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ملخص: 
هدفت الدرا�سة اإلى التعرف اإلى مدى فاعلية برنامج ال�سكرات�ش 
طالبات  لدى  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  مهارات  اكت�ساب  في 
ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي، حدد الباحثان مهارات ت�سميم البرمجيات 
التفاعلية المطلوبة تبعاً لبيئة برنامج ال�سكرات�ش، وقاما ببناء بطاقة 
ملاحظة لقيا�ش م�ستوى مهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية، وتم 
ال�سف  طالبات  من  )طالبة(   25 من  مكونة  عينة  على  تطبيقها 
ال�سابع الأ�سا�سي، وا�ستخدم الباحثان المنهج �سبه التجريبي المعتمد 
على التطبيق القبلي والبعدي للعينة الواحدة. وبينت نتائج الدرا�سة 
 )α=0.05( اأن هناك فروقا ذات دللة اإح�سائية عند م�ستوى دللة
في م�ستوى المهارة العملية على بطاقة الملاحظة لمهارات ت�سميم 
لبرنامج  تُعزى  البعدي  التطبيق  ل�سالح  التفاعلية  البرمجيات 
ال�سكرات�ش، كما بلغت درجة تمكن الطالبات من ت�سميم البرمجيات 
التفاعلية ن�سبة )80 %(، وحقق برنامج �سكرات�ش فاعلية تزيد عن 
فاعلية  على  يدل  مما  لبلاك  المعدل  الك�سب  لمعامل  وفقاً   )1.2(
لدى  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  مهارات  اكت�ساب  في  البرنامج 

طالبات ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي.
– مهارات  �سكرات�ش   - التاأليف  )برامج  المفتاحية:  الكلمات 

ت�سميم البرمجيات(

The Effectiveness of Scratch Program in Acquiring 
Interactive Software Design Skills Among the 7th 

Grade Students in Gaza City.

Abstract:

This study aims at identifying the effectiveness of 
(Scratch Program) in acquiring interactive software 
design skills among the 7th grade female students. 
The Researchers set the required skills of interactive 
software design depending on the quality of (Scratch 
Program). They also prepared an observation sheet 
to measure the level of interactive software design 
skills and applied it on 25 female students from the 7th 
grade. The researchers used the (Quasi-experimental 
approach) based on pre- and post-implementation per 
sample. 

The results of the study showed that there 
are statistically significant differences at the level 
)α=0.05( in the practical skill through the observation 
sheet of the interactive software design skills, in 
favor of the post implementation of the program. The 
percentage of students› ability to design interactive 
softwares was 80%.. The (Scratch Program) achieved 
an effectiveness of more than (1.2) according to 
Blacke›s modified gain ratio test, which indicates the 
effectiveness of the program in acquiring the skills of 
interactive software design among the seventh grade 
students

Keywords: (Authoring System, Scratch, Software 
Design Skills)

الخلفية النظرية:
المنظومة  على  المعلومات  نظم  تطوير  في  الكبير  التقدم  اأثّر 
في  التكنولوجيا  توظيف  اأ�سبح  ولقد  عنا�صرها،  بكامل  التعليمية 
تفاعل  التي ت�سمن حدوث  الأ�سا�سية  التعليمية  الركائز  التعليم من 
البيئة  خارج  اإلى  يمتد  التفاعل  وهذا  والطالب،  المعلم  بين  م�ستمر 
بدير)2012:  ويعتبر  وهادف،  منظّم  اإطار  في  التقليدية  التعليمية 
35( اأن التعلم الن�سط هو نمط اأ�سا�سي من اأنماط التفاعل بحيث يعتمد 
من  يقوم  والتي  للمتعلم  الإيجابية  والم�ساركة  الذاتي  الن�ساط  على 
المعلم  اإ�صراف  الفرو�ش تحت  وو�سع  والملاحظة،  بالبحث،  خلالها 

مما يوؤدي اإلى زيادة دافعية المتعلم، وجذب انتباهه نحو التعلم.
الو�سائل  هي  الن�سطة  التعليمية  البيئات  دعائم  اأهم  ومن 
الن�سطة، حيث ت�سمن هذه الو�سائل توفير بيئة تعلم منا�سبة للتعلم 
المتعلمين  بين  اأو  والمعلمين،  المتعلمين  بين  والت�ساركي  الفعال، 
والمتعلمين الآخرين، ويتفق �سعادة، عقل، وزامل )2006: 33( مع 
عبيد )2011: 35( في تعريف الو�سائل الن�سطة باأنها تلك التي يكون 
والتعليم  المبرمج،  التعليم  مثل  ا�ستجاباته  في  ن�سطاً  المتعلم  فيها 
بوا�سطة الحا�سوب ويتمثل هذا الأخير في انتاج البرمجيات باأنواعها.
وتعد برمجيات الحا�سوب ذات الو�سائط المتعددة من اأهم اأنواع 
البرمجيات التفاعلية، حيث تعتمد على تعدد �سور معالجة المعلومة 
الواحدة، و)هذا يعني اأن هذه البرمجيات تعد بمثابة قوالب متعددة 
للمحتوى )ن�ش، �سورة، �سوت، اأو فيديو( مو�سوعة في �سيغة رقمية 
وقدراته  الحا�سوب،  طريق  عن  وعر�سها  وتخزينها،  ت�سميمها،  يتم 
المتطورة، وتُ�ستخدم بطريقة تفاعلية( )الطاهر،2006: 25(، ويعرف 
من  مزيج  باأنها  المتعددة  الو�سائط  برمجيات   )16  :2011( الفقي 

العنا�صر ال�سمعية، والب�صرية تعمل ب�سورة متكاملة ومتفاعلة.
اأو  اأنماط البرمجيات للتدريب،  ا�ستحداث الكثير من  ولقد تم 
الآتية  الأنماط   )245  :2003( الألعاب ويذكر ع�سقول  اأو  التعليم، 

للبرمجيات التعليمية:
برمجيات التمرين والممار�سة: اإن هذا النوع من البرمجيات . 1

التعليمية يفتر�ش اأن المفهوم، اأو القاعدة، اأو الطريقة قد تم تعليمها 
للطالب.
البرمجية . 2 تقوم  وهنا  الخ�سو�سي:  التعليم  برمجيات 

التعليمية بتقديم المعلومات في وحدات �سغيرة، يتبع كل منها �سوؤال 
خا�ش عن تلك الوحدة. 

من . 3 النوع  هذا  في  المتعلم  اإن  المحاكاة:  برمجيات 
البرمجيات يجابه موقفا م�سابها لما يواجهه في الحياة الواقعية.

برمجيات اللعب: اإن برمجيات اللعب من الممكن اأن تكون . 4
تعليمية اأو ل تكون، حيث اإن هذا يعتمد فيما اإذا كانت المهارة المراد 

التدرب عليها ذات �سلة بهدف تعليمي محدد.
برمجيات حل الم�سكلات: يوجد نوعان من هذه البرمجيات، . 5

هو  بما  يتعلق  والآخر  نف�سه،  المتعلم  يكتبه  بما  يتعلق  الأول  النوع 
مكتوب من قبل اأ�سخا�ش اآخرين، من اأجل م�ساعدة المتعلم على حل 

الم�سكلات.
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)عبيد،2011:  الأنواع  هذه  في  ع�سقول  مع  اتفق  وقد 
الذكاء  برمجيات   )258  :2008( ال�سعود  عليها  وي�سيف   ،)35
العديد من الخبراء  اإنها برمجيات تجمع خبرات  ال�سطناعي، حيث 

في برامج حوارية مثلما تدور في الواقع.
ومن الملاحظ اأن اأنواع البرمجيات ال�سابقة كافة تعتمد ب�سكل 
�سا�سة  خلال  من  ذلك  ويتم  الم�ستخدم،  مع  التفاعل  على  اأ�سا�سي 
على  يعر�ش  ما  كل  باأنها  ال�سا�سة  هذه  محتويات  تُعرف  »حيث 
المتعلم في لحظة معينة، وكل ما �سوف يتعامل من خلاله بتفاعلية( 
الم�ستخدم  يقوم  اأن  البرمجية  وتتطلب  كما   )31 )عزمي،2001: 
من  مختلفة  باأنواع  وذلك  المعلومة،  على  للح�سول  اإيجابي  بدور 
الماو�ش،  على  بالنقر   )61  :2010( نوفل  يحددها  ال�ستجابات 

تحريك الأ�سهم، الكتابة بلوحة المفاتيح.
واأ�سبح  ت�سميمها،  �سهولة  اإلى  البرمجيات  تطور  اأدى  وقد 
البرمجية  العبارات  كتابة  يتطلب  )ل  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم 
لإن�سائها، والتي غالبا ما تكون �سعبة على الأطفال الذين ل زالوا 
ا�ستخدام  على  اأ�سا�سي  ب�سكل  تعتمد  بل  والكتابة،  القراءة  يتعلمون 
الر�سومات،  تت�سمن  الو�سائط  من  مختلفة  اأنواع  ومزج  ال�سور، 
 :2012 والتعليم،  التربية  )وزارة  وال�سوت(  والمو�سيقى،  وال�سور، 
والفعال،  الن�سط  للتعلم  الحقيقي  المعنى  بذلك  المتعلم  ويطبق   ،)5
وقد تعددت هذه البرمجيات بم�سميات متعددة منها: برامج التاأليف، 
وبرامج ت�سميم الألعاب، اإل اأن الهدف واحد، وهو زيادة قدرة المتعلم 

على التفكير المنظومي، وحل الم�سكلات.
ويرى )Peppler & Kafai, 2006( اأن من بين هذه البرمجيات 
اأف�سل برمجيات ت�سميم  Scratch والذي يعد من  برنامج �سكرات�ش 
والن�سو�ش،  وال�سور،  الأ�سوات،  على  المعتمدة  التعليمية  البيئات 
والتي تعمل من خلال بناء كتل –لبنات - برمجية بدلً من كتابة 

كود برمجي معقد.
وبين )Kelleher & Pausch, 2005( اأنه عند درا�سة الم�سكلات 
اأن  تبين  التعليمية،  البرمجيات  ت�سميم  في  المتعلمين  تواجه  التي 
البرمجية،  التعليميات  في  اأخطاء  عن  ناتجة  الم�سكلات  هذه  معظم 
وعليه يجب تغيير بيئات ت�سميم البرمجيات التعليمية لت�سبح اأكثر 

�سهولة ومرونة في العمل.
كما اأ�سارت العديد من الدرا�سات والبحوث ال�سابقة اإلى اأهمية 
ومن  التقليدية،  البرمجة  تعلم  لبيئات  بديلة  برمجيات  عن  البحث 
 Wu, Chang, & He,( اأهم هذه البيئات التعليمية برنامج �سكرات�ش

.)2010

حيث يعمل برنامج �سكرات�ش على الدمج بين المدخلات - وهي 
�سا�سة  على  تت�سكل  التي  والمخرجات  المتعلم-  ي�سعها  التي  الكتل 
المنتج في تركيب الكتل البرمجية اأو ما ي�سمى اللبنات، ويمكن اأي�ساً 
من خلال برنامج �سكرات�ش العمل بالإحداثيات والزوايا والح�سابات 
الكبيرة  الأهمية  اإلى  بالإ�سافة  المتعلمين،  لدى  المعروفة  الهند�سية 
ال�سلوك  على  المتعلم  وتعويد  الم�سكلات،  حل  تنمية  في  للبرنامج 

.)Calder, 2010( المنظومي في حل هذه الإ�سكاليات
البرمجية  علم  في  المبتدئين  �سكرات�ش  برنامج  ي�ساعد  كما 
قد  التي  البرمجية  الأخطاء  على  يتغلبون  ويجعلهم  كبير،  ب�سكل 
في  كبير  وقت  ق�ساء  من  فبدلً  البرمجي،  الكود  كتابة  عند  تحدث 

يقدم  اإملائية،  اأخطاء  في  والوقوع  البرمجية  التعليميات  كتابة 
– لبنات-،  �سكل كتل  البرمجية على  التعليميات  �سكرات�ش  برنامج 
القائمة  من  المنا�سبة  اللبنة  اختيار  هو  فعله  المتعلم  على  ما  وكل 
Ouahbi, Kaddari, Darh� والإفلات  ال�سحب  طريق  عن  )لملمنا�سبة 

.)maoui, Elachqar, & Lahmine, 2015

منق�سمة  اأنها  تبين  �سكرات�ش،  لبيئة  الباحثين  تحليل  وبعد 
اإلى قوائم رئي�سة، وهي: الحركة، المظاهر، ال�سوت، القلم، البيانات، 
ويقوم  الإ�سافية،  اللبنات  العمليات،  التح�س�ش،  التحكم،  الأحداث، 
المتعلم من خلال كل قائمة باختيار اللبنة المنا�سبة لي�سعها �سمن 
كتلة كاملة تقوم بتنفيذ مهمة محددة، وما يميز برنامج �سكرات�ش هو 
قدرته على التعامل مع مدخلات من المتعلم �سواء اأكانت على �سكل 
اأرقام اأو ن�سو�ش، ثم اإعطاء ا�ستجابة منا�سبة للمدخل، ومن ناحية 
البرمجيات  تحميل  من  الم�ساركين  �سكرات�ش  برنامج  يمكّن  اأخرى 
 ،)scratch.mit.edu( البرنامج  موقع  على  بت�سميمها  قاموا  التي 
وبالتالي يمكن للمتعلم الت�سال وتبادل، الت�سميمات مع اقرانه عبر 
اإن الت�سال عبر الإنترنت يح�سن  النترنت، يرى لل )2011: 59( 
وحل  المعلومات،  على  للعثور  ال�صرورية  التكنولوجية  المهارات 
معهم،  الخبرات  تبادل  يحقق  بما  بالآخرين  والإت�سال  الم�سكلات، 
عملية  في  يتحقق  ما  اأول  اأن  على   )104  :2003( ع�سقول  ويوؤكد 
عليها  يترتب  ثم  التفاعل،  اإلى  تف�سي  التي  الم�ساركة  هو  الإت�سال 
المتعلمون  يت�سارك  �سكرات�ش، حيث  التفاهم، وهذا ما يحققه موقع 
ت�ساميمهم مما يتيح الفر�سة للحوار، والتفكير، وتبادل المعلومات.

لدى  المهارات  تنمية  الحا�سوب  برامج  خلال  من  ويمكن 
المعلم  يحدده  الذي  المطلوب،  الإتقان  لم�ستوى  و�سولً  المتعلمين 
ك�صرط لقبول المهارة، ويرى الفار)2000، 61( باأنه )يمكن تطبيق 
التعلم للاإتقان با�ستخدام الحا�سوب على مبداأ التعلم الذاتي للعلاج 
التعليمي،  الموقف  تهيئة  على  الذاتي  التعلم  ويقوم  المدر�سة،  داخل 
وتنظيمه على النحو الذي ي�ستثير دوافع المتعلم اإلى التعلم، ويزيد من 
قدرته على العتماد على نف�سه متفاعلًا مع م�سادر الخبرة المتاحة 
المعلومات، والمهارات المطلوبة، ويزيد  اكت�ساب  له بما يعينه على 
من قدرته على تقويم مدى تقدمه نحو تحقيق اأهدافه(، فاإذا ا�ستطاع 
المتعلم تح�سيل المادة العلمية بن�سبة تتراوح بين 80 % - 90 % 
البحث  هذا  في  الباحثان  قام  ولقد  الإتقان،  لحد  التعلم  حقق  فاإنه 
بتحديد م�ستوى اإتقان عند درجة )80 %( لقبول المهارة المتحققة 

عند الطلبة.

الدراسات السابقة:
هدفت درا�سة خليل )2013( اإلى التعرف اإلى مدى فاعلية موقع 
تدريب اإلكتروني في تنمية مهارات ت�سميم برامج تعليمية محو�سبة 
بمهارات  قائمة  الباحثة  واأعدت  بغزة،  التكنولوجيا  معلمي  لدى 
ت�سميم البرامج التعليمية ا�ستخدمتها في بناء اأدوات الدرا�سة، التي 
منتج  تقييم  بطاقة  اإلى  بالإ�سافة  التح�سيلي،  الختبار  في  تمثلت 
برنامج تعليمي محو�سب، واختارت الباحثة عينة ق�سديه مكونة من 
التطبيق  ذا  التجريبي  �سبه  المنهج  الباحثة  اإ�ستخدمت  )61( معلما، 
فروق  وجود  النتائج  اأهم  وكانت  الواحدة  للعينة  والبعدي  القبلي 
العملية  العلمية والمعرفة  ذات دللة اح�سائية في م�ستوى المعرفة 
التطبيق  ل�سالح  المحو�سبة  التعليمية  البرامج  ت�سميم  لمهارات 
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المهارات تحققت  اللكتروني، وجميع  التدريب  البعدي تعزى لموقع 
بن�سبة اأعلى من 80 %.

على  قائم  برنامج  لإعداد   )2010( الحولي  درا�سة  هدفت  كما 
معلمي  لدى  التعليمية  البرامج  ت�سميم  مهارة  لتنمية  الكفايات 
التكنولوجيا، وا�ستخدم الباحث وفقاً لطبيعة الدار�سة المنهج البنائي 
لبناء البرنامج المقترح القائم على الكفايات لتنمية مهارة ت�سميم 
القبلي والبعدي  التطبيق  التجريبي ذي  التعليمية، والمنهج  البرامج 
على المجموعة نف�سها، واختار الباحث عينة ق�سديه مكونة من )28( 
العليا،  الأ�سا�سية  للمرحلة  التكنولوجيا  معلمي  من  ومعلمة  معلما 
التح�سيلي  الختبار  في  تمثلت  والتي  الدرا�سة  اأدوات  ببناء  وقام 
م�ستوى  لقيا�ش  الملاحظة  وبطاقة  العلمية  المعرفة  م�ستوى  لقيا�ش 
اأن  النتائج  واأظهرت  التعليمية،  البرامج  لت�سميم  العملية  المهارة 
العملية  العلمية والمهارات  اأثرا كبيرا في تح�سين المعرفة  للبرنامج 

لت�سميم البرامج التعليمية لدى معلمي التكنولوجيا.
اإلى تاأثير برنامج �سكرات�ش   )Calder, 2010( واأ�سارت درا�سة 
طلبة  لدى  التعليمية  البرامج  وبناء  الم�سكلات،  حل  تنمية  على 
ال�سف ال�ساد�ش، وذلك من خلال ت�سميم الطلبة لبع�ش البرمجيات 
اأ�سارت نتائج الدرا�سة الى تح�سين كبير  الريا�سية والهند�سية، ولقد 

في قدرة الطلبة على حل الم�سكلات.
وهدفت درا�سة )Colleen, 2010( اإلى التعرف اإلى مدى تاأثير 
برنامج �سكرات�ش وبرنامج لوجو على تنفيذ التعليمات البرمجية لدى 
طلبة ال�سف ال�ساد�ش، ووجد الباحث اأن الطلبة الذي در�سوا ببرنامج 
كما  البرمجية،  التعليميات  بع�ش  وتنفيذ  التعلم،  ا�ستطاعوا  اللوجو 
تنميه  في  �سكرات�ش  برنامج  طريق  عن  در�سوا  الذين  الطلبة  نجح 

مهاراتهم البرمجية.
في   WebCT برنامج  فاعلية   )2007( عقل  درا�سة  وبينت 
تنمية مهارة ت�سميم الأ�سكال المرئية المحو�سبة لدى طالبات كلية 
الباحث  وا�ستخدم  ال�سلامية،  بالجامعة  المعلومات  تكنولوجيا 
تح�سيلي،  اختبار  الدرا�سة  اأدوات  وكانت  التجريبي،  �سبه  المنهج 
وبطاقة تقييم لأداء الطالبات في النواحي المهارية، وعينة الدرا�سة 
تمثلت في )19( طالبة من طالبات كليه تكنولوجيا المعلومات، ومن 
اأهم نتائج الدرا�سة وجود فروق دالة اح�سائيا في التطبيق البعدي 

لأدوات الدرا�سة يعزي للبرنامج.
فاعلية  على  التعرف  اإلى   )2007( عابد  درا�سة  وهدفت 
التكنولوجيا  معلمات  لدى  البرمجة  مهارة  لتنمية  مقترح  برنامج 
وحدة  لتحليل  التحليلي  الو�سفي  المنهج  الباحث  وا�ستخدم  بغزة، 
الخا�سة  بالمهارات  قائمة  واأعد  الحا�سوب،  وبرمجة  الخوارزميات 
بلغة البرمجة، كما ا�ستخدم المنهج البنائي لبناء البرنامج التدريبي 
فاعلية  لمعرفة  التجريبي  �سبه  المنهج  ا�ستخدم  فيما  المقترح، 
البرنامج المقترح على عينة الدرا�سة المكونة من )28( معلما ومعلمة 
ممن يعلمون طلبة ال�سف العا�صر في مديرية التربية والتعليم ب�سمال 
معرفي،  اختبار  وهي  الدرا�سة  اأدوات  باإعداد  الباحث  وقام  غزة، 
ذات  فروق  وجود  الدرا�سة  هذه  نتائج  اأهم  ومن  ملاحظة،  وبطاقة 
والمهارة  العلمية  المعلومات  اكت�ساب  م�ستوى  في  اح�سائية  دللة 
التطبيق  ل�سالح  والبعدي  القبلي  التطبيق  بين  البرمجة  العملية 

البعدي ويعزى ذلك للبرنامج.

وهدفت درا�سة )Peppler & Kafai, 2006( اإلى ت�سنيف برامج 
التاأليف المبنية على اللبنات، وتركيبها لت�سميم البرامج التعليمية، 
البرمجي  الكود  ت�سميم  برامج  اأف�سل  من  يعد  �سكرات�ش  برنامج  اإن 

المبني على اختيار اللبنات.

تعقيب على الدراسات السابقة:
�سكرات�ش  برنامج  تناولت  الدرا�سات  بع�ش  اأن  الملاحظ  من 
Peppler & Ka�(و )Calder, 2010(و )Colleen, 2010 )ثثل درا�سة 
fai, 2006( وجميعها درا�سات اأجنبية وذلك لندرة الدرا�سات العربية 

مهارات  تناولت  الدرا�سات  بع�ش  اأن  كما  �سكرات�ش،  برنامج  حول 
 )2010( والحولي   )2013( خليل  درا�سة  مثل  والبرمجة  ت�سميم 
وعقل )2007( وعابد )2007(، ونجد هنا اأن الدرا�سة الحالية اتفقت 
وكذلك  التجريبي  �سبه  المنهج  اختيار  في  ال�سابقة  الدرا�سات  مع 
لوجود  ال�سابقة  الدرا�سات  اأ�سارت  كما  للبحث،  واحدة  عينة  اختيار 
الدرا�سة  اختلفت  لكن  البعدي،  التطبيق  ل�سالح  اإح�سائية  فروقات 
Col� )لحلحالية مع معظم الدرا�سات ال�سابقة با�ستثناء درا�سة كولين 
ا�ستخدام عينة من طلاب  leen, 2010( وكالدر)Calder, 2010( في 

المرحلة ال�سا�سية لإك�سابهم مهارات ت�سميم برمجيات ولي�ش عينة 
من المعلمين اأو طلاب جامعيين كما ن�ست معظم الدرا�سات ال�سابقة.

مشكلة الدراسة واسئلتها:
واأهميته  وميزاته،  ال�سكرات�ش،  برنامج  خ�سائ�ش  اإلى  بالنظر 
بين  وجمعه  البرمجة،  لغات  تطرحها  التي  ال�سعوبات  تذليل  في 
الو�سائط المتعددة التفاعلية، والبرمجة الب�سيطة، يفتح المجال اأمام 
في  وقدراتهم  لخيالهم،  العنان  واإطلاق  للاإبداع  ال�سغار  المتعلمين 
ت�سميم م�ساريع خا�سة بهم، اأ�سف اإلى ذلك ما قامت به وزراه التربية 
المراحل  لجميع  التكنولوجيا  منهاج  بتطوير  الفل�سطينية  والتعليم 
الدرا�سية في العام 2014، ومنها منهاج التكنولوجيا لل�سف ال�سابع 
�سكرات�ش،  برنامج  اإ�ستخدام  تعلم  المنهاج  ت�سمن  وحيث  الأ�سا�سي، 
لكن المنهاج لم يغط البرنامج ب�سكل كامل، ولم يت�سح دور المتعلم 
جيدا في هذا البرنامج، وبتحليل المحتوى الدرا�سي لهذا المقرر وجد 
الباحثان �سعف في التطبيقات، والأن�سطة المدرجة في الكتاب، كما 
اأ�سار معلمو التكنولوجيا اإلى �سعف المهارات المطلوب من برنامج 
المهارات  لتو�سح  الدرا�سة  هذه  فجاءت  و�سوحها،  وعدم  �سكرات�ش 
في  البرنامج  فاعلية  ودرا�سة  البرنامج،  خلال  من  تعلمها  اللازم 

اك�سابهم مهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية. 
وتمثل ال�سوؤال الرئي�س للدرا�سة في التي: 

ما فاعلية برنامج ال�سكرات�س في اكت�ساب مهارات ت�سميم  ◄
البرمجيات التفاعلية لدى طالبات ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي؟

أسئلة الدراسة:
التفاعلية  ◄ البرمجيات  ت�سميم  مهارات  ما  الأول:  ال�سوؤال 

ببرنامج ال�سكرات�ش اللازمة لطالبات ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي؟
الثاني: هل توجد فروق ذات دللة اح�سائية عند  ◄ ال�سوؤال 

لمهارات  العملية  المهارة  م�ستوى  في   )α≤0.05( دللة  م�ستوى 
القبلي والبعدي على بطاقة  التطبيق  التفاعلية في  البرامج  ت�سميم 

الملاحظة؟ 
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ال�سوؤال الثالث: هل توجد فروق ذات دللة اح�سائية عند  ◄
لمهارات  الطالبات  امتلاك  م�ستوى  بين   )α≤0.05( دللة  م�ستوى 
ت�سميم البرامج التفاعلية في التطبيق البعدي وبين م�ستوى الإتقان 

)80 %(؟
اكت�ساب  ◄ ال�سكرات�ش في  الرابع: ما فاعلية برنامج  ال�سوؤال 

ال�سابع  ال�سف  طالبات  لدى  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  مهارات 
الأ�سا�سي؟ 

فروض الدراسة:
دللة . 1 م�ستوى  عند  اح�سائية  دللة  ذات  فروق  توجد  ل 

)α≤0.05( في م�ستوى المهارة العملية لمهارات ت�سميم البرمجيات 
التفاعلية في التطبيق القبلي والبعدي على بطاقة الملاحظة.

دللة . 2 م�ستوى  عند  اح�سائية  دللة  ذات  فروق  توجد  ل 
ت�سميم  لمهارات  الطالبات  امتلاك  م�ستوى  بين   )α≤0.05(
البرمجيات التفاعلية في التطبيق البعدي وبين م�ستوى الإتقان )80 

%(؟
وفقاً . 3  )1.2( عن  تزيد  فاعلية  �سكرات�ش  برنامج  يحقق  ل 

لمعامل الك�سب المعدل لبلاك.

أهداف الدراسة:
تتمثل اأهداف الدرا�سة فيما ياأتي:

المراد . 1 التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  مهارات  تحديد 
اإك�سابها لطالبات ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي؟

التعرف ما اإذا كانت هناك فروق دالة اح�سائيا في م�ستوى . 2
لطالبات  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  لمهارات  العملية  المهارة 

ال�سف ال�سابع بين التطبيق القبلي والبعدي لبطاقة الملاحظة.
البرمجيات . 3 ت�سميم  لمهارات  الإتقان  م�ستوى  تحديد 

ال�سابع  ال�سف  لدى طالبات  �سكرات�ش  برنامج  با�ستخدام  التفاعلية 
الأ�سا�سي.

الطالبات . 4 اك�ساب  في  �سكرات�ش  برنامج  فاعلية  تحديد 
مهارات ت�سميم البرمجيات التعليمية

أهمية الدراسة:
تكمن اأهمية الدرا�سة فيما ياأتي: 

التخطيط . 1 في  التعليم  �سئون  بتطوير  المعنيين  م�ساعدة 
الم�ستقبلي لنوع البرمجيات والو�سائط التي تدرج �سمن المناهج.

تقدم الدرا�سة قائمة بمهارات ت�سميم التفاعل با�ستخدام . 2
برنامج ال�سكرات�ش قد تفيد الباحثين في مجال البرمجيات التفاعلية.

تقدم الدرا�سة بطاقة ملاحظة لمهارات ت�سميم البرمجيات . 3
التفاعلية قد تفيد معلمي التكنولوجيا في تقييم اأداء طلبتهم. 

وعرو�ش . 4 عمل،  )اأوراق  اإثرائية  مادة  الدرا�سة  تقدم 
التكنولوجيا  لمعلمي  جاهزة(  �سكرات�ش  وبرمجيات  بوربوينت، 

للاإ�ستفادة منها في تدري�ش محتوى برنامج �سكرات�ش في المنهج.
في . 5 بدرا�سات  التربوي  الجانب  في  العربية  المكتبة  اإثراء 

مجال ت�سميم البرمجيات التفاعلية.

مصطلحات الدراسة:
يعرفّ الباحثان م�سطلحات الدرا�سة اإجرائياً كما ياأتي: 

برنامج ال�سكرات�س: برنامج ت�سميم برمجيات تفاعلية من . 1
بوا�سطة  لكتل برمجية  الأ�سا�سي  ال�سابع  ال�سف  بناء طالبات  خلال 
من  المتعددة  الو�سائط  البرنامج  ويدعم  المنا�سبة،  اللبنات  اإختيار 
�سورة، ون�ش، و�سوت، كذلك يتوفر موقع خا�ش بالبرنامج يمكن 

من خلاله م�ساركة اأعمال الطالبات.
ابتكار برامج . 2 البرمجيات: هي قدرة المتعلم على  ت�سميم 

وبتوظيف  �سكرات�ش،  برنامج  وتنفيذها عن طريق  اإبداعية  حا�سوب 
جميع الإمكانات البرمجية فيه.

بوا�سطة . 3 اإعدادها  تم  مواد  هي  التفاعلية:  البرمجيات 
لوحة  اأزرار  بوا�سطة  والتفاعل  الإ�ستخدام  قابلة  لها  الحا�سوب 
المفاتيح، اأو موؤ�صر الفاأرة، بحيث تكون تعليمات ال�ستخدام وا�سحة 

على �سا�سة البرمجية. 
مهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية: وهي قدرة طالبات . 4

وتتجاوب  للا�ستخدام  قابلة  برمجيات  ت�سميم  على  ال�سابع  ال�سف 
ال�سكرات�ش  لبيئة  تبعاً  المهارات  هذه  تق�سيم  تم  وقد  الم�ستخدم،  مع 
اإلى ت�سع مهارات )الت�سغيل، الحركة، المظاهر، ال�سوت، القلم، التحكم، 

التح�س�ش، الأرقام، المتغيرات(.

الأساليب الإحصائية:
ا�ستخدم الباحثان البرنامج الإح�سائي )SPSS( في معالجة 

البيانات والإجابة عن اأ�سئلة الدرا�سة 
معاملات الإرتباط )بير�سون، الفا كرونباخ( ♦
المتو�سطات والإنحراف المعياري ♦
اختبار t�test للمجموعة الواحدة  ♦
اختبار ايتا µ لح�ساب حجم التاأثير ♦
معامل الك�سب بلاك ♦

اجراءات الدراسة:

اولًا: منهج الدراسة:

على  المعتمد  التجريبي  �سبه  المنهج  الباحثان  ا�ستخدم 
ا�ستخدم  كما  الدرا�سة،  لمو�سوع  لمنا�سبته  الواحدة  المجموعة 
برنامج  بيئة  تحليل  عند  التحليلي  الو�سفي  المنهج  الباحثان 

�سكرات�ش وبناء قائمة المهارات المطلوبة.

ثانيا: مجتمع الدراسة: 

محافظة  في  ال�سابع  ال�سف  طلبة  من  الدرا�سة  مجتمع  تكون 
غزة.

ثالثا: عينة الدراسة: 

تم اختيار عينة الدرا�سة من مدر�سة دار الأرقم للبنات بطريقة 
ق�سدية، وقد بلغ عدد طالبات ال�سف ال�سابع ال�سا�سي بالمدر�سة 73 

طالبة موزعات على ثلاث �سعب كما بالجدول الآتي:
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جدول)1(
توزيع الطالبات في شعب الصف السابع الأساسي

الن�سبةالعددال�سعبة

34.2 %25�سابع )1(

34.2 %25�سابع )2(

31.5 %23�سابع )3(

ال�سابع  ال�سف  طالبات  من  طالبة   )25( الباحثان  اختار 
الأ�سا�سي بطريقة ع�سوائية من خلال القرعة بن�سبة 34.2 % 

رابعا: متغيرات الدراسة:

المتغير الم�ستقل: برنامج ال�سكرات�ش �
المتغيرات التابعة: مهارات ت�سميم البرامج التفاعلية �

خامسا: أداة الدراسة: 

تم بناء بطاقة ملاحظة تت�سمن المهارات الأ�سا�سية لت�سميم 
ا�ستملت  وقد  ال�سكرات�ش،  برنامج  لبيئة  تبعاً  التفاعلية  البرامج 
مهارة  الت�سغيل،  وهي:مهارة  اأ�سا�سية،  مهارات  ت�سع  على  البطاقة 
التحكم  مهارة  بالمظهر،  التحكم  مهارة  الحركة،  مهارة  التحكم، 
اإ�ستخدام  مهارة  التح�س�ش،  مهارة  القلم،  اإ�ستخدام  مهارة  بال�سوت، 
عدد  ويتفرع من كل مهارة  المتغيرات  التعامل مع  الأرقام، مهارة 

من المهارات الفرعية.

الصدق والثبات للبطاقة: 
من  طالبة   )25( من  تكونت  ا�ستطلاعية  عينة  اختيار  تم 
�سابقا،  �سكرات�ش  برنامج  در�سن  ال�سا�سي  الثامن  ال�سف  طالبات 
والتاأكد من �سدق اأداة الدرا�سة وثباتها، وهي بطاقة الملاحظة من 

خلال ما ياأتي:

صدق الأداة: 
1. �سدق المحكمين:

عر�سها  خلال  من  الملاحظة  بطاقة  �سدق  من  التحقق  تم 
التربوي  المجال  في  المتخ�س�سين  المحكمين  من  مجموعة  على 
اإلى  فقرة  كل  انتماء  مدى  حول  اآرائهم  لإبداء  وذلك  والأكاديميين؛ 
مجالها، وكذلك و�سوح �سياغتها اللغوية، وفي �سوء تلك الآراء تم 

تعديل المجالت، وبع�ش فقرات البطاقة.
2. �سدق الإت�ساق الداخلي:

معامل  باإيجاد  للبطاقة  الداخلي  الت�ساق  �سدق  ح�ساب  تم 
والدرجة  الأ�سا�سية  البطاقة  مهارات  من  مهارة  كل  بين  الرتباط 

الكلية للبطاقة كما يت�سح من الجدول )2(:
جدول )2(

معامل ارتباط كل مهارة مع الدرجة الكلية للبطاقة

م�ستوى الدللةمعامل الإرتباطالمهارات الأ�سا�سيةم.

0.8450.01مهارة الت�سغيل1

0.8010.01مهارة التحكم2

0.8740.01مهارة الحركة3

0.8790.01مهارة التحكم بالمظهر4

0.6980.01مهارة التحكم بال�سوت5

0.5810.01مهارة ا�ستخدام القلم6

0.8360.01مهارة التح�س�ش7

0.7250.01مهارة ا�ستخدام الرقام8

0.8280.01مهارة التعامل مع المتغيرات9

يت�سح من الجدول ال�سابق اأن جميع مهارات البطاقة مرتبطة 
تم  واأي�ساً  للبطاقة.  الكلية  الدرجة  مع  اإح�سائية  دللة  ذا  رتباطاً 
ح�ساب �سدق الت�ساق الداخلي للبطاقة باإيجاد معامل الرتباط بين 
كل فقرة من فقرات البطاقة والدرجة الكلية لمجالها كما يو�سحها 

الجدول )3(:
جدول )3(

معامل الارتباط بين كل فقرة من الفقرات والدرجة الكلية لمجالها

م�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقمم�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقمم�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقم

مهارة الحركةمهارة التحكممهارة الت�سغيل

10.8750.0110.6830.0110.7600.01

20.7540.0120.7960.0120.7730.01

30.8750.0130.7150.0130.7630.01

40.7240.0140.8870.0140.7010.01

50.8470.0150.8280.0150.7010.01

60.7970.01

 مهارة ا�ستخدام القلممهارة التحكم بال�سوتمهارة التحكم بالمظهر

10.8290.0110.9410.0110.8800.01
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م�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقمم�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقمم�ستوى الدللةمعامل الرتباطالرقم

20.7960.0120.9090.0120.9420.01

30.7450.0130.9120.0130.9840.01

40.6770.0140.8280.0140.9240.01

50.7690.0150.9130.0150.9000.01

60.7710.01

مهارة التعامل مع المتغيراتمهارة ا�ستخدام الرقاممهارة التح�س�س

10.5430.0110.8020.0110.7060.01

20.7780.0120.7530.0120.8020.01

30.8750.0130.8850.0130.9130.01

40.8330.0140.6750.0140.9140.01

50.6570.0150.7850.0150.9180.01

البطاقة مرتبطة  اأن جميع فقرات  ال�سابق  يت�سح من الجدول 
ارتباطاً ذا دللة اإح�سائية مع الدرجة الكلية للمجال، وهذا يدلل على 

�سدق الأداة. 

ثبات الأداة:
تم ح�ساب معامل الثبات بطريقة ح�ساب معامل األفا كرونباخ 

وكانت النتائج كما ياأتي:
جدول رقم )4(

معامل ثبات بطاقة الملاحظة

معامل األفا كرونباخعدد الفقراتالمجال

50.853مهارة الت�سغيل

60.867مهارة التحكم

50.784مهارة الحركة

60.856مهارة التحكم بالمظهر

50.939مهارة التحكم بال�سوت

50.957مهارة ا�ستخدام بالقلم

50.784مهارة التح�س�ش

50.835مهارة ا�ستخدام الرقام

50.906مهارة التعامل مع المتغيرات

470.964المجموع

الكلية  كرونباخ  الفا  معامل  قيمة  اأن   )4( رقم  الجدول  يبين 
قيمة  الملاحظة  بطاقة  اأن  اإلى  ي�سير  مما   ،)0.964( كانت  للبطاقة 

ثباتها عالية وهذه القيمة تطمئن الباحثان لثبات البطاقة.

سادسا: إجراءات تطبيق الدراسة:

 )ADDIE( قام الباحثان با�ستخدام نموذج الت�سميم التعليمي

النموذج  141( حيث يتكون   :2009 ال�صرايرة، وال�صرعة،  )الفليح، 
التطبيق  التطوير،  الت�سميم،  التحليل،  هي:  مراحل،  خم�ش  من 

والتقييم، وتم تطبيق الدرا�سة وفقاً للخطوات ال�سابقة كما ياأتي:
مرحلة التحليل: قام الباحثان في هذه المرحلة بالخطوات  ●

الآتية:
برنامج . 1 ا�ستخدام  في  ويتمثل  العام،  الهدف  تحديد   

ال�سكرات�ش في اإك�ساب مهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية لطالبات 
ال�سف ال�سابع

 تحديد الم�سادر والو�سائل التعليمية . 2

التعليمية  والو�سائل  الم�سادر  من  العديد  الباحثان  ا�ستخدم 
البرمجيات  ت�سميم  مهارات  اكت�ساب  على  الطالبات  لم�ساعدة 

التفاعلية بوا�سطة برنامج ال�سكرات�ش منها
مادة تدريبية تكونت من اأوراق عمل وعرو�ش بوربوينت  �

وفيديوهات لت�سميمات تفاعلية جاهزة 
مختبر حا�سوب يحتوي على 25 جهاز �
� LCD جهاز عر�ش
� http://www. النترنت  �سبكة  على  ال�سكرات�ش  موقع 

scratch.mit.edu

 تحديد المحتوى التعليمي:. 3
تمثل في: 

الباحثان  � قام  حيث  ال�سكرات�ش،  برنامج  مهارات  تحديد 
اإلى مهارات )الت�سغيل، الحركة، المظاهر،  بتق�سيم مهارات البرنامج 
التي  وهي  المتغيرات(  الأرقام،  التح�س�ش،  التحكم،  القلم،  ال�سوت، 

�سيتم تدريب الطالبات عليها.
تحديد المو�سوعات المتعلقة بمهارات ت�سميم البرمجيات  �

التفاعلية وفقا لإمكانيات ال�سكرات�ش 
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خ�سائ�س المتعلمين:. 4
متو�سط اأعمار الطالبات 12 �سنة �
القدرة على التعامل مع الحا�سوب  �
امتلاك الطالبات مهارات ا�ستخدام �سبكة الإنترنت  �
امتلاك المعارف والخبرات حول البرامج التفاعلية ح�سب  �

الم�ستوى العمري 
تحديد حاجات المعلمين:. 5

ويق�سد هنا تقدير حاجات المعلمين الذين �سيقومون بتطبيق 
البرنامج  مع  التعامل  لخبرات  وامتلاكهم  الطالبات  على  التدريب 

الم�ستخدم وهو ال�سكرات�ش.
مرحلة الت�سميم: ●

تدريب  لكيفية  ت�سوراً  المرحلة  هذه  في  الباحثان  و�سع 
الطالبات على ت�سميم البرامج التفاعلية با�ستخدام برنامج �سكرات�ش، 
وبعد تحديد المهارات اللازم تعلمها كما في المرحلة ال�سابقة، وجد 
الباحثان اأن اأن�سب ال�ستراتيجيات التعليمية لتدريب الطالبات على 
وا�ستراتيجية  الم�ساريع  ا�ستراتيجية  هي  التفاعلية،  البرامج  انتاج 
حل الم�سكلات، وهم ا�ستراتيجيات منا�سبة لطبيعة برنامج �سكرات�ش 
العملية، حيث يمكن ت�سميم برمجيات من عمل الطالبات من خلال 

خطوات تحددها ال�ستراتيجيات ال�سابقة.
مرحلة التطوير: ●

في هذه المرحلة قام الباحثان بما ياأتي:
تنظيم المحتوى الذي �سيتم تقديمه للطالبات، والذي يتمثل  �

في �صرح برنامج �سكرات�ش الموجود في محتوى منهاج التكنولوجيا 
لل�سف ال�سابع. 

قام الباحثان باإعداد اأوراق عمل وعرو�ش البوربوينت بما  �
يتنا�سب مع محتوى منهاج التكنولوجيا لل�سف ال�سابع.

تجهيز خطة العمل التي �سيتم من خلالها تدريب الطالبات  �
والتي تم توزيعها على )5 اأ�سابيع(.

المدر�سة،  � خارج  الطالبات  بين  التوا�سل  طريقة  تجهيز 
والتي تمثلت في اإن�ساء ح�ساب على موقع ال�صركة عبر الويب.

مرحلة التطبيق: ●
في هذه المرحلة بداأ التطبيق الفعلي على عينة الدرا�سة وفقاً 
لما تم تخطيطه م�سبقاً، ويو�سح جدول )5( ما تم تطبيقه على عينة 

الدرا�سة في كل لقاء.

جدول )5(
 إجراءات التطبيق

اللقاء الول:

ت�سغيل البرنامج
اإ�سافة كائن من المكتبة

اإ�سافة كائن خارجي
تحريك الكائن بطرق مختلفة )بالإحداثيات-بالنقر على 

الكائن –بالنقر على العلم(

اللقاء الثاني

يغير مظهر الكائن 
يغير الخلفية

ير�سم كائناً اأو مظهراً معيناً
ير�سل ر�سائل معينة

يكرر الحركة اأو يتحكم بها
تطبيق عملي على �سكل م�ساريع بدعم المدرب

اللقاء الثالث

يدرج �سوتاً من المكتبة
ي�سجل �سوتاً 

يربط بين الر�سالة وال�سوت
يطبق محادثة بين كائنين

تطبيق عملي على �سكل م�ساريع بدعم المدرب

اللقاء الرابع

يتحكم بظاهرة التح�س�ش )ملام�سة الكائن للحافة اأو 
لكائن اأخر(

ير�سم بالقلم
يغير حجم القلم اأو لونه 

يربط بين ا�ستخدام القلم ومدخلات رقمية )ر�سم ا�سكال 
هند�سية(

تطبيق عملي على �سكل فرق �سغيرة )3-4( طالبات

اللقاء الخام�س

ي�ستخدم الأرقام ويجري عمليات ح�سابية
يقارن بين اأرقام مدخلة ويجري عمليات عليها

ي�ستخدم المتغيرات 
تطبيق عملي م�ساريع من ت�سميم الطالبات بدعم المدرب 

مرحلة التقويم: ●
تم في هذه المرحلة التقويم البنائي من خلال جمع الملاحظات، 
وا�ست�سارة الخبراء في كل مراحل الإعداد التدريبي، وعر�ش الت�سميم 
على  التعديل  في  اآرائهم  من  وال�ستفادة  المحكمين،  على  النهائي 
مراحل الإعداد والتطبيق، كما تم فتح نقا�ش للطالبات بعد كل لقاء 
كما  يليه،  الذي  اللقاء  في  الآراء  من  وال�ستفادة  المرحلي،  للتقييم 
الإح�ساءات  وعمل  التنفيذ،  وبعد  قبل  الملاحظة  بطاقة  تطبيق  تم 

 .SPSS اللازمة على النتائج با�ستخدام برنامج الإح�ساء

نتائج الدراسة ومناقشتها وتفسيرها:

البرنامج  على  البيانات  اإدخال  تم  البيانات،  جمع  بعد 
الح�سائي )spss( لمعالجة بيانات الدرا�سة والح�سول على النتائج 

التي كانت كالآتي:

النتائج المتعلقة بالسؤال الأول:

البرامج  ◄ ال�سوؤال على ما ياأتي: ما مهارات ت�سميم  ين�س 
التفاعلية اللازمة لطالبات ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي؟

وللاإجابة عن هذا ال�سوؤال، قام الباحثان بالطلاع على الأدب 
ت�سميم  مهارات  لتحديد  العلاقة  ذات  ال�سابقة  والدرا�سات  التربوي 
اإمكانيات  بين  الربط  على  الباحثان  اعتمد  كما  التفاعلية،  البرامج 
برنامج ال�سكرات�ش ومهارات الت�سميم المراد اك�سابها للطالبات، وتم 
تحديد مجموعة من المهارات )مهارة الت�سغيل، مهارة التحكم، مهارة 
مهارة  بال�سوت،  التحكم  مهارة  بالمظهر،  التحكم  مهارة  الحركة، 
مهارة  الأرقام،  ا�ستخدام  مهارة  التح�س�ش،  مهارة  القلم،  ا�ستخدام 
التعامل مع المتغيرات( ومن ثم ا�ستقاق مهارات فرعية لكل مهارة 

رئي�سية، وهي مو�سحة في بطاقة الملاحظة ملحق )2(.

النتائج المتعلقة بالسؤال الثاني:

وين�س ال�سوؤال على ما ياأتي: هل توجد فروق ذات دللة  ◄
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المهارة  م�ستوى  في   )α≤0.05( دللة  م�ستوى  عند  اح�سائية 
العملية لمهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية في التطبيق القبلي 

والبعدي على بطاقة الملاحظة؟ 
الفر�سية  بفح�ش  الباحثان  قام  ال�سوؤال  هذا  عن  وللاإجابة   
دللة  م�ستوى  عند  اح�سائية  دللة  ذات  فروق  توجد  ل  الآتية: 
)α≤0.05( في م�ستوى المهارة العملية لمهارات ت�سميم البرمجيات 

التفاعلية في التطبيق القبلي والبعدي على بطاقة الملاحظة.
للمجموعة  )ت(  اختبار  الباحثان  ا�ستخدم  الغر�ش  ولهذا 

الواحدة ومربع ايتا 
       = 2µ  حيث مربع ايتا

وتمثل df درجة الحرية )عفانة،2001: 39(
جدول )6(

المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية وقيمة )ت( وقيمة ايتا µ2 للقياسين القبلي 
والبعدي ن )25(

المتو�سط القيا�سالمجالت
الح�سابي

النحراف 
المعياري

قيمة 
)ت(

قيمة
µ2

50القبليمهارة الت�سغيل
20.990.95

13.762.08البعدي

مهارة التحكم
50القبلي

18.080.93
15.642.94البعدي

مهارة الحركة
50القبلي

16.360.92
13.042.46البعدي

50القبليمهارة التحكم بالمظهر 
21.420.95

16.202.61البعدي

مهارة التحكم بال�سوت 
50القبلي

12.280.86
12.803.18البعدي

مهارة ا�ستخدام القلم 
50القبلي

5.750.57
9.704.10البعدي

مهارة التح�س�ش
70القبلي

11.140.84
12.642.53البعدي

مهارة ا�ستخدام الأرقام
50القبلي

17.100.92
13.202.40البعدي

مهارة التعامل مع 
المتغيرات

80القبلي
10.880.83

13.442.50البعدي

المجموع الكلي
500القبلي

18.450.93
12019.08البعدي

اأن قيمة اختبار )ت( كانت دالة  ال�سابق  ويت�سح من الجدول 
في كل المهارات عند م�ستوى )α≤0.01( ل�سالح التطبيق البعدي، 

الكلي  وللمجموع  مهارة  لكل  كبيرة  كانت  ايتا  مربع  قيمة  اأن  كما 
البرنامج  واأن  وا�سح،  التاأثير  حجم  اأن  على  يدل  وهذا  للمهارات، 
اأثر ب�سكل كبير على اكت�ساب مهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية 

ويعزو الباحثان ذلك اإلى:
من  ♦ التدريب  لعملية  اللازمة  المادية  المتطلبات  توفير 

مختبر حا�سوب و�سبكة اإنترنت
توفر التوا�سل بين الطالبات عبر موقع برنامج ال�سكرات�ش ♦
البرمجيات  ♦ من  وا�سعة  مجموعة  على  الطالبات  اإطلاع 

الجاهزة على موقع البرنامج ومن خلال لقاءات التدريب مما و�سع 
مداركهم حول امكانيات ال�سكرات�ش وقدرته على الت�سميم.

اتباع اأ�سلوب حل الم�سكلات بعر�ش فكرة برمجية، والبحث  ♦
عن تطبيقها بوا�سطة ال�سكرات�ش.

النتائج المتعلقة بالسؤال الثالث:

ذات دللة  ◄ فروق  ياأتي: هل توجد  ما  ال�سوؤال على  ين�س 
امتلاك  م�ستوى  بين   )α≤0.05( دللة  م�ستوى  عند  اح�سائية 
الطالبات لمهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية في التطبيق البعدي 

وبين م�ستوى الإتقان )80 %(؟
الفر�سية  ب�سياغة  الباحثان  قام  ال�سوؤال  هذا  عن  وللاإجابة   
دللة  م�ستوى  عند  اح�سائية  دللة  ذات  فروق  توجد  ل  الآتية: 
ت�سميم  لمهارات  الطالبات  امتلاك  م�ستوى  بين   )α≤0.05(
البرمجيات التفاعلية في التطبيق البعدي وبين م�ستوى الإتقان )80 

.)%
والجدول  الواحدة  للمجموعة  )ت(  اختبار  ا�ستخدام  تم  ولذلك 

الآتي يو�سح النتائج:
جدول )7(

المتوسطات والانحرافات المعيارية وقيمة ت للتطبيق البعدي ومستوى 80 % لكل مجال في 
بطاقة الملاحظة

م�ستوى 80 %من المجال
الإنحراف المتو�سطمجموع الدرجات

المعياري
قيمة
T

قيمة 
المعنوية

1213.702.094.220.000مهارة الت�سغيل

14.415.602.942.110.046مهارة التحكم

1213.042.462.120.045مهارة الحركة

مهارة التحكم 
14.416.202.613.440.002بالمظهر

مهارة التحكم 
1212.802.181.260.220بال�سوت

مهارة ا�ستخدام 
129.724.042.780.010القلم

1212.602.531.260.210مهارة التح�س�ش

مهارة ا�ستخدام 
1213.202.392.500.020الأرقام

مهارة التعامل 
1213.402.502.880.008مع المتغيرات

112.8120.419.092.000.057المجموع الكلي

t2

t2
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المهارات  لجميع  المتو�سط  اأن  ال�سابق  الجدول  من  يت�سح 
على  عمل  ال�سكرات�ش  برنامج  اأن  على  يدل  مما   ،%  80 تجاوزت 
واحدة،  مهارة  اإل  التفاعلية،  البرمجيات  ت�سميم  مهارات  اكت�ساب 
اأقل  المهارة  لهذه  المتو�سط  كان  فقد  القلم  ا�ستخدام  مهارة  وهي 
للت�سويق  البرنامج  بالرغم من تحقيق  باأن  ذلك  % ويف�صر   80 من 
ت�سميم  عالم  في  خيالهن  لينطلق  الطالبات  اهتمام  و�سد  المطلوب، 
البرمجيات، ولكن كان هناك �سعوبة في مهارة ا�ستخدام القلم؛ لأنها 

معقدة وتحتاج لتركيز في تحديد الإحداثيات لم�سار القلم.

النتائج المتعلقة بالسؤال الرابع:

وين�س ال�سوؤال على ما ياأتي: ما فاعلية برنامج ال�سكرات�س  ◄
طالبات  لدى  التفاعلية  البرمجيات  ت�سميم  مهارات  اكت�ساب  في 

ال�سف ال�سابع الأ�سا�سي؟
الفر�سية  ب�سياغة  الباحثان  قام  ال�سوؤال  هذا  عن  وللاإجابة 

الآتية:  
وفقاً   )1.2( عن  تزيد  فاعلية  �سكرات�ش  برنامج  يحقق  ل 

لمعامل الك�سب المعدل لبلاك.
با�ستخدام  الباحثان  قام  البرنامج  فاعلية  مدى  ولتحديد 

معادلة بلاك للك�سب المعدل

الك�سب المعدل لبلاك=

المجموعة  متو�سط  �ش:  القبلي،  المجموعة  متو�سط  �ش:  حيث 
واآخرون،  الحفيظ  )عبد  الملاحظة  لبطاقة  الكلية  القيمة  م:  البعدي، 

236( ويت�سح ذلك في الجدول)8(:   :2004
جدول )8( 

قيمة معامل الكسب المعدل لبلاك لكل مجال في بطاقة الملاحظة

معامل بلاكالمتو�سط القبليالمتو�سط البعديالمجال

13.7651.46مهارة الت�سغيل

15.6451.41مهارة التحكم

13.0451.34مهارة الحركة

16.2051.48مهارة التحكم بالمظهر

12.8051.30مهارة التحكم بال�سوت

9.7050.78مهارة ا�ستخدام القلم

12.6471.08مهارة التح�س�ش

13.2051.37مهارة ا�ستخدام الأرقام

13.4481.14مهارة التعامل مع المتغيرات

120501.27الدرجة الكلية

الك�سب  قيمة  اأن  ال�سابق  الجدول  من  ويت�سح 
تقع وهي  للبطاقة،  الكلية  للدرجة   )1.27( بلاك   المعدل 

الحفيظ  )عبد   )2 الى   1( للفاعلية  بلاك  حدده  الذي  المدى  �سمن 

واآخرون، 2004: 236( اأي اأن فاعلية البرنامج في اكت�ساب مهارات 
التفاعلية كانت عالية، ولكن يظهر في الجدول  البرمجيات  ت�سميم 
بع�ش المهارات التي لم تحقق فاعلية اأعلى من )1.2( وهي مهارة 
المتغيرات  مع  التعامل  ومهارة  التح�س�ش،  ومهارة  القلم،  ا�ستخدام 
و�سهولة  البرنامج،  بيئة  مع  الطالبات  بتفاعل  تف�سيره  يمكن  وهذا 
في  �سعوبة  مواجهة  مع  تفاعلية  برمجيات  ت�سميم  في  ا�ستخدامه 
عن  الطالبات  لعزوف  اأدت  التي  وال�سعبة  المعقدة  المهارات  بع�ش 
مهارات  مثل:  والممتعة،  ال�سهلة،  المهارات  وا�ستخدام  ا�ستخدامها، 
الأ�سا�سية في  المهارات  بالمظهر، وهي  والتحكم  وال�سوت،  الحركة، 
ت�سميم برمجيات الألعاب، والحوارات، وهذا يعني تف�سيل الطالبات 
لأنواع معينة من الت�ساميم فيها متعة اأكبر، واأ�سهل من غيرها في 
�سكرات�ش كبرمجيات الألعاب، والحوارات، وقد اتفقت هذه الدرا�سة في 
تحقيق الفاعلية للمواقع، اأو البرامج التفاعلية في ت�سميم البرمجيات 
التفاعلية مع درا�سة )عقل،2007( ودرا�سة )Colleen. 2010( ودرا�سة 

)خليل،2013(

التوصيات:
التطور  ♦ يواكب  بما  التعليمية  المناهج  بتطوير  الهتمام 

التكنولوجي والتدريبات العملية.
وزيادة  ♦ التكنولوجيا  منهاج  محتوى  في  النظر  اإعادة 

العملية  التطبيقات  على  والحر�ش  فيه  للبرامج  العملية  الأن�سطة 
للطلاب.
الهتمام بمهارات ت�سميم البرمجيات التفاعلية وتدريب  ♦

حل  اأ�سلوب  على  وتدريبهم  اآفاقهم  لتو�سيع  انتاجها  على  الطلاب 
الم�سكلات.
ت�سجيع الطلاب على ا�ستخدام برنامج ال�سكرات�ش وم�ساركة  ♦

م�ساريعهم عبر موقع ال�سبكة.
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