
 كليـــة التربيــة النوعية
قسم تكنولوجيا التعليم

 

 وانــــــث بعنـــــحـب

 

 
 إعـداد 

 بقسم تكنولوجيا التعليممدرس مساعد 
جامعة بنها – النوعية كلية التربية

 إشـراف

 سـرق التدريـج وطــــالمناه اذ ـأست
 اــــة بنهــــة جامعــــة التربيــــبكلي

 

 

 المساعد م ــــا التعليــــاذ تكنولوجيــــأست
 ة بنهاــــجامع - النوعية ةــــة التربيــــبكلي

 

 مـــالتعليا ـــدرس تكنولوجيـــم
 اـــة بنهـــجامع  -بكلية التربية النوعية
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Kartiko, Kavakli & Cheng, 2010, P. 884

Patterson, 2005, P. 13
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Ohmi, 2000, P. 179
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 :ةالبشري ودأولًا: الحد
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2020 :ةالزماني ودثالثاً: الحد
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9Presence Questionnaire

Witmer & Singer, 1994
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Virtual Learning Environments

Angle of View

Presence Degree

 



 

Shiratuddin, Mohd Fairuz, & 

Fletcher, Desmond, 2007, P.3Costa, Rmemda, & 

et al., 2000, P.11

Schencher, Tina & Baily, Philip, H, et al., 2009, P.10

2014
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2006202203
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5
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Sherman & Hicks, 2000, Pp.251,252

7
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20023334

9
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11

12345

678910 

11121314



Elvins & et. al, 1997,pp.21-30

Harvey, et, al., 2010

Schafer & Kupper, 2002, Pp.218-219

Dam, 2011, P.3

Shooting Angle



View PointCamera Angle

2011136137

Patterson, 2005, P.13

2014123

Bares & Lester, 1999, Pp.121-122

1Vantage Angle

2Viewing Distance

3Angle Deviation

2565

45

4All Subjects are Visible in a 

Single View

5Occlusion Avoidance



Ohmi, 2000, Pp.197-182

Barbieri & Paolini, 2001, P.1

Kneafsey & Mccabe, 2004, Pp.1-7

200330

1Normal Angle

150



2High Angle

3Low Angle

Extreme Low Angle

Front

Back Ground

4Canted Angle

5Bird’s Eye Vie Angle

Ohmi, 2000, P.179
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0.05

2018



90

1

2
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0.05a



Biver, Fuqua & 

Hunter, 2007

Kishishita, et. al, 2014Lanier, 

et. al, 2016100130

130

Ren, et. al, 2016

Bird’s Eye Angle
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Bares & et. al, 2000, P.178

1
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4
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Hunter, Biver, & Fuqua, 2007 
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Bob & Michael, 1998

Brooks, 2003

Hamari, Shernoff, Rowr, Coller, Asbell & 

Edwards, 2015, P. 127

Brockmyer, Fox, Curtiss, Mc Broom, 

Burkhart & Pidruzy, 2009, P. 624

Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee, 

Epps, Tijs & Walton, 2008, P. 657

Liu & Uang, 2011, Pp. 4,1



Binocular

Torres, Tovar & Rio, 2017, 

Pp. 523-524

1Sensory-Motoric Presence

2Cognitive Presence

3Emotional Presence

4Spatial Presence

Sherman & Craig, 

2002

5Mental Presence

6Physical Orsencory Presence



Pougnadoresse et. al, 

2009, P. 339

Self-Presence

Spatial Presence

Social Presence

Cheng, Shet & Annetta, 2014, Pp. 235-236

1Engagement

AccessInvestment

2Engrossment

3Total Presence
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2002708

Field of View

Polygon

View Point

Marini, et. al, 2012, P. 234

Witmer & Singer, 1998, Pp. 228-230

1Control Factors

Degree of Control

Mode of Control



Immediacy of Control

Anticipation of Events

2Sensory Factors

Sensory Modality

Environmental Richness

Multi Modal Presentation

Consistency of Multi 

Modal Information



Degree of Movement Perception

3Distraction Factors

Isolation

Selective Attention

Interface Awareness

4Realism Factors

Scene Realism

Consistency of Information with 

the Objective World

Meaningfulness of Experience



Sense of Presence

Sense of Presence

1PQ) Presence Questionnaire

Bobwitmer & Michael Singer, 1998

M. Usoh & et. al, 2000Mei-Jung Wang & Huseh 

Chuchen, 2013, P. 667Meyrickchow, 2016, P. 13

2

100:1Hendrix & Barfield, 1996

3

Jerrold Prothero & et. al, 1995Michael Meeham, 

2001

Heart Rate

Physiological 

ReactionPresence

PRESENCE 

QUESTIONNAIREWitmer & Singer, 1994

1994



Sandra,Nicolo,2015

151

28

loannis et.al,2016

150

7872

temple presence inventory(TPI)  

(Lombard,Ditton,&Weinstein,2009

Likert

2018
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20
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2003902009

793

1Input

2Processes

3Outputs

4Feed Back



Sub-Systems

20062645

20061041

Hard Ware

Input Units

Output Units

System Unit

1

 الـــدات الإدخـــوح
Input Units 

 وحـــدات الإخـــراج
Output Units 

 وحـــدة النظـــام
System Unit 

وهي وحدات إدخال البيانات إلى  وحدة 
المعالجة بالحاسب للتعامل معها وإجراء 

 العمليات عليها داخل  الجهاز ومنها:
 . Mouseالفأرة  ▪

 . Key Boardلوحة المفاتيح  ▪

 .Scannerالماسح الضوئي  ▪

 .Joy Stickعصا الألعاب  ▪

 . Microphoneالميكرفون  ▪

 .Cameraالكاميرا  ▪

وهي وحدات إخراج البيانات والمعلومات إلى 
 مستخدم الجهاز ومنها:

 .Screenالشاشة  ▪

 .Printerالطابعة  ▪

 .Plotterالراسمة  ▪

 .Speakerالسماعات  ▪

وهي محتويات الصندوق المعدني الذي يحتوي 
تقريبًا جميع مكونات الحاسب الداخلية ويتكون 

 من: 
 .Caseالحاوية  ▪

 . Mother Boardاللوحة الأم  ▪

 .Processorالمعالج  ▪

 . Main Memoryالذاكرة الرئيسية  ▪

 . Hard Diskالقرص الصلب  ▪

 . Power Supplyوحدة الطاقة  ▪

 Floppy Diskمشغل الأقراص المرنة  ▪

Drive . 

 Hard Wareكروت الأجهزة المادية  ▪

Cards . 

Soft Ware



Operating System

Applications

Programming Language

2

 نظـــام التشغيـــل
Operating System 

 التطبيقـــات
Applications 

 لغـــات البرمجـــة
Programming Language 

البرامج التي تقوم وهي مجموعة من 
بتشغيل جهاز الحاسب الآلي والتحكم في 
وحداته المادية ولا يستغني أي جهاز عن 

 مثل هذه البرامج، ومن أمثلة هذه البرامج:
 . Xp، ويندوز  Dosالدوس  ▪

وهي البرامج التي تنتجها شركات البرمجيات 
العامة في مجال الحاسب وتغطي مختلف 

 مجالات العمل والترفيه ومنها:
 . 2010مثل برامج مايكروسوفت أوفيس  ▪

البرامج التي تستخدم في الرسومات  ▪
 والألعاب والمجالات المختلفة.

البرامج المعدة لعمل خدمات معينة لمؤسسة  ▪
أو منشأة مثل )برامج المحاسبة، برامج 

 العقارات، برامج شؤون الموظفين.

عبارة عن لغات تسمي لغات المستوي 
المرتبطة بالإنسان العالي أو اللغات 

تستخدم لكتابة برامج للحاسب 
وغالبًا يكون استخدامها لحل مشكلة 

 معينة من أمثلة هذه اللغات:
▪ Visual Basic. Net  . 
▪ Java. 

Computer System 

Definition

1Hard Ware

2Soft Ware
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Late AdolescenceYouth Hood

VR 



BoxRemote Control

2

3

 المــــوضــــوعــــات م
 .(System unit)وحدة النظام  1
 .(Mother board)اللوحة الأم   2
 .(Processor maintenance)المعالج   3
 . (Power supply maintenance)مزود الطاقة   4
 .(RAM maintenance)الذاكرة العشوائية   5
 .(Cards maintenance)الكروت   6
 الصلب والضوئي.  (Disk Drive maintenance)مشغلات الاقراص  7

19



75

5

4

30

30

0.430.73

0.270.570.9

0.2

0.250.75

0.2

30

SPSS0.953

0.6
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System unit

Mother board

Processor maintenance

Power Supply Maintenon

RAM Maintenance

Cards maintenance

Disk Drive Maintenance



19

75

78.95

3

30

SPSS0.865

0.6



Cooper

Cooper

87.90

7
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1994

19



75

89.47

3

9

9

SPSS0.971

0.6



3

, 

3D Studio Max, 

Eon Studio

Director

4

5
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 (  مجالات ومعايير قائمة معايير تصميم وبناء بيئات التعلم الافتراضية 4جدول ) 
 المعيــــار لكــــل مجــــال المجــــــــالات م

1 
المجال الأول )التصميم 
التربوي( لبيئة التعلم 

 الافتراضية

 المعيار الأول: مناسبة إمكانيات بيئة التعلم الافتراضية للأهداف التعليمية.
 المعيار الثاني: مناسبة بيئة التعلم الافتراضية لخصائص الفئة المستهدفة.

 بيئة التعلم الافتراضية.المعيار الثالث: مراعاة شمولية المحتوي التعليمي وطريقة عرضه وتنظيمه في 

 



 المعيار الرابع: مراعاة تقديم أنشطة ومهام تعليمية متنوعة داخل بيئة التعلم الافتراضية.
 المعيار الخامس: مراعاة تقديم استراتيجية تعلم واضحة في بيئة التعلم الافتراضية.

2 
المجال الثاني )التصميم 

الفني( لمكونات بيئة 
 الافتراضيةالتعلم 

 المعيار الأول: مراعاة سهولة استخدام واجهة بيئة التعلم الافتراضية.
 المعيار الثاني: مراعاة تصميم بيئة التعلم الافتراضية للعمل مع أنظمة التشغيل.

 المعيار الثالث: مراعاة تصميم الكائنات الافتراضية في بيئة التعلم الافتراضية.
 الرابع: مراعاة استخدام أدوات وأنماط لتفاعل المتعلم مع بيئة التعلم الافتراضية.المعيار 

 المعيار الخامس: مراعاة استخدام أدوات إبحار مناسبة في بيئة التعلم الافتراضية.
 المعيار السادس: مراعاة تنوع الوسائط المتعددة في بيئة التعلم الافتراضية.

3 

)التصميم المجال الثالث 
التقني والتكنولوجي( 
في عرض بيئة التعلم 

 الافتراضية

 المعيار الأول: مراعاة حرية التحكم التعليمي في بيئة التعلم الافتراضية.
 المعيار الثاني: مراعاة سهولة عرض واستخدام بيئة التعلم الافتراضية.

 التعلم الافتراضية.المعيار الثالث: مراعاة العرض الجيد والجديد في بيئة 
 المعيار الرابع: مراعاة التواجد والانغماس في بيئة التعلم الافتراضية.

 المعيار الخامس: مراعاة تصميم زاوية الرؤية في بيئة التعلم الافتراضية.

Analysis

Design

Development

Implementation

Evaluation

Kolmogorov-SmirnovShapiro-Wilk



 

MANOVA (3×3

 

الجانب المعرفى والادائى لمهارات منظومة الحاسب الالى ودرجة  في  مدة التعرض وزوايا الرؤيا( تحليل التباين المتعدد لتحديد أثر جدول )

 التواجد 
 مربع إيتا الدلالة قيمة ف متوسط المربعات  درجة الحرية مجموع المربعات  المتغير التابع مصدر التباين

 مدة التعرض
8200.633 24100.317669.9990.0000.887

32718.233216359.1172854.4990.0000.971

2573.64421286.822609.9700.0000.877

 زاوية الرؤيا 
23040.400211520.2001882.4220.0000.957

87924.233243962.1177670.9410.0000.989

7244.81123622.4061717.0650.0000.953

×  مدة التعرض
 زاوية الرؤيا 

2520.2674630.067102.9540.0000.707

11347.33342836.833494.9980.0000.921

761.5224190.38190.2430.0000.679

 الخطأ
1046.5001716.120

980.0001715.731

360.7501712.110

 الإجمالى
515928.000180

4163194.000180

161915.000180



 الفـــــرض الأول: -4
0.01

0.01

6

 المعيارى الانحراف المتوسط  العدد  زاوية الرؤية 
 مائلة

 مستوية
 من أعلى 

0.01

LSD

7LSD

 الفروق بين المتوسطات  زاوية الرؤية 

 * 90.5 مستوية  مائلة 

 * 40.26 من أعلى  مائلة 

 * 50.20 من أعلى  مستوية 

0.01



0.01

0.95795.7

Gestalt Theory



(Chen, 2004)

(Kishishita, et al, 2014)(Lanier, et al., 

2016)100130

130

(Shelton& Hedley, 2002)(Ren, et al., 2016)



سينطى  0.01الذى ينص "يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى  الفـــــرض الثانى: -5 بينين متو

 من أعلى(". -مستوية  -درجات بطاقة الملاحظة باختلاف زاوية الرؤيا )مائلة 

( الخاص بتحليل التباين المتعدد يتضح للباحثة قبول الفرض البديل حيث يوجد 5من خلال جدول )

بيناختلاف  0.01فرق دال احصائيا عند مستوى  ظينة  بين متوسطى درجات بطاقة الملاح

 من أعلى(" -مستوية  -زاوية الرؤيا )مائلة 

 ويتضح اتجاه هذا الفرق من خلال الجدول الوصفى التالى: 

من أعلى( –مستوية–(المتوسط والانحراف المعياري للدرجات تبعا لزاوية الرؤية )مائلة8جدول )

 بعديا فى بطاقة الملاحظة

 المعيارى الانحراف المتوسط  العدد  زاوية الرؤية 
 مائلة

 مستوية
 من أعلى 

0.01



LSD

9LSD

 الفروق بين المتوسطات  زاوية الرؤية 

 * 48.14 مستوية  مائلة 

 * 42.52 من أعلى  مائلة 

 * 93.37 من أعلى  مستوية 

0.01

0.01

0.98998.9



Holographic theory

(Bradley, 

2006. PP 163-181)

2014(Kishishita et al., 2014)  (Lanier, et 

al., 2016)2018

(Shelton & Hedley, 2002)

(Ren, et al., 2016)



2006(Petera et al, 2008; Rizzo et al., 2007)

20102011

201220122014

20172018

(Mikropoulos& Natsis, 2011; Hew & Cheung, 2010; Nijhar, 2010; 

Morawitz & Maztro, 2009; Mulrine, christover, 2007; witmer & singer, 

1998) 



سينطى  0.01الذى ينص "يوجد فرق دال احصائيا عند مستوى  الفـــــــرض الثالث: -1 بينين متو
 من أعلى(". -مستوية  -درجات مقياس درجة التواجد باختلاف زاوية الرؤيا )مائلة 

( الخاص بتحليل التباين المتعدد يتضح للباحثة قبول الفرض البديل حيث يوجد 5من خلال جدول )
جيند  0.01فرق دال احصائيا عند مستوى  جينة التوا ييناس در جينات مق بين متوسطى در
 من أعلى(" -مستوية  -باختلاف زاوية الرؤيا )مائلة 

 ويتضح اتجاه هذا الفرق من خلال الجدول الوصفى التالى: 

سينتوية–(المتوسط والانحراف المعياري للدرجات تبعا لزاوية الرؤية )مائلة10جدول ) مينن –م
 أعلى( بعديا فى مقياس درجة التواجد

 المعيارى الانحراف المتوسط  العدد  زاوية الرؤية 
 مائلة

 مستوية
 من أعلى 

0.01

LSD

11LSD

 الفروق بين المتوسطات  زاوية الرؤية 

 * 35.3 مستوية  مائلة 

 * 82.14 من أعلى  مائلة 

 * 47.11 من أعلى  مستوية 

0.01

0.01



0.95395.3

1- 

 

2- 

 

3- 
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(Loannis et al., 2016; Sandra, 

Nicolo, 2015)20182019
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Abstrac 
The current research aimed at determining the best viewing angle that can be 

used within virtual learning environments and determining the effect of using 

viewing angles on the degree of presence and developing the skills of the 

computer system, by producing three virtual environments, the first virtual 

environment uses a flat viewing angle, the second virtual environment uses a 

tilted viewing angle The third virtual environment uses an angle of view from 

above.                                                                                                                       

 The results of the research reached                                                                     

-There are statistically significant differences at the level of 0.05 

between the experimental groups (flat - tilted - from above) in the 

cognitive aspect of the skills of the computer system in favor of the 

second experimental group (the oblique angle 

- -There are statistically significant differences at the level of 0.05 

between the experimental groups (flat - tilted - from the top) in the 

performance aspect of the skills of the computer system in favor of 

the second experimental group (the oblique angle 

 There are statistically significant differences at the level of 0.05 be-

tween    the experimental groups (flat - tilted - from above) in the 

degree of presence in favor of the second experimental group (the 

oblique angle)t 
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