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ملخص البحث باللغة العربية
ملخص البحث باللغة العربية
يهدف هذا الملخص إلى تقديم عرض موجز للبحث الحالى ونتائجه ومدى تحقيقه للأهداف التى قام من أجلها . 

وقد اشتمل هذا البحث الحالى على ست فصول تضمنت الجوانب النظرية والتطبيقية التى اعتمد عليها الباحث فى تحقيق اهدافه ويمكن تقديم موجزاً لما تحتويه فصول البحث فيما يلى:
الفصل الأول

مشكلة البحث والخطة العامة لدراستها
مشكلة البحث:
تعد برامج الكمبيوتر التى تعتمد على الوسائط الفائقة احد مصادر التعلم التى تتيح للمتعلم مرونة كبيرة في تنظيم وإدارة المعلومات المتضمنة؛ فهي تتضمن أنماط مختلفة للمعلومات في شكل رسوم متحركة وصور ورسوم ثلاثية الأبعاد ونصوص بالإضافة إلى بيئات إلكترونية عالية التكامل تسمح للمتعلم أن يتعلم بفاعلية وكفاءة من خلال الارتباطات الالكترونية التي تستخدم بصورة تبادلية تمكن المتعلمين من تحصيل المعلومات فى شكل  تفاعل بين الصوت والصورة واللغة المكتوبة و المتعلم بطريقة تفاعلية وغير خطية من خلال اختلاف المظهر والمضمون والشكل في البناء الذي تعتمد عليه هذه الوسائط.

وبرامج الفيديو التفاعلية تعد وسيلة تكنولوجية تجمع بين برامج الفيديو وبرامج الكمبيوتر و يمكن الاستفادة منها في عمليتي التعليم والتعلم ، حيث تقوم هذه البرامج على منظومة بصرية تفاعلية متكاملة تعتمد على قوة تأثير العرض البصرى، التى تمكن المتعلم من مشاهدة إطارات محددة من المعلومات المصورة وفقاً لميوله واختياريه، وإعطاء التغذية الراجعة ، مما يؤدى إلى زيادة الدافعية، والرغبة فى التعلم .
يمكن تلخيص مشكلة البحث فى " وجود صعوبات لدى طلاب تكنولوجيا التعليم في إكسابهم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية بالطريقة التقليدية ، وذلك مع زيادة عدد الطلاب ، وزيادة الفروق الفردية بينهم ، وتأثر الأجهزة والمعدات بكثرة الاستخدام ،وقد يفيد استخدام برمجية مقترحة باستخدام الوسائط الفائقة فى التغلب على هذه الصعوبات .
تساؤل البحث:

 تساؤل البحث:

 تضمن البحث الإجابة عن التساؤل الرئيس التالي : 

- ما اثر توظيف برمجية الوسائط الفائقة المقترحة في تنمية بعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم فى كلية التربية النوعية جامعة جنوب الوادى ؟
وذلك من خلال الإجابة عن الأسئلة الفرعية التالية : 

1. ما المهارات اللازمة لطلاب تكنولوجيا التعليم لإنتاج برامج الفيديو التفاعلية ؟ 
2. ما التصور المقترح لبناء برمجية باستخدام الوسائط الفائقة لتنمية بعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم فى كلية التربية النوعية جامعة جنوب الوادى؟ 
3. ما اثر استخدام البرمجية المقترحة في تنمية بعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم فى كلية التربية النوعية جامعة جنوب الوادى؟ 
4. ما أثر البرمجية المقترحة على التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم فى كلية التربية النوعية جامعة جنوب الوادى؟ 
أهداف ابحث:

هدف البحث إلى: 

1. تحديد المهارات اللازمة لطلاب تكنولوجيا التعليم لإنتاج برامج الفيديو التفاعلية.

2. تصميم وإنتاج برمجية مقترحة باستخدام الوسائط الفائقة لإكساب بعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

3. التعرف على فعالية البرمجية المقترحة باستخدام الوسائط الفائقة على أداء طلاب تكنولوجيا التعليم لبعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية .

4. التعرف على فعالية البرمجية المقترحة باستخدام الوسائط الفائقة على التحصيل المعرفى طلاب تكنولوجيا التعليم لبعض مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية .

فروض البحث:

سعى البحث الحالى للتحقق من صحة الفروض التالية:

1. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى المرتبط بالجانب المعرفى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية لصالح المجموعة التجريبية التى تعرضت لبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة.

2. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة الأداء العملى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية  لصالح المجموعة التجريبية التى تعرضت لبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة.

3. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق القبلى و البعدى للاختبار التحصيلى المرتبط بالجانب المعرفى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى  للمجموعة التجريبية التى تعرضت للبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة، لصالح التطبيق البعدى .

4. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق القبلى و البعدى لبطاقة ملاحظة الأداء العملى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة التجريبية التى تعرضت للبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة ، لصالح التطبيق البعدى.
حدود البحث:

 اقتصر البحث على : 

· طلاب الفرقة الرابعة شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية بقنا، جامعة جنوب الوادي.

· استخدام لغة برمجة Visual Basic  وذلك لما تتميز به هذه اللغة من مرونة  وحرية للمصمم فى بناء البرمجية و التحكم تصميم التفاعلات والتشعيبات أثناء عملية التصميم.

· استخدام أسلوب برامج التعلم الخصوصى Tutorial Programsعند تصميم وإنتاج البرمجية .

· من حيث المحتوى العلمي للبرمجية يقتصر نطاق البحث على :  

· مهارة اعدد السيناريو التعليمى.

· مهارة تهيئة كاميرا الفيديو لاستخدام.
· مهارة رقمنة  فيلم الفيديو.
· مهارة تقسيم  فيلم الفيديو إلى أجزاء.
· مهارة تصميم الإطارات التفاعلية.

الفصل الثانى

البرمجيات التعليمية والوسائط الفائقة 
تناول هذا الفصل الاطار النظرى للبرمجيات التعليمية والوسائط الفائقة للبحث من حيث:

1. ماهية البرمجيات التعليمية فى ضوء الوسائط الفائقة.
2. أنواع البرمجيات التعليمية .

3. مكونات أنظمة الوسائط الفائقة.
4. أجهزة الوسائط الفائقة.

5. أسس بناء البرمجيات التعليمية باستخدام الوسائط الفائقة.

6. المتطلبات البنائية للبرمجيات التعليمية فى ضوء الوسائط الفائقة.

7. مراحل إنتاج برمجية الوسائط الفائقة.

8. الإبحار والتوجيه فى برمجيات الوسائط الفائقة.
9. نماذج التصميم التعليمى و البرمجيات الوسائل الفائقة.

10. فريق إنتاج البرمجيات التعليمية التى تعتمد على الوسائط الفائقة. 

11. عناصر إنتاج البرمجيات التى تعتمد على الوسائط الفائقة.
12. الوسائط الفائقة ونظريات التعلم .
13. علاقة الوسائط الفائقة  بالأنظمة الأخرى.

14. فعالية أنظمة الوسائط الفائقة .

15. مميزات استخدام برمجيات الوسائط الفائقة فى العملية التعليمية .

16. معوقات استخدام الوسائط الفائقة فى العملية التعليمية.

17. التطبيقات التربوية والتعليمية لبرمجيات وسائط الفائقة .

الفصل الثالث

برامج الفيديو التفاعلية
تناول هذا الفصل الاطار النظرى برامج الفيديو التفاعلية للبحث من حيث:

1. مقدمة 
2. ماهية برامج الفيديو التفاعلية.
3. مكونات أنظمة برامج الفيديو التفاعلية.
4. خصائص برامج الفيديو التفاعلية.
5. الرقمنة وبرامج الفيديو التفاعلية
6. أساليب تقديم الفيديو التفاعلي. 

7. تصميم التفاعل فى برامج الفيديو التفاعلية.

8. الخطوات الإجرائية لإعداد برنامج باستخدام أنظمة الفيديو التفاعلى.

9. التطبيقات التربوية والتعليمية للفيديو التفاعلى.

الفصل الرابع
إجراءات البحث والتصميم التجريبي
وعالج البحث فى هذا الفصل النقاط التالية:
أولاً: إعداد قائمة بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية:

ولإعداد تلك القائمة يتم إجراء الخطوات الآتية:

1. إعداد قائمة مبدئية بالمهارات تم استقاء عناصرها من المراجع العلمية المتخصصة.

2. عرض القائمة على السادة المحكمين والمتخصصين.

3. تعديل القائمة وفق أراء السادة المحكمين. 

4. إعداد قائمة المهارات في صورتها النهائية.
ثانياً: إعداد  المواد التعليمية (برمجية الوسائط الفائقة المقترحة) : 

وتم إعدادها من خلال المراحل الآتية:

1. مرحلة الإعداد التربوي والتقني: وتتضمن تحديد الأهداف التعليمية والمحتوى العلمي والأنشطة التي تتضمن البرمجية، بالإضافة إلى إعداد عناصر الوسائط الفائقة من نصوص وصور ورسوم وملفات صوت وفيديو. 
2. مرحلة التصميم: ويتم بها كتابة السيناريو والمخطط الانسيابي للتصميم الفعلي في بيئة الوسائط الفائقة.

3. مرحلة التجريب: ويتم فيها تطبيق البرمجية على مجموعة صغيرة من الطلاب بهدف تحديد متطلبات ومشكلات تشغيلها والتأكد من خلو البرمجية من الأخطاء و التعرف على بعض المقترحات أثناء فترة التجريب.

4. مرحلة التقويم: وهى مرحلة تهدف إلى تقويم البرمجية من حيث الخصائص التربوية والتقنية لإنتاج البرمجيات التعليمية.
ثالثا: إعداد أدوات القياس:

تمثلت أدوات القياس فيما يلي:

1- اختبار تحصيلي موضوعى (لفظى /مصور) : تم إعداده من قبل الباحث لقياس التحصيل المرتبط بالجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، ويتم استخدامها بعد ضبطه موضوعياً.

2-بطاقة ملاحظة الأداء العملى : لقياس الأداء العملي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، وهى من إعداد الباحث، وتم استخدامها بعد ضبطها موضوعياً.
رابعاً: الدراسة الاستطلاعية 

       تهدف الدراسة الاستطلاعية إلى تجريب البرمجية المقترحة وأدوات البحث ميدانياً للتأكد من صلاحيتهم للاستخدام ، والوقوف على الصعوبات التى قد تواجه الباحث أو مجموعة البحث عند إجراء التجربة الأساسية.
خامساً:تطبيق ادوات القياس(التصميم التجريبى):

وتمثل تطبيق ادوات البحث(التصميم التجريبى):فيما يلي:

· اختيار عينة البحث.

· تطبيق أدوات البحث قبلياً على عينة البحث.

· تطبيق مادة المعالجة التجريبية (البرمجية).

· تطبيق أدوات البحث بعدياً على عينة البحث.
سادساً: المعالجة الإحصائية للبيانات.
1. وجود فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى المرتبط بالجانب المعرفى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية لصالح المجموعة التجريبية التى تعرضت لبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة. يرجع أثره الى استخدام البرمجية المقترحة.

2. وجود فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق البعدى لبطاقة ملاحظة الأداء العملى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية  لصالح المجموعة التجريبية التى تعرضت لبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة. يرجع أثره الى استخدام البرمجية المقترحة.

3. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق القبلى و البعدى للاختبار التحصيلى المرتبط بالجانب المعرفى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى  للمجموعة التجريبية التى تعرضت للبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة، لصالح التطبيق البعدى . يرجع الى استخدام البرمجية المقترحة
5. يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين متوسطى درجات التطبيق القبلى و البعدى لبطاقة ملاحظة الأداء العملى لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلى للمجموعة التجريبية التى تعرضت للبرمجية الوسائط الفائقة المقترحة ، لصالح التطبيق البعدى. يرجع الى استخدام البرمجية المقترحة
ويختتم هذا الفصل بتقديم مجموعة من التوصيات فى ضوء النتائج التى توصل إليها البحث وهى:

1. ضرورة الاستفادة من نتائج الدراسات والبحوث التى تناولت إنتاج البرمجيات التعليمية بصفة عامة وبرمجيات الوسائط الفائقة بصفة خاصة. 
2. الاهتمام بتصميم وإنتاج برمجيات تعليمية متخصصة فى تنمية المهارات المهنية لدى اخصائى تكنولوجيا التعليم بعد تخرجهم، بما يلائم التطور المهنى لهم .
3. التوسع فى إنتاج البرمجيات التعليمية التى تهتم بتعلم وتعليم لغات التأليف و البرمجة .
4. التوسع فى استخدام البرمجيات التعليمية فى التعليم الجامعى ، نظم التعليم المفتوح والتعليم عن بعد .
5. إضافة البرمجيات التعليمية المتخصصة على مواقع الانترنت التعليمية ومراكز التعلم الالكترونى بحيث يستعين بها المتعلم فى اى وقت و اى مكان.
6. إضافة مقرر إنتاج برامج الفيديو التفاعلية كمقرر مستقل بكليات التربية النوعية بالإضافة إلى مقرر إنتاج برمج الفيديو والتليفزيون التعليمية.
7. الاستفادة من مادة المعالجة التجريبية (برمجية بن الهيثم التعليمية) ، فى تنمية مهارات القائمين على إنتاج برامج الفيديو التفاعلية فى المؤسسات التعليمية المختلفة.
و تقديم مجموعة من المقترحات لبحوث مستقبلية :
1. إجراء بحوث تستهدف دراسة اثر التفاعل بين بعض المتغيرات المتعلقة بتصميم البرمجيات التعليمية وبعض الأنماط المعرفية للطلاب ، واثر ذلك على بعض جوانب التعلم.
2. دراسة توظيف برمجيات الوسائط الفائقة فى معمل التعلم الالكترونى كبرمجيات تعليمية مقننة .
3. التوسع فى إجراء بحوث تستهدف دراسة نظم التعلم الالكترونى فى المدارس والجامعات.
4. إجراء بحوث تستهدف دراسة اثر التعلم الالكترونى على طلاب الجامعات والمدارس واتجاهاتهم نحو التعلم .
5. إجراء بحوث تستهدف توظيف برمجيات الوسائط الفائقة فى تنمية مهارات ذوى الاحتياجات الخاصة.
6. إجراء بحوث مماثلة للتعرف على اثر برمجيات الوسائط الفائقة فى تنمية مهارات مواد دراسية اخرى وتنمية الاتجاه نحو استخدام الكمبيوتر.[image: image1.png]
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