الفرض  من صحة  وللتحقق 

(  ≥ دلالة  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذات  طلاب  0.05فروق  درجات  متوسطي  بين   )

المرتبط بتنمية مهارات إنتاج   البعدي لبطاقة الملاحظة للجانب الأدائي  التطبيق  المجموعتين في 

 مشروعات الكابستون. 

   الاحصاء الوصفي لبطا ات الملاحظة في المحفزات 4رجدول 

( بين  الجدول  من  المتوسط  4يتضح  قيمة  أن  لبطاقة  (  البعدي  للتطبيق  الحسابي 

( وبلغت قيمة )الانحراف المعياري(  200.20الملاحظة لاستراتيجية لمحفزات الالعاب التعليمية )

( كما بلغت قيم الربيعيات الأدنى لمحفزات الألعاب التعليمية  2.89لمحفزات الالعاب التعليمية )

(192.27( التعليمية  الالعاب  لمحفزات  والوسيط  الالعاب    (،201(  لمحفزات  الأعلى  والربيع 

مما يدل على وجود فرق في التطبيق البعدي بين الثلاث مجموعات تجريبيه  208.27التعليمية )

 ولمعرفة دلالة هذا الفرق بين المجموعتين. 

بطاقات 

الملاحظة في 

 المحفزات 

 الوسيط  المتوسط  العدد
الانحراف  

 المعياري 

أقل  

 قيمة 

أعلى 

 قيمة 

الربيع  

 الأدنى

الربيع  

 الأعلى

40 200.20 201 6.358 188 212 192.2 208.2 
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ومحفزات   المشكلات  استراتيجيتي حل  بين  للدمج  الإيجابي  الأثر  أظهرت  النتائج  كون 

الأمر   فإن  مديولات،  من  عليها  يشتمل  بما  الباحثة  أعدتها  التي  البيئة  في  التعليمية  الألعاب 

على   العمل  في  البيئة  لهذه  والتكنولوجيا  العلوم  في  المتفوقين  مدارس  طلاب  توظيف  يقتض ي 

 تنمية مهاراتهم في تطوير مهارات مشروعات الكابستون لخدمة العملية التعليمية.  

الاهتمام باستخدام بيئات التعلم الإلكترونية لقائمة على الاستراتيجيات المختلفة،   -1

 لتأثيرها الإيجابي على تنمية مختلف المهارات بجانبيها المعرفي والأدائي. 
ً
 نظرا

ضرورة تبني هذه البيئات التعليمية وإعطاء مزيد من الصلاحيات للطلاب المشاركين في  -2

 التعلم وتطوير مهارات مشروعات الكابستون. 

زيادة الاهتمام باستراتيجيات التعلم عبر بيئات التعلم الإلكتروني، ومن ثم وجب على   -3

 مصممي البرامج عدم إغفالها، والتعرف على أكثرها فعالية في تنمية التحصيل والأداء.

توجيه الاهتمام لبحوث تنمية مهارات إنتاج مشروعات الكابستون لما توفره من أفكار   -4

 ومعلومات للطلاب الآخرين.

الاستفادة من نتائج البحوث والدراسات التي تناولت تنمية مهارات إنتاج مشروعات   -5

الٍ في خدمة عمليتي   الكابستون وذلك للارتقاء بمستوي تلك المهارات لما لها من أثرٍ فعَّ

 التعليم والتعلم.

ــا البحـــث الحـــالي يُقتـــرح إجـــراء البحـــوث والدراســـات        فـــي ضـــوء النتـــائج التـــي أســـفر عنهـ

 التالية:

 إعادة البحث الحالي من قبل باحثين يخرين في تخصصات مختلفة. -1

إجراء بحث شبيه بالبحث الحالي بغرض تنمية مهارات المشروعات التعليمية لدى طلاب   -2

 أخرى/ وكذلك معلمين وأعضاء هيئة التدريس بالجامعات(.  تخصصات)في 

إجراء بحث شبيه بالبحث الحالي في تنمية مهارات تطوير بيئات تعلم إلكتروني مختلفة   -3

 عن هذه البيئات.

 .الويب )الجيل الخامس من أجيال الويب( في مماثل  إجراء بحث  إلى الحاجة  -4
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إجراء بحث يتعلق بمقارنة فعالية تصميم بيئة تعلم إلكترونية قائمة على التعلم   -5

 التحفيز في مقابل أساليب تعليمية أخرى في تنمية مهارات مشروعات علمية.  

 المراجع العربية

السيد   جمال  إيمان  السيد،  إبراهيم  شعبان  التفاع2018) غنيم.  إيمان  بين    ل(.  داخل 

التعلم    فيالمجموعات   تنمية    التشاركيبيئة  على  وأثره  جوجل  تطبيقات  على  القائمة 

مهارات تصميم مشاريع التخرج لدى طلاب تكنولوجيا التعليم والاتجاه نحوها وفاعلية  

دراسات وبحوث، الجمعية العربية لتكنولوجيا    -الذات لديهم مجلة تكنولوجيا التربية

 .237-35،141عالتربية، 

ستيم  2017)ماكفارلين.  بروندين    برمجة  تصميم  المتفوقين  للطلبة  سيتم  مناهج  تصميم   .)

 ، الرياض، مكتبة العبيكان. الوحيديوتنفيذها، ترجمة محمود 

( سامي.  أحمد  الويب  2019رامي  على  قائم  الكتروني  برنامج  فعالية  مهارات    3.0(.  تنمية  في 

بكلية   التعليم  تكنولوجيا  طلاب  لدى  التفاعلية  الإلكترونية  المواقع  وإنتاج  تصميم 

منشورة"، جامعة الزقازيق، كلية التربية، قسم    غير   التربية النوعية"، "رسالة ماجستير 

 المناهج وطرق التدريس وتكنولوجيا التعليم. 

محمد،   خلف  عزت  ي  ولبدرحاب  نسرين  محمد،  )ذكيوسف  إلكترونية  2022.  تعلم  بيئة   .)

قائمة على محفزات الألعاب وأثرها في تنمية الانخراط في التعلم وبقاء أثره لدى تلاميذ 

للإنجاز الدافعية  ومرتفعي  منخفض ي  الإعدادية  مجالات   .المرحلة  في  البحوث  مجلة 

ع النوعية،  من  .375 - 319  ، 43التربية   مسترجع 

http://search.mandumah.com/Record/1277201 

عبد   محمد  أحمد    الجليل،زينب  )  عبد الل إيمان  معبد.  خلاف  صابر  متولي  (. 2021أحمد، 

تصميم بيئة تعليمية قائمة على محفزات الألعاب لتنمية مهارات البرمجة لدى تلاميذ  

الإعدادية مج .المرحلة  واجتماعية،  تربوية  ع27دراسات  من  .96 - 57  ،8,   مسترجع 

http://search.mandumah.com/Record/1287953 

(. التفاعل بين نمطي ممارسة الأنشطة التعليمية  2022صافي حسين مصطفى عبد الحميد. )

تعلم   بيئة  في  الوقت"  محددة  وغير  "محددة  الاستجابة  وزمن  والتعاونية"  "الفردية، 

http://search.mandumah.com/Record/1277201
http://search.mandumah.com/Record/1287953
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تنمية   على  وأثرهما  الذكية  الهواتف  عبر  الرقمية  المحفزات  على  قائمة  إلكترونية 

التعليم  تكنولوجيا  طلاب  لدى  للإنجاز  والدافعية  التعليم،   .التحصيل  تكنولوجيا 

ع32مج من   .346 - 243  ،7,  مسترجع 

http://search.mandumah.com/Record/1333771 

محمد  الرؤوف  أث2019)إسماعيل.    عبد  باستخدام    ر(.  المحتوى  عرض  نمط  بين  التفاعل 

الذهنية الرقمية  -"الخرائط  المفاهيمية"  ومستوى    فيالخرائط  السحابية  التعلم  بيئة 

إكساب مهارات إنتاج المحفزات التعليمية الإلكترونية وتنمية    في  الذاتيالقابلية للتعلم  

التفكير   مجلة    الاستدلاليمهارات  التعليم،  تكنولوجيا  بشعبة  المعلمين  الطلاب  لدى 

 . 178-22،55عالمنيا،  جامعة   كلية التربية النوعية، -مجالات التربية النوعية فيالبحوث 

الألعاب الرقمية    (.2021)  على خليفة، حميد السباحى. بين كثافة عناصر محفزات  التفاعل 

التعلم التعلم    فيوأثره    العميق"   /ي"السطح  وأسلوب  نحو  التحصيل والدافعية  تنمية 

المصرية   الجمعية  التعليم،  تكنولوجيا  مجلة  التعليم،  تكنولوجيا  طلاب  لدى 

 . 293- 203، 2ع لتكنولوجيا التعليم، 

أحمد سعد   باستخدام  2018)الدين.  محمد  الإلكترونية  التعليمية  الألعاب  تطوير  برنامج  (. 

Scratch   بين قيم التفاعل  المرئية لمواجهة الألعاب   الوعيلزيادة  التكنولوجي والبرمجة 

كلية التربية،    -القاتلة لدى طلاب المرحلة الثانوية، مجلة كلية التربية، جامعة أسيوط  

 .50- 12،1,ع34مج

(. برنامج مقترح في العلوم قائم على مدخل التعلم  2017الحياصات. )يوليو,    قعبد الرزا محمد  

العلمي   الذكاء  قدرات  بعض  تنمية  في  وأثره  المتعددة  الذكاءات  ونظرية  بالمشروع 

التربوية،   العلوم  مجلة  بالأردن.  الأساسية  المرحلة  لتلاميذ  الحياتية  ،  1/ج  3والمهارات 

263-310 

التعلم  2014)خميس.    عطية محمد   بيئات  الجمعية    التكيفي  الإلكتروني(.  القاهرة:  للتعليم، 
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