





أثر نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم

 
إعـداد 

  أســماء عبد الخــالق عبد الفتاح 
                                                                                مـدرس مساعد بقسم تكنولوجيا التعليم
كلية التربية النوعية - جامعة بنها


إشـراف

	  أ.د/ خالد محمد فرجون
   أستاذ ورئيس قسم تكنولوجيا التعليم
            كلية التربية - جامعة حلوان
	           أ.م.د/ هاني شفيق رمزي
                 أستاذ ورئيس قسم تكنولوجيا التعليمالمساعد
                           كلية التربية النوعية- جامعة بنها

	د / لمياء مصطفي كامل
مــــدرس تكنولوجيــا التعليــم
كلية التربية النوعية - جامعة بنها


 
                                                                    
بحــــث مشتــــق مــــن رسالة الدكتوراة الخاصة بالباحثة



مستخلص البـحــث: 
هدف البحث الحالي إلى الكشف عن أثر نمط عرض التعليق الصوتي الأنسب مابين (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. وقد تم عرض مشكلة البحث وفروضه ومنهجيته، وأدواته وأهميته وخطواته، وتكونت عينة البحث من (100) طالباً وطالبة تم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتين كل مجموعة (50) طالباً وطالبة كما يلي: المجموعة الأولى يدرسون بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح، والمجموعة الثانية يدرسون بنمط عرض التعليق الصوتي الموجز، وتضمنت أدوات البحث: اختبار تحصيلي للجانب المعرفي المرتبط بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية (إعداد الباحثة)، بطاقة ملاحظة الأداء العملي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية (إعداد الباحثة)، وبطاقة تقييم المنتج النهائي لبرامج الفيديو التفاعلية (إعداد الباحثة)، وقد أسفرت النتائج عن وجود أثر لنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) على كلاً من الجانب المعرفي والأدائي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لصالح نمط عرض التعليق الصوتي الموجز، 

الكلمات المفتاحية Keywords: 
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مقــــــدمــة البـحــث: 
شهد العالم منذ العقد الأخير من القرن الماضي طفرة هائلة وتطورات متلاحقة في أساليب تصميم بيئات التعلم التفاعلية عبر الانترنت وأبرزها الواقع الافتراضي، ظهر واقعاً جديداً يسمى الواقع المعزز (Augmented Reality) والذي يعد أسلوب من أساليب التعليم والتعلم عبر الانترنت، إلا أن ما يميزه هذه المرة أنه يوفر مشاهدات افتراضية في البيئة الحقيقية بأكثر من وسيلة لعرض المعلومات والأداء الماهر ليظهر المحتوي التعليمي الرقمي بلقطات الفيديو والرسومات المتحركة والثابتة، مما يجعل المتعلم يتفاعل مع المحتوى التعليمي بل وتمكنه من تذكر تفاصيل الأداء الصحيحة، وتخزينها بسهولة وكفاءة في الذاكرة.

كما يرى العديد من العاملين بمجال التعلم الإلكتروني أن الواقع المعزز ما هو إلا التطور الطبيعي للتعلم الإلكتروني لأنه مكملاً له، وبالرغم من أن التعلم الإلكتروني جعل المتعلمين أكثر انجذاباً إلى التعليم وأكثر رغبة في تعلم المزيد إلا أنه محدوداً ومحكوماً داخل معمل الكمبيوتر أو الفصل الدراسي والجلوس أمام أجهزة الكمبيوتر لفترات طويلة ولكن بظهور الواقع المعزز تحطمت تلك الحواجز وبذلك تكون هذه التقنية قدمت أسلوباً تعليمياً جديداً لا يتقيد بالمكان ولا بالزمان.

وفي هذا الإطار يوجد عديد من الدراسات والبحوث التي أشارت نتائجها إلى الأهمية والتأثير الفعال للواقع المعزز والدور الذي يؤديه في العملية التعليمية، وأنه عندما يتحكم المتعلم في مجريات العرض التعليمي باستخدام تقنية الواقع المعزز تصبح الخبرة التعليمية أكثر متعة ووضوحاً؛ منها دراسة كلاً من (Schrier, 2005)، (Freitas & Campos ,2008)، (Sumadio & Rambli, 2010)، (Chen & Tsai, 2013).

ومن ناحية أخرى يعد التعليق الصوتي العنصر الأساسي لتوظيف الصوت ببيئة الواقع المعزز، فلا يمكن تخيل بيئة تعليمية معدة لتعلم المهارات العملية دون تعليق صوتي مصاحب لمحتوى تعلم هذه البيئة، حيث أنه يُسهل من عملية الفهم وجذب الانتباه لمحتوى التعلم. (وليد يوسف، 2011، 14)[footnoteRef:1] [1: (*) اتبعت الباحثة في توثيق المراجع نظام (APA) الإصدار السادس، واستخدمت الباحثة في الأسماء العربية (الاسم الأول والأخير، السنة، الصفحة أو الصفحات).] 


وفي هذا الإطار يوجد عديد من الدراسات التي أكدت على فاعلية التعليق الصوتي مقارنة بالوسائل الأخرى أو بالتكامل معها بالبيئات التعليمية الإلكترونية، كما أكدت على أن التعليق الصوتي يسهم في تحسين التعلم، وأنه قد يثير ويركز من انتباه المتعلم، هذا بالإضافة أنه يقلل من المثيرات الصارفة للانتباه، كما أنه يساعد المتعلم على الاندماج في بيئة التعلم، ومن هذه الدراسـات (Grimshaw, 2007)، (صالح شاكر،2013)، (Marrs, 2013)، (Pablos et al., 2015)، (سليمان حرب، 2017)، (نورهان سيد، 2019).

ومن أنماط عرض التعليق الصوتي الذي يراعي الفروق الفردية بين المتعلمين نمط عرض التعليق الصوتي الشارح والموجز، حيث أن لكل متعلم أسلوبه المفضل داخل بيئة التعلم أثناء التعلم؛ فقد يفضل بعض المتعلمين أن يصاحب عرض المهارات المرئية تعليق صوتي شارح أو مفصل في حين أن البعض الآخر يفضل أن يصاحب عرض خطوات أداء المهارات المرئية تعليق صوتي موجز. كما أن لكل نمط من نمطي عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز)، ما يدعمه من آراء ونظريات واستراتيجيات؛ فنجد أن من أهم النظريات التي تؤيد التعليق الصوتي الشارح نظرية تعميم المثير (Stimulus generalization Theory) التي تؤكد على أنه يزداد التعلم كلما زادت المثيرات في مادة التعلم لأن بعضهم يقوي البعض. بظاهرة الإجهاد العقلي "Mental Effort" للمتعلم نتيجة لبذله مجهود في تذكر المعلومات التفصيلية الكاملة لخطوات المهارات الأساسية والتي سبق وأن تعرض لها بالفرقة الدراسية السابقة (الفرقة الثالثة)، وكذلك يؤيد هذا الاتجاه استراتيجية التكرار السمعي "Audio Redundancy"، خاصة أن طبيعة الانتباه الإنساني انتقائية فالمتعلم يركز على متابعة المعلومات التي يرى أنه بحاجة إليها دون الأخرى التي قد لا تهمه وبذلك فلا حاجة لاختصار التعليق الصوتي المسموع أثناء عرض المهارات التعليمية خلال بيئة الواقع المعزز. (روبرت سولو، 2000، 201)

وفي هذا السياق هناك العديد من الدراسات التي أشارت نتائجها بتفوق نمط التعليق الصوتي الشارح مقابل التعليق الصوتي الموجز منها دراسة (هالة السعدني، 2019) كما أن هناك دراسات تناولت متغيرات أخرى بنمطية (الشارح مقابل الموجز) منها دراسة (شيماء الصوفي، 2006؛ طارق عبدالحليم، 2010؛ حسن الباتع، 2015؛ ربيع رمود، 2016؛ غادة خليفة، 2018) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الشارح أو المفصل عن الموجز.

كذلك هناك وجهة نظر أخرى تؤيد أن يكون التعليق الصوتي موجزاً ومن أهم النظريات التي تؤيد هذا التوجه نظريتي الحمل المعرفي “Cognitive Load Theory” ونموذج السعة المحدودة “The Limited Capacity Model”  فهاتين النظريتين تتفقان على أن المعلومات التي تعرض على المتعلمين يجب أن تبنى بحيث تقلل أي حمل على الذاكرة العاملة، حيث يفترضا أن الفرد لديه سعة تجهيزية (معالجة) محدودة، ومن ثم يجب تقديم قدر مناسب من الوسائل المعرفية وأن أي زيادة في الوسائل تتطلب عديد من العمليات التي قد تكون غير مرتبطة بشكل مباشر بالتعليم، الأمر الذي يؤدي إلى تقليص محتوم لفاعلية التعليم (Kalyuga, 2000, 165).
كما أن النظرية البنائية تؤيد هذا التوجه، حيث أن البيئات التعليمية القائمة على النظرية البنائية توفر ما يسمى بالواقعية المعرفيةAuthenticity"  "Cognitive وحيث أن تقليل مساحة الصوت بعرضه مختصراً قد يفيد في منح المتعلمين فرصة للتجهيز العميق والتأهب العقلي للأداء الفعلي والذي يؤدي بالاحتفاظ بالمعلومة. (Jonssen, 1994, 61-62)

وهناك العديد من الدراسات التي أشارت نتائجها بتفوق نمط التعليق الصوتي الموجز مقابل التعليق الصوتي الشارح منها دراسة (وليد يوسف، 2011) كما أن هناك دراسات تناولت متغيرات أخرى بنمطية (الموجز مقابل الشارح) منها دراسة Kulhavy et al., 1985)؛ عبدالعزيز طلبة، 2011؛ رجاء عبدالعليم، 2018؛ رمضان حشمت، 2019؛ عاصم شكر، 2020) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الموجز عن الشارح أو المفصل.

ونظراً لتطور المستحدثات التكنولوجية ومن بينها الفيديو التفاعلي فقد ألقت تلك المستحدثات على عاتق المتعلمين أعباءً وأدواراً ومهاماً جديدة تحتم الإلمام بالمهارات التي تفرضها تلك المستحدثات ليصبحوا مؤهلين لمواجهة التغيرات السريعة في هذا العصر بأدوار جديدة تستلزم قدرتهم على استخدامها وتوظيفها بشكل فعال، ومن هذا المنطلق أصبح تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى الطلاب أمراً ضرورياً لمواكبة التطور السريع والمتلاحق في مجال تكنولوجيا التعليم.

كما قد دعت الحاجة إلى متخصصين في الوطن العربي للعمل في مجال تطوير وإنتاج الفيديو التفاعلي؛ وفقاً لاحتياجات سوق العمل، وللأخذ بالاتجاهات الحديثة للتطوير التعليمي المتربط بتكنولوجيا التعليم والمعلومات من جانب، والمرتبط أيضاً بالتطورات التربوية والتعليمية الحديثة من جانب آخر، مما جعل عملية إنتاج الفيديو التفاعلي متطلب أساسي، وضرورة ملحة لأخصائي تكنولوجيا التعليم 

لعل كل ما سبق ذكره هذا ما قد دفع الباحثة للتعرف على أثر استخدام نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.


الإحســاس بمشكلة البـحــث: 
تكون الإحساس لدى الباحثة من خلال العديد من المصادر: 
1- عمل الباحثة كمدرس مساعد بقسم تكنولوجيا التعليم لاحظت الباحثة أن الطريقة المتبعة في تدريس مقرر إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون التعليمي (2) لا تواكب التطورات الحديثة والسريعة والمتلاحقة في مجال المستحدثات التكنولوجية وخاصة أن الطلاب قد سبق لهم دراسة المهارات الأساسية اللازمة لإنتاج برنامج فيديو تعليمي (دون مهارات التفاعلية) في السنة الدراسية السابقة (الفرقة الثالثة) بمقرر إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون (1)، فمن المفترض أن يكون هذا المقرر امتداداً ومكملاً له ليتناول مستحدثاً جديداً أو ليضيف بُعداً جديداً في إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون التعليمي، وهذا ما قامت به الباحثة حيث أضافت على ما قد سبق دراسته مهارات وخصائص التفاعلية اللازمة لإنتاج برامج الفيديو التفاعلية ليكون هو المستحدث والبُعد الجديد بالمقرر.

2- كما قامت الباحثة بعمل دراسة استكشافية: ولكي تتأكد الباحثة من وجود مشكلة حقيقة على أرض الواقع، ولتحديد أسباب هذا القصور قامت الباحثة بإجراء دراسة استكشافية على عينة من طلاب الفرقة الرابعة شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية – جامعة بنها قوامها (40) طالب، وقد تكونت الدراسة الاستكشافية من (10) أسئلة، استهدفت معرفتهم ومدى إلمامهم بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية ورغبتهم في تعلم تلك المهارات باستخدام بيئة الواقع المعزز، وقد جاءت نتائج الدراسة في النقاط التالية:
· أكد (85%) من الطلاب عدم معرفتهم بماهية برامج الفيديو التفاعلية.
· أجمع الطلاب بعدم انتاجهم برنامج فيديو تفاعلي من قبل.
· أكد (85%) من الطلاب رغبتهم في تعلم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· أجمع الطلاب أنهم يفضلون التعلم عبر الانترنت وفي أي وقت وفي أي مكان.
· أكد (95%) من الطلاب عدم معرفتهم بالواقع المعزز.
· أكد (80%) من الطلاب رغبتهم في التعلم ببيئة الواقع المعزز.

ومن خلال استجابات الطلاب السابقة تبين استعداد الطلاب وتقبلهم للتعلم ببيئة الواقع المعزز، كما تبين أنه يوجد رغبة لديهم في تعلم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.

3- [bookmark: _Hlk69315482]من خلال الاطلاع على نتائج الدراسات والبحوث السابقة:
بالرجوع إلى الدراسات والبحوث والتطبيقات ذات الصلة بالواقع المعزز استخلصت الباحثة أن هناك عديد من الدراسات التي أكدت على أهمية ودور استخدام بيئة الواقع المعزز والدور الذي تؤديه في العملية التعليمية، ومنها دراسة (2005 Schrier,)، ودراسة فريتاس وكامبوس2008)  ,(Freitas & Campos، ودراسة تشن وتسای ( 2011, Tsai&Chen) ودراسة (Barreira, Bessa, Pereira, Adao, Peres & Magalhaes, 2012) ودراسة (مها الحسيني، ۲۰۱4)، ودراسة (Bacca et al., 2014)، (Shea, 2014)، ودراسة (Solak Ekrem, 2015)، ودراسة (إسلام جهاد ، ۲۰۱6) ، ودراسة (سارة العتيبي ، ۲۰۱٦)، ودراسة (ماريان منصور ، ۲۰۱۷)، ودراسة (محمد عبدالوهاب، 2017)، ودراسة (أحمد فرحات، 2019)، ودراسة (مروة فراج، 2020)، وغيرها من الدراسات، وأوصت هذه الدراسات باستخدام الواقع المعزز في التعليم وفي تصميم وتطوير بيئات الكترونية تفاعلية وتوظيفها بشكل يتناسب مع الأهداف التعليمية.
كما يوجد عديد من الدراسات التي أكدت على أهمية التعليق الصوتي في تحسين التعلم وتنمية المهارات، وأنه يثير ويركز من انتباه المتعلم ويساعده على الاندماج في بيئة التعلم، ومن هذه الدراسـات: دراسة (بدرية الخنبشي، 2002، 76)، ودراسة (محمد نعيم، 2003)، ودراسة (Grimshaw, 2007)، ودراسة (حنان كمال، 2008)، ودراسة (وليد يوسف، 2011) ودراسة (صالح شاكر،2013)، دراسة (Marrs, 2013)، ودراسة (Pablos et al., 2015)، ودراسة (هالة عبد المرضي، 2015)، ودراسة (سليمان حرب، 2017)، ودراسة (نورهان سيد، 2019) وغيرها من الدراسات، وأوصت هذه الدراسات باستخدام التعليق الصوتي بالبيئات التعليمية.

كذلك هناك عديد من الدراسات التي أكدت على أهمية ودور برامج الفيديو التفاعلي في إثراء وتحسين العملية التعليمية ومنها ودراسة (Bolliger & Martindale, 2004)، ودراسة (Brigham, 2007)، دراسة (Chen, 2012)، ودراسة (أحمد حمدان، 2012)، ودراسة (محمد رخا ومحمد عزت، 2013)، ودراسة (Meixner, 2014)، ودراسة (Wang & Chen, 2016)، ودراسة (رضا سالم، 2016) ، ودراسة (Mohd Zawawi, Radzali, Jumari, et al., 2017)، ودراسة (سليمان حرب، 2017)، ودراسة (Mitrovic, Dimitrova, Lau, et al., 2017)، ودراسة (Palaigeorgiou, Chloptsidou & Lemonidis, 2017) ودراسة (أشرف كحيل، 2017)، ودراسة (Gedera & Zalipour, 2018)، ودراسة (سليمان حرب، 2018)، ودراسة (Matar, El-Nahhal & Firwana, 2018)، ودراسة (Wachtler, Scherz & Ebner, 2018)، ودراسة (Keller, et al., 2019).

4- نتائج وتوصيات المؤتمرات:بالاطلاع على عديد من توصيات المؤتمرات منها: المؤتمر الدولي الحادي عشر للتعلم الإلكتروني وتكنولوجيا التعليم (2017)، المؤتمر العلمي الخامس عشر للجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم (2015)، والمؤتمر الدولي للتعليم الإلكتروني والتعليم عن بعد (2013)، والمؤتمر الدولي لتكنولوجيا المعلومات الرقمية "الاتجاهات الحديثة في تكنولوجيا المعلومات" (2013)، والمؤتمر العلمي السابع للجمعية العربية لتكنولوجيا التربية (2011)، والمؤتمر الدولي الثاني للتعليم الإلكتروني والتعليم عن بعد (2011)، والتي أوصت جميعها بضرورة تصميم وتطوير بيئات تعلم تفاعلية إلكترونية وتوظيفها بشكل يتناسب مع الأهداف التعليمية وقدرات المتعلمين وخصائصهم والاستفادة من تطبيقات التكنولوجيا والاتصالات لتحسين كفاءة العملية التعليمية وجودتها.
مشكلـــة  البـحـــث: 
تتحدد مشكلة البحث الحالي في تدني مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدي طلاب تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية في كلاً من الجانبين المعرفي والمهاري. 
أسئلـــة  البـحـــث: 
يحاول البحث الحالي الإجابة عن السؤال الرئيسي التالي:
مـا أثر التفاعل بين نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟
ويتفرع من هذا السؤال الأسئلة الفرعية التالية:
1- [bookmark: _Hlk65759384]ما معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز)؟
2- [bookmark: _Hlk65761043]ما التصور المقترح لبيئة الواقع المعزز القائمة على التفاعل بين نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ 
3- [bookmark: _Hlk65761830][bookmark: _Hlk65761784]ما مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية الواجب توافرها لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟
4- [bookmark: _Hlk65763136]ما أثر استخدام نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز على تحصيل الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟
5- [bookmark: _Hlk65802076]ما أثر استخدام نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز على تنمية الجانب الأدائي لبطاقة ملاحظة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟
6- ما أثر استخدام نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز على تنمية الجانب الأدائي لبطاقة تقييم المنتج النهائي المرتبطة بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟
أهـــداف البـحـــث:
يهدف البحث الحالي إلى ما يلي:
· التوصل إلى قائمة بمعايير تصميم وبناء بيئة الواقع المعزز.
· التوصل إلى قائمة بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية الواجب توافرها لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.
· تصميم وإنتاج بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) لتنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.
· تحديد نمط عرض التعليق الصوتي الأنسب من بين (الشارح/ الموجز) للتعلم ببيئة الواقع المعزز على كل من:
· [bookmark: _Hlk67664959]الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· الجانب الأدائي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
أهميـــة البـحـــث:
 من المتوقع أن يسهم البحث الحالي فيما يلي:
· إثراء الأدب التربوي في مجال تكنولوجيا التعليم حول استخدام بيئة الواقع المعزز في العملية التعليمية.
· توجيه أنظار أعضاء هيئة التدريس ومعاونيهم لاستثمار إمكانات بيئة الواقع المعزز في تقديم المحتويات التعليمية للطلاب.
· نقل المحتوى التعليمي من حيز الجمود والملل إلى المرونة والتطبيق لمواكبة التطور التكنولوجي الحديث.
· تأهيل طلاب تكنولوجيا التعليم على اتقان مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· تطوير مقرر إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون التعليمي (2) بما يواكب التطورات الحادثة وحاجة التعليم.
· فتح المجال لدراسات أخرى باستخدام بيئة الواقع المعزز.
· تقديم أدوات للدراسة يمكن للباحثين الاستفادة منها في دراسات مشابهة.

حدود البـحـــث:
تتمثل حدود البحث الحالي فيما يلي:

· الحدود الموضوعية:
- اقتصر البحث على نمطين عرض للتعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز.
- تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.
· الحدود البشرية: عينة من طلاب الفرقة الرابعة شعبة تكنولوجيا التعليم وعددهم (100) طالباً. 
- ومن مبررات اختيار تلك العينة: دراستهم لمقرر إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون التعليمي (2)، مما ييسر معايشة تجربة البحث بطريقة ملموسة.
· الحدود المكانية: كلية التربية النوعية - جامعة بنها.
· الحدود الزمنية: الفصل الدراسي الأول للعام الجامعي (2020/2021).
منهــج البـحـــث:
ينتمي هذا البحث إلى فئة البحوث التي تستهدف دراسة واختبار العلاقات السببية بين المتغير المستقل وأثره على المتغير التابع، لذلك اعتمدت الباحثة على:
· المنهج الوصفي التحليلي: لوصف وتحليل البحوث والدراسات السابقة المرتبطة بمتغيرات البحث الحالي، وتحليل المحتوى وبيان العلاقة بين مكوناته، وإعداد الإطار النظري للبحث وتحليل النتائج وتفسيرها وتقديم التوصيات والبحوث المقترحة.
· المنهج شبه التجريبي: وهو المنهج الذي يستخدم لمعرفة أثر تفاعل المتغيرات المستقلة على المتغيرات التابعة، للتحقق من فروض البحث والاجابة عن أسئلته.

متغـيرات البـحـــث:
اشتمل البحث الحالي على المتغيرات التالية:
· المتغير المستقل: نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) ببيئة الواقع المعزز.
· المتغيرات التابعة: 
· [bookmark: _Hlk67664860]الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· الجانب الأدائي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.

التصميم التجريبي للبـحـــث:
اشتمل البحث الحالي على مجموعتين تجريبيتين هما:
· المجموعة التجريبية الأولى: طلاب يدرسون بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح ببيئة الواقع المعزز.
· المجموعة التجريبية الثانية: طلاب يدرسون بنمط عرض التعليق الصوتي الموجز ببيئة الواقع المعزز.

جدول (1) التصميم التجريبي للبحث
	المجموعة
	قياس قبلي
	المعالجة التجريبية
	قياس بعدي

	المجموعة التجريبية الأولى
	· اختبار تحصيلي
· بطاقة ملاحظة
· بطاقة تقييم المنتج 
	بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح
	· اختبار تحصيلي
· بطاقة ملاحظة
· بطاقة تقييم المنتج

	المجموعة التجريبية الثانية
	· اختبار تحصيلي
· بطاقة ملاحظة
· بطاقة تقييم المنتج
	بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي الموجز
	· اختبار تحصيلي
· بطاقة ملاحظة
· بطاقة تقييم المنتج



	

أدوات البـحـــث:
اعتمد هذا البحث على الأدوات التالية:
· اختبار تحصيلي لقياس الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية (من إعداد الباحثة).
· بطاقة ملاحظة الأداء العملي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلي (من إعداد الباحثة).
· بطاقة تقييم المنتج النهائي (من إعداد الباحثة).

[bookmark: _Hlk69427973]إجراءات البـحـــث:
تم السير في البحث وفقاً للخطوات التالية: 

1- إعداد الإطار النظري حيث تناول بالمناقشة والتحليل الأبحاث والدراسات السابقة والأدبيات المتصلة بموضوع البحث.
2- تحديد معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي، وتقنينها من قبل الخبراء والمحكمين.
3- إعداد قائمة المهارات الخاصة بإنتاج برامج الفيديو التفاعلية، وعرضها على مجموعة من الخبراء والمحكمين ووضعها في صورتها النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة عليها.
4- إعداد قائمتي الأهداف والمحتوى التعليمي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية في صورتهما النهائية بعد عرضهما على مجموعة الخبراء والمحكمين، وإجراء التعديلات المقترحة.
5- إعداد أدوات البحث المتمثلة في:
· [bookmark: _Hlk67615682]اختبار تحصيلي لقياس الجانب المعرفي المرتبط بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، وعرضه على مجموعة من الخبراء والمحكمين، ووضعه في صورته النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة عليه. 
· بطاقة ملاحظة الأداء العملي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلي وعرضها على مجموعة من الخبراء والمحكمين، ووضعها في صورتها النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة عليها.
· بطاقة تقييم المنتج النهائي لتقييم منتج الفيديو التفاعلي النهائي الذي تم إعداده من قبل الطلاب، وعرضها على مجموعة من الخبراء والمحكمين، ووضعها في صورتها النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة.
6- إعداد السيناريو الخاص بتصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز).
7- إعداد وتصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز)، وعرضها على مجموعة من الخبراء والمحكمين والتعديل وفق آرائهم للوصول إلى الصورة النهائية لها.
8- تطبيق التجربة الاستطلاعية للوقوف على أي مشكلات أو معوقات قد تواجه الباحثة أثناء التطبيق لمعالجتها وتلافيها، والتأكد من ثبات الاختبار التحصيلي، وبطاقة الملاحظة، وبطاقة تقييم المنتج النهائي.
9- اختيار عينة البحث من طلاب الفرقة الرابعة قسم تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة بنها، وتوزيعهم إلى مجموعتين عشوائياً في ضوء متغيرات البحث المستقلة كما هو موضح في التصميم التجريبي للبحث.
10- إجراء تجربة البحث وفق التصميم التجريبي في الخطوات التالية:
· تطبيق أدوات البحث قبلياً.
· تقديم مادة المعالجة التجريبية (وفق التصميم التجريبي للبحث).
· تطبيق أدوات البحث بعدياً. 
11- تسجيل النتائج وتحليلها ومعالجتها إحصائياً.
12- مناقشة النتائج وتفسيرها وكيفية الإفادة منها على المستوى التطبيقي.
13- تقديم المقترحات والتوصيات بالبحوث المستقبلية.

إجراءات البـحـــث وأدواتـــه:
أولاً: إعداد قائمة معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي:
قامت الباحثة بالرجوع إلى مجموعة من المصادر كقاعدة لبناء قائمة معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي وهي:
· الدراسات والبحوث تعتبر من المرتكزات الأساسية التي استعانت بها الباحثة في بناء قائمة المعايير، وذلك من خلال مراجعة هذه الدراسات وفحص ما تضمنته من معايير، وتحليلها، وذلك بهدف اختيار وتحديد المعايير التي تتلاءم مع طبيعة وأهداف بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي، ومنها الدراسات التي تناولت معايير تصميم بيئة الواقع المعزز، ونمط عرض التعليق الصوتي.
· الكتب والمراجع التي اهتمت بوضع المعايير، وتم الرجوع في هذا المصدر إلى قوائم المعايير السابقة حيث يوجد في مجال التعليم بصفة عامة، وفي مجال تكنولوجيا التعليم بصفة خاصة محاولات علمية سابقة تُحدد المعايير سواء على المستوى المحلي مثل المعايير القومية للتعليم في مصر، وكذلك مطبوعات الهيئة القومية لضمان جودة التعليم والاعتماد، أو على المستوى العالمي مثل المعايير الدولية للتكنولوجيا في التعليم "ISTE"

· من خلال المصادر السابقة قامت الباحثة بالتوصل لقائمة معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي لطلاب تكنولوجيا التعليم، حيث تمت صياغة المعايير في صورتها المبدئية في صورة عبارات تمثل كل منها شرطاً أساسياً ينبغي أن يتوافر، وقد تم مراعاة بعض الشروط في صياغة عبارات المعيار، وهي أن تكون (واضحة، سليمة لغوياً، محددة، تحمل معنى واحد، وفكرة واحدة)، وعرضها على مجموعة من الخبراء والمحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم، ثم قامت الباحثة بعمل جميع التعديلات المطلوبة سواء بالإضافة أو الحذف أو التعديل في ضوء مقترحات الخبراء والمُحكمين، وذلك للوصول إلى شكل قائمة معايير تصميم بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي في صورتها النهائية، فقد اشتملت على (3) مجالات رئيسية، (11) معيار، و(86) مؤشراً.
[bookmark: _Hlk69414510]ثانيـاً: التصميم التعليمي لمواد وأدوات البحث وفقاً لنموذج التصميم التعليمي:
[bookmark: _Hlk45481288]من خلال إطلاع الباحثة على العديد من نماذج التصميم التعليمي، فإنها تبنت النموذج العام للتصميم التعليمي "ADDIE" لعدة أسباب منها: أنه يعد الأساس لجميع نماذج التصميم التعليمي، كما يشتمل على جميع العمليات المتضمنة في النماذج الأخرى،وكذلك يتصف بالمرونة والوضوح والشمول بشكل كبير مقارنة بالنماذج الأخرى، ويصلح للتصميم التعليمي بصفة عامة، كما أنه يدمج بين النظرية البنائية والمعرفية والسلوكية بطريقة منطقية، فهو لم يهمل دور المتعلم في بناء المعرفة ولم يجعله متلقن فقط كما في السلوكية، وفي نفس الوقت أخذ من السلوكية التحديد المسبق للأهداف والقياس لهذه الأهداف مع الاحتفاظ بالدور النشط للمتعلم. 
ويتضمن النموذج خمس مراحل رئيسه هي: التحليل، التصميم، التطوير أو الإنتاج، التطبيق، التقويم، وفيما يلي توضيح هذه المراحل:
المرحلة الأولى: مرحلة التحليل: وتشتمل هذه المرحلة على:
1- تحليل المشكلة وتقدير الحاجات: حيث بدأ البحث بوجود مشكلة وتتمثل في وجود ضعف لدى طلاب تكنولوجيا التعليم في مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، الأمر الذي يحتاج إلى ضرورة مواجهة هذا الضعف.
2- تحديد الغرض العام: والذي يتمثل في معرفة أثر نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) في تنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لطلاب تكنولوجيا التعليم.

3- تحليل خصائص المتعلمين: طلاب الفرقة الرابعة شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة بنها، وهناك تكافؤ بين أفراد العينة من حيث العمر الزمني والعقلي والبيئة المحيطة، ولديهم الرغبة والدافعية نحو التعلم عبر الإنترنت والقدرة على التعلم منفرداً.

4- تحليل موارد ومصادر التعلم: وقد تمثلت في التأكد من التالي: 
· امتلاك الطلاب أجهزة هواتف محمولة صالحة للعمل ومتصلة بالإنترنت لتحميل التطبيق الخاص ببيئة الواقع المعزز من خلاله والتمكن من الدخول إلى بيئة التعلم.

· إتاحة الكتيب الخاص بالتعلم لجميع طلاب عينة البحث والتأكد من استلام الطلاب لهذا الكتيب سواء في شكله (الورقي – أو الإلكتروني على هيئة ملف (PDF)) ليتمكن من خلاله التعلم بيئة الواقع المعزز حيث يتضمن على مجموعة من
(QR Codes) المرتبطة بفيديوهات المحتوى التعليمي الخاص بتنمية مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية وبدون هذا الكتيب لن يستطيع الطالب الوصول إلى المادة التعليمية.

· توافر أجهزة كمبيوتر أو أجهزة كمبيوتر محمولة لدى طلاب عينة البحث لتحميل برنامج Camtasia Studio 9 المستخدم في إنتاج برامج الفيديو التفاعلية. 

5- تحليل المهارات التعليمية: استعانت الباحثة ببعض الكتب والدراسات والبحوث ومقاطع الفيديو المتاحة على شبكة YouTube؛ وذلك لتحديد مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية باستخدام برنامج Camtasia Studio 9 وتوصلت الباحثة إلى قائمة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية في صورتها النهائية مشتملة على (19) مهارة رئيسية و (149) مهارة فرعية.

المرحلة الثانية: مرحلة التصميم: تضمنت هذه المرحلة على الخطوات التالية:
[bookmark: _Hlk46437746]1- صياغة الأهداف التعليمية: وقد تمت صياغة الأهداف التعليمية بعبارات سلوكية محددة تصف أداء المتعلم المتوقع بعد الانتهاء من دراسته لكل مهارة من مهارات التعلم، وقد روعي في تحديد الأهداف التعليمية المعايير التالية: صياغة العبارات بطريقة واضحة ومحددة، وأن تكون الأهداف واقعية ويسهل ملاحظتها وقياسها، وأن يقيس كل هدف ناتجاً تعليمياً واحداً وليس مجموعة من النواتج، وكذلك تنظيم الأهداف في تسلسل هرمي من البسيط إلى المركب.
وبناء على ذلك تم إعداد قائمة بالأهداف العامة والإجرائية في صورتها الأولية وعرضها على السادة الخبراء والمُحكمين، ومن ثم الاتفاق على مجموعة من التعديلات الهامة والتي منها:
· تعديل صياغة بعض الأهداف الإجرائية.
· حذف بعض الكلمات في صياغة بعض الأهداف.
· تجزئة بعض الأهداف المركبة.
وبعد إجراء التعديلات تم الوصول إلى قائمة الأهداف العامة والإجرائية في صورتها النهائية حيث تضمنت القائمة (20) هدف عام واندرج تحت كل هدف عام عدة أهداف إجرائية أكثر تحديداً، وتمثل النتاجات التعليمية المرتبطة بكل الأهداف السابق تحديدها حيث وصل عددها (163) هدفاً إجرائياً.
2- تصميم المحتوى التعليمي: وقد قامت الباحثة بإعداد قائمة تشتمل على الأهداف والمحتوى التعليمي وعرضها على مجموعة من السادة الخبراء والمُحكمين، لإبداء الرأي فيها وقد راعت الباحثة في تصميم المحتوى أن يكون مرتبطاً بالأهداف، وأن يتسم بالدقة والحداثة والصحة اللغوية والدقة العلمية، وكذلك كونه واضحاً ومفهوماً. وفي ضوء آراء الخبراء والمُحكمين وتوجيهاتهم بضرورة إجراء بعض التعديلات وإعادة صياغة بعض الأهداف تم إجراء التعديلات لتصبح قائمة الأهداف والمحتوى التعليمي في صورتها النهائية.
3- تصميم أسلوب تتابع المحتوى: تم تنظيم المحتوى التعليمي تنظيماً هرمياً من العام إلى الخاص؛ ليتسم بالتتابع المنطقي وهذه الطريقة هي الأفضل والأكثر استخداماً، حيث يبدأ بكتابة سيناريو الفيديو التفاعلي، ثم يعرف البرنامج المستخدم لإنتاج برامج الفيديو التفاعلية Camtasia Studio 9 ويعدد مميزاته واستخداماته، ثم الشروع في تشغيل البرنامج والتعرف على مكونات الواجهة، ثم عرض العديد من المهارات اللازمة لإنتاج برنامج فيديو تفاعلي مثل مهارات التعامل مع (تسجيل الشاشة، الوسائط، المكتبة، نافذة المعاينة، الشريط الزمني، الحركات الانتقالية، التلميحات، عمل نقاط تفاعلية، التأثيرات، الحركة، مؤثرات مؤشر الفأرة، التأثيرات المرئية، الصوت وتأثيراته، التفاعلية، العلامات، إنشاء قائمة محتويات تفاعلية) وأخيراً إنتاج الفيديو ومشاركته.
4- تصميم استراتيجيات التعليم والتعلم: استخدمت الباحثة في البحث الحالي عدد من الاستراتيجيات التعليمية وفقاً لطبيعة بيئة الواقع المعزز منها:

· استراتيجية الاكتشاف:
تعتمد هذه الاستراتيجية على اكتشاف الطلاب لجميع أرجاء بيئة الواقع المعزز، وتعد بيئة الواقع المعزز تطبيقاً مباشراً لهذه الاستراتيجية حيث يسمح للمتعلم بالانتقال من نقطة إلى أخرى بحثاً عن المعلومات مع توفير بعض الأدلة والإشارات التي تساعده في الوصول، إلا أنه بنهاية هذا الاكتشاف يصل بنفسه إلى هذه المعلومات الأمر الذي يوفر جواً من الألفة بين الطالب والبيئة ويثير دافعيتهم نحو التعلم.

· استراتيجية التعلم المبرمج الإلكتروني:
ترتبط هذه الإستراتيجية ارتباطاً وثيقاً ببيئة الواقع المعزز، والتي تعتمد على تجزئة المحتوى التعليمي إلى وحدات تعليمية صغيرة مرتبطة مع بعضها البعض وتدعم الخطو الذاتي لطلاب عينة البحث.

· [bookmark: _Hlk47392910]استراتيجية الارتباط:
تعتمد فكرة هذه الاستراتيجية على أن يقوم الطالب بالربط بين محتوى بيئة الواقع المعزز المتاح بعضه البعض بروابط منطقية تسهل عليه تذكر هذا المحتوى وتتبع محتوى البيئة في خط سير محدد.

· استراتيجية التعلم الذاتي المستقل:
حيث قامت الباحثة بإتاحة الكتيب الخاص بعملية التعلم سواء في شكله (الورقي – أو الإلكتروني على هيئة ملف (PDF) عبر المجموعة المنشاة على موقع التواصل الاجتماعي "Facebook") لجميع الطلاب كل على حسب مجموعته؛ ليتفاعل معه الطلاب في أي وقت وأي مكان بما يمكنهم من متابعة دروسهم بشكل ذاتي ومستمر، حيث يتعلم كل منهم طبقاً لحاجته وبحسب سرعته الخاصة ومراعاة بذلك للفروق الفردية بينهم. 

5- تصميم أساليب التفاعلات التعليمية: اشتملت بيئة الواقع المعزز على ثلاثة أساليب من التفاعلات التعليمية وهي كالتالي:

· التفاعل مع البيئة:
وتم هذا التفاعل من خلال تعامل الطلاب مع الكتيب من خلال تصفح محتوياته عن طريق مسح QR Code)) الخاص بالاختبارات وموضوعات التعلم بمجرد تسليط كاميرا هواتفهم المحمولة نحوه.
· تفاعل الطلاب مع محتوى بيئة التعلم:
وتم ذلك من خلال: حرية تنقل الطالب بين الفيديوهات التعليمية المتاحة عبر قناة اليوتيوب "Youtube" والتي تتناول مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، وإبداء آرائهم نحوها، ومن ثم إنجاز مهام التعلم. 
· تفاعل الباحثة مع الطلاب:
تفاعلت الباحثة مع الطلاب من خلال الرد على اسئلتهم واستفساراتهم من خلال مقابلاتها لهم وجه لوجه، وكذلك عبر مجموعة موقع التواصل الاجتماعي "Facebook" وكذلك عن طريق الاجتماعات الدورية "Online Meetings" التي تم عقدها عبر برنامج (Zoom).

[bookmark: _Hlk48765569]6- تحديد الوسائط المتعددة المناسبة لاستخدمها ببيئة الواقع المعزز: في هذه الخطوة تم تحديد مصادر متنوعة للتعلم مثل: النصوص، الصور، مقاطع الفيديو كوسائط متعددة تتكامل فيما بينها ليتم من خلالها شرح مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية وتقديمها عبر بيئة الواقع المعزز، وكان لكل موضوع من موضوعات التعلم مصادره ووسائطه التعليمية المختلفة المحققة للأهداف المحددة بمادة المعالجة التجريبية.  

7- تصميم أدوات التقييم والقياس: استخدمت الباحثة في البحث الحالي 3 أدوات هي:
· اختبار تحصيلي يهدف إلى قياس الجوانب المعرفية لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· بطاقة الملاحظة يهدف إلى قياس الجوانب الأدائية لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية.
· بطاقة تقييم المنتج النهائي تهدف إلى تقييم منتج الفيديو التفاعلي النهائي الذي تم إعداده من قبل الطلاب.
8- تصميم السيناريو: على ضوء الأهداف والمحتوى التعليمي قامت الباحثة بإعداد (2) سيناريو، أحدهم لبيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح، والأخر لبيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي الموجز، حيث يضم كل سيناريو منهم سبع أعمدة رئيسية هي:
· رقم المسلسل: حيث يتم تحديد رقم لكل شاشة من شاشات بيئة الواقع المعزز.
· العنوان: فيه يتم كتابة عنوان موضوع التعلم الذي يتم تناوله.
· شكل الإطار قبل التعزيز: يُعرض فيه كل ما يظهر بالإطار قبل عملية التعزيز من نصوص وأكواد الاستجابة السريعة (QR-Code).
· أسلوب الانتقال: فيه يتم توضيح كيفية الانتقال بين موضوعات التعلم.
· شكل الإطار بعد التعزيز: يُعرض فيه كل ما يظهر بالإطار بعد عملية التعزيز من اختبارات أو فيديو.
· وصف الشاشة: يتم وصف الشاشة المعروضة التي سينتقل إليها الطالب.
· الجانب المسموع: فيه تم وصف طبيعة الصوت بمادة المعالجة التجريبية المعروضة على الشاشة. 
وبعد الانتهاء من إعداد السيناريو الخاص ببيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح- الموجز) وللتحقق من صلاحيته تم عرضه على السادة المٌحكمين والخبراء في مجال تكنولوجيا التعليم لإبداء الرأي والملاحظات، وقد أسفرت نتائج التحكيم عن صلاحية السيناريو للتنفيذ.
المرحلة الثانية: مرحلة التطوير/ الإنتاج: في ضوء المرحلتين السابقتين تم الإنتاج الفعلي لبيئة الواقع المعزز وقد مرت عملية الإنتاج بما يلي:
[bookmark: _Hlk48786902][bookmark: _Hlk48786927]1- إنتاج الوسائط المتعددة الخاصة ببيئة الواقع المعزز: حيث تم تحديد كائنات التعلم والوسائط المتعددة اللازمة لإنتاج بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح والموجز والتي تمثلت في النصوص والصور ولقطات الفيديو التعليمية الخاصة بالمحتوى، لذا قامت الباحثة في هذه الخطوة بإنتاج هذه الوسائط التعليمية التي سيتم تقديمها ببيئة الواقع المعزز.
[bookmark: _Hlk48917099]2- الإنتاج الفعلي لبيئة الواقع المعزز:
في هذه المرحلة تم عرض الخطوات التي اتبعتها الباحثة في إنتاج بيئة الواقع المعزز كالتالي:
· إنشاء قناة على موقع يوتيوب (YouTube):
تم إنشاء قناة على اليوتيوب خاصة بالمحتوى التعليمي وذلك لرفع الفيديوهات بنمطيها على هذه القناة:
https://www.youtube.com/channel/UCnKBBU6IRqWqSpj_AoKdORA/videos
 كما تم إعداد (2) قائمة تشغيل Play list داخل القناة لكل نمط من أنماط عرض التعليق الصوتي، وتسمية قائمة التشغيل الأولي المجموعة (أ) نمط عرض التعليق الصوتي الشارح،  والأخرى باسم المجموعة (ب) نمط عرض التعليق الصوتي الموجز، واحتوت كل قائمة تشغيل على عدد (20) فيديو تم إنتاجه بنمط عرض التعليق الصوتي الخاص به ثم تم رفع الفيديوهات بأكملها كل نمط على حده بقائمة التشغيل الخاصة به واستقبال تعليقات الطلاب من خلال هذه الفيديوهات.
· إنتاج أكواد الاستجابة السريعة (QR-Code):
قامت الباحثة بإنتاج أكواد الاستجابة السريعة باستخدام موقع QR Code Generator حيث يتم ربط أكواد الاستجابة السريعة بالفيديوهات التي تم تحميلها على قناة اليوتيوب، كما تم اختيار هذا الموقع بالتحديد لسهولة استخدامه وتوفر به العديد من المميزات كإنشاء أكواد استجابة سريعة (QR-Code) لأي نصوص أو روابط أو رسائل قصيرة وغيرها.

· إنتاج كتيب الواقع المعزز:
[bookmark: _Hlk48848120]انتجت الباحثة كتيبين لبيئة الواقع المعزز أحدهم بنمط عرض التعليق الصوتي الشارح والآخر بنمط عرض التعليق الصوتي الموجز ليتم تسليمه للطلاب عينة البحث ورقياً، كما تم اتاحته إلكترونياً على هيئة ملف (PDF) عبر المجموعة المغلقة المنشأة عبر موقع التواصل الاجتماعي "Facebook"، وقد تم إنتاج هذا الكتيب مستعينة في ذلك برنامج Microsoft Word 2019، كما قامت بإعداد صفحات الكتيب بحيث تتضمن كل صفحة على عنوان المهارة المطلوب دراستها ونبذة مختصرة لهذه المهارة كما استعانت بكود الاستجابة السريع (QR-Code) الخاص أيضاً بالمهارة والذي تم إنتاجه بالخطوة السابقة بحيث عند توجيه كاميرا الهاتف الذكي أو الجهاز اللوحي المتصل بالإنترنت نحوه يتم عرض الفيديو المحمل على قناة اليوتيوب والخاص بشرح تلك المهارة.

كما اشتمل كل كتيب على صفحة الغلاف، الاختبار القبلي، الأهداف العامة، مهارات التعلم، وأخيراً الاختبار البعدي. وقد قامت الباحثة بحفظ الكتيبين بصيغة docx للتعديل وتصديره بصيغة   pdfحتي يسهل طباعته أو تسليمه إلكترونياً للطلاب دون حدوث أي مشاكل بالتنسيق.

3- إنشاء مجموعة مغلقة عبر موقع التواصل الاجتماعي (Face Book): حيث تم إنشاء مجموعة عبر موقع التواصل الاجتماعي "Face Book" باسم: إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، وتمت إضافة الطلاب عينة البحث إليها وذلك للتواصل مع الطلاب ولحل أي مشاكل يتعرضون لها عند التعامل مع بيئة الواقع المعزز، ولتشجيع التفاعل بين الباحثة والطلاب وتقديم التغذية الراجعة لهم أيضاً، ولرفع كتيب بيئة الواقع المعزز إلكترونياً بصيغة (pdf) من خلال هذه المجموعة حتى يسهل على الطالب الوصول إليه في أي وقت، ولإعطاء التنبيهات اللازمة لإنهاء دراسة محتوى التعلم وحل الاختبارات.
[bookmark: _Hlk48926813]4- تجهيز بيئة الواقع المعزز والتأكد من صلاحيتها تمهيداً للتطبيق: تأكدت الباحثة من أن جميع الفيديوهات وأكواد الاستجابة السريعة (QR-Code) التي تم إنتاجها والخاصة ببيئة الواقع المعزز مترابطة مع بعضها البعض ويتم عرض محتوياتها بالترتيب المطلوب والتأكد من صلاحيتها، كما أنها تعمل بشكل جيد وذلك من خلال استعراضها على أكثر من جهاز يعمل بنظام اندرويد وIOS.
المرحلة الرابعة: التطبيق/ التنفيذ: تعد مرحلة التطبيق/ التنفيذ مهمة جداً للعديد من الأسباب حيث يتحدد من خلالها مدى صلاحية بيئة الواقع المعزز للتطبيق والملاحظات التي يجب أخذها في الاعتبار وتعديلها حتى يتم الحكم بإجازة البيئة وصلاحيتها للتطبيق، وقد مرت بالخطوات التالية:
1- استطلاع رأي المٌحكمين حول بيئة الواقع المعزز: بعد إنتاج بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز)، تم عرضها على مجموعة من السادة الخبراء والمُحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم لإبداء الرأي حول مدى كفاية المحتوى وملاءمته ودقته العلمية، ومدى ارتباط المحتوى بالأهداف، والتأكد من مطابقة البيئة لقائمة المعايير التصميمية التي تم تحديدها مسبقاً، ومدى صلاحية البيئة للتطبيق، من ثم تم إجازة البيئة وإقرار صلاحيتها للاستخدام والتطبيق بعد إجراء التعديلات اللازمة.
2- إجراء التجربة الاستطلاعية: فقد كان الهدف منها الوصول ببيئة الواقع المعزز وأدوات القياس إلى أفضل شكل ومضمون لهم قبل البدء في تنفيذ التجربة الأساسية للبحث.
فقد تم إجراء التجربة الاستطلاعية على عينة قوامها 40 طالب وطالبة من طلاب الفرقة الرابعة قسم تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة بنها، وتم تقسيمهم إلى مجموعتين عشوائياً بناء على مادتي المعالجة التجريبية فقد تكونت كل مجموعة تجريبية من 20 طالباً، واستغرق مدة تطبيق التجربة الاستطلاعية من الفترة 1/11/2020إلى 15/11/2020م، ومن ثم تم أخذ آراء وملاحظات طلاب التجربة الاستطلاعية حول البيئة والتعرف على أي عقبات أو مشكلات فنية قبل إجراء التجربة الأساسية، فقد وجدت الباحثة:
· تفاعل الطلاب الجيد مع البيئة والحماس منهم للانتهاء من جميع موضوعات محتوى البيئة.
· رضا الطلاب عن المحتوى التعليمي للبيئة.
· أشاد الطلاب بأسلوب عرض الفيديوهات الخاصة بالمحتوى التعليمي وذلك لوضوح الأهداف بها، ولما تتضمن من مؤثرات وتلميحات بصرية.
· كما واجه بعض الطلاب مشكلة فقد وضياع الكتيب المطبوع الخاص بالبيئة والذي تم تسليمه لهم، وتغلبت الباحثة على هذه المشكلة عن طريق إتاحة الكتيب بشكله الإلكتروني للطلاب على هيئة ملف (PDF) عبر مجموعة (Face Book).
· واجه بعض الطلاب انقطاع في شبكة الانترنت أثناء الاجتماعات الدورية المنعقدة عبر برنامج (Zoom) مما قد تسبب في عدم معرفة الطالب بأهم ما ورد بها، وقد قامت الباحثة بالتغلب على هذه المشكلة بتسجيل (Recording) هذه الاجتماعات كاملة ومن ثم نشرها في المجموعة المغلقة المنشأة عبر موقع التواصل الاجتماعي (Face Book) للرجوع إليها في أي وقت، كذلك قامت الباحثة بكتابة أهم النقاط الواردة بعد كل اجتماع على هيئة منشور (Post) ونشره أيضاً في مجموعة (Face Book).

[bookmark: _Hlk50066214]3- إخراج بيئة الواقع المعزز في صورتها النهائية: قامت الباحثة في هذه الخطوة بإجراء التعديلات وفق آراء المحكمين وأيضاً في ضوء التجربة الاستطلاعية للبحث، وذلك تمهيداً لتطبيق التجربة الأساسية للبحث. 
المرحلة الخامسـة: التقــــويم: تضمنت هذه المرحلة الإجراءات التالية:
1- تقييم جوانب التعلم لمحتوى بيئة الواقع المعزز: تم تقييم جوانب التعلم المعرفية والمهارية عقب انتهاء دراسة الطلاب لمحتوى بيئة الواقع المعزز بنمطي عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز)، وذلك من خلال اختبار تحصيلي لتقييم الجوانب المعرفية، وبطاقة الملاحظة وبطاقة تقييم المنتج النهائي لتقييم الجوانب المهارية.
2- تحليل النتائج ومناقشتها وتفسيرها: سيتم تناولها بالتفصيل في السطور القادمة.

ثالثاً: بنــاء أدوات البحـــــث وإجـازتهـا:
الأداة الأولى: إعــــداد وبنـــــاء الاختبـــــار التحصيــلي: 
استعانت الباحثة في إعداد الاختبار بنماذج جوجل (Google Forms)، كما اتبعت في بناء الاختبار التحصيلي الخطوات التالية:

[bookmark: _Hlk50845927]1- تحديد الهدف من الاختبار: هدف هذا الاختبار إلى قياس تحصيل طلاب الفرقة الرابعة تكنولوجيا التعليم (مجموعة البحث) في الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية
2- تحديد نوع الاختبار وصياغة مفرداته: قامت الباحثة بتقسيم بنود الاختبار إلى نوعين من الاختبارات الموضوعية وهي: النوع الأول صواب وخطأ، والنوع الثاني: اختيار من متعدد، وكان عدد مفردات كل نوع منهم (40) مفردة بحيث يغطي جميع جوانب المحتوى بأهدافه العامة والإجرائية.
3- إعداد جدول المواصفات والأوزان النسبية للاختبار: ولتحديد مدى ارتباط الاختبار بالأهداف المراد قياسها، قامت الباحثة بإعداد جدول مواصفات للاختبار التحصيلي والذي يوضح الموضوعات الخاصة بالمحتوى وتوزيع الأهداف بمستوياتها (التذكر- الفهم- التطبيق- التحليل- التركيب- التقويم) على تلك الموضوعات، وقد تم التركيز على مستوى التطبيق لملاءمته لطبيعة المحتوى والمهارات المراد تنميتها لطلاب تكنولوجيا التعليم.
4- إعداد الاختبار في صورته الأولية: تم إعداد الاختبار في صورته الأولية بمراعاة توزيع مفردات الاختبار بحيث تغطي جميع جوانب محتوى البحث عن طريق وضع سؤال لكل هدف سلوكي، وذلك للتأكد من شمولية الاختبار للمحتوى ككل.
5- وضع تعليمات الاختبار: حيث أن تعليمات الاختبار تعد بمثابة المرشد الذي يساعد الطالب على فهم طبيعة الاختبار، لذلك حرصت الباحثة عند صياغة تعليمات الاختبار أن تكون واضحة ومباشرة.
6- ضبط وتقنين الاختبار: وقد مر ضبط الاختبار بمرحلتين هما:
أ) عرض الاختبار على الخبراء والمحكمين: تم عرض الاختبار التحصيلي على مجموعة من الخبراء والمحكمين المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم وفي ضوء آراء المحكمين قامت الباحثة بإجراء التعديلات اللازمة.
ب) التجربة الاستطلاعية: قامت الباحثة بتجربة الاختبار على العينة الاستطلاعية التي بلغ عددهم (40) طالب من غيرعينة البحث الأساسية حيث هدفت هذه التجربة الاستطلاعية إلى التالي:
7- تحليل مفردات الاختبار: وذلك بغرض تحديد صعوبات المفردات والتعرف على مدى مناسبتها وحساب معاملات السهولة والصعوبة، والتمييز.
8- حساب ثبات الاختبار: يقصد بالثبات أن يعطى الاختبار نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقه على نفس الأفراد في نفس الظروف. والهدف من قياس ثبات الاختبار هو معرفة مدى خلوه من الأخطاء التي قد تغير من أداء الفرد من وقت لأخر على نفس الاختبار. وقد قامت الباحثة بحساب معامل الثبات على العينة الاستطلاعية التي بلغ عددها (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، وقد استخدمت الباحثة مايلي:
1) ثبات ألفا كرونباخ:
تم حساب معامل الثبات للاختبار التحصيلي باستخدام برنامج (Spss) وتم الحصول على معامل ثبات (0,78) وهذا يدل على أن الاختبار التحصيلي يتمتع بدرجة ثبات عالية. 

2)  ثبات التجزئة النصفية:
أظهرت النتائج أن معامل ثبات الاختبار يساوى (88٪)، وهو معامل ثبات يشير إلى أن الاختبار على درجة عالية من الثبات، وهو يعطى درجة من الثقة عند استخدام الاختبار كأداة للقياس في البحث الحالي، كما يعد مؤشراً على أن الاختبار يمكن أن يعطى النتائج نفسها إذا ما أعيد تطبيقه على العينة وفى الظروف التطبيق نفسها.
9- تحديد صــدق الاختبار: الصدق هو "مدى استطاعة الأداة أو إجراءات القياس، قياس ما هو مطلوب قياسه"، وقد قامت الباحثة بحساب الصدق على العينة الاستطلاعية وقد بلغ عددهم (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، وقد استخدمت الباحثة ما يلي:
1) صدق المحكمين:
حيث توصلت الباحثة بعد عرض الاختبار التحصيلي على مجموعة من الخبراء المُحكمين الكوادر البالغ عددهم (21) محكم إلى نسبة اتفاقهم على إجمالي الاختبار التحصيلي بنسبة (91,33%)، وهي نسبة عالية تجعل الاختبار صالح لقياس الجوانب المعرفية لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لطلاب تكنولوجيا التعليم.

2) الصدق الداخلي:
ويحسب الصدق الداخلي بالجذر التربيعي لمعامل الثبات (فؤاد البهي السيد، 1978، 553)، وبالتالي فأن الصدق الداخلي للاختبار التحصيلي هو (88,31٪) وهي نسبة عالية تجعل الاختبار التحصيلي صالح لقياس ما وضع لقياسه.
3) [bookmark: _Hlk50745930]صدق الاتساق الداخلي لمفردات الاختبار التحصيلي:
أظهرت النتائج ان معاملات الارتباط بين المفردات وإجمالي الاختبار التحصيلي جميعها دالة، حيث توجد (66) عبارة دالة عند مستوى (0.01)، و (14) دالة عند مستوى (0.05)، مما يدل على وجود اتساق داخلي مرتفع بين المفردات وإجمالي الاختبار التحصيلي، ومنها فإن الاختبار التحصيلي على درجة عالية من الصدق.
4) صدق المقارنة الطرفية (الصدق التنبؤي):
للتحقق من القدرة التمييزية للمقياس بين المستوى القوى والضعيف للاختبار التحصيلي، وفيها تم أخد (27٪) من الدرجات المرتفعة من درجات العينة الاستطلاعية، و(27٪) من الدرجات المنخفضة للعينة الاستطلاعية، ثم استخدمت الباحثة باستخدام اختبار مان- وتني (Mann whitney (u))، وقيمة (z) كأساليب لابارامترية (بما يتفق مع عدد أفراد العينة الصغيرة عن 30 فرد)، للتعرف على دلالة الفروق بين هذه المتوسطات، وتوصلت الباحثة إلى وجود فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين المستوى الميزاني المنخفض والمستوى الميزاني المرتفع، مما يؤكد على صدق الاختبار التحصيلي.
[bookmark: _Hlk50742400]10- طريقة التصحيح وتقدير درجات أسئلة الاختبار: تم وضع درجة واحدة فقط لكل مفردة من مفردات أسئلة الاختبار، وبالتالي كان مجموع درجات اختبار التحصيل المعرفي هو (80) درجة يحصل عليها كل طالب إذا كانت إجابته صحيحة على جميع مفردات الأسئلة، كما تم ضبط إعداد مفتاح التصحيح للاختبار بشكل إلكتروني، وذلك لتسهيل عملية التصحيح.
11- الصورة النهائية للاختبار: بعد التأكد من صدق، وثبات الاختبار، أصبح الاختبار في صورته النهائية مكوناً من (80) مفردة، ويمكن استخدامه لقياس مدى تحقيق عينة البحث لأهداف البيئة التي تم إعدادها، وقد أعطيت لكل مفردة درجة واحدة، وأصبحت النهاية العظمى للاختبار (80) درجة.

الأداة الثانية: إعــــداد وبنـــاء بطـاقـة الملاحظـة:
1- تحديد الهدف من بطاقة الملاحظة: تهدف بطاقة الملاحظة إلى قياس أداء طلاب تكنولوجيا التعليم لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، ومدى انعكاس دراسة بيئة الواقع المعزز الحالية على أداء هؤلاء الطلاب.
2- تحديد مصاد بناء بطاقة الملاحظة: تم بناء بطاقة الملاحظة اعتماداً على الصورة النهائية لقائمة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية باستخدام برنامج (Camtasia Studio 9) التي تم إعدادها والتوصل إليها من قبل.
3- تحديد وصياغة مفردات البطاقة في صورتها الأولية: ومن خلال الاعتماد على الصورة النهائية لقائمة المهارات التي تم إعدادها مسبقاً تم تحليل المهارات الرئيسية بها إلى عدد من المهارات الفرعية، ثم تحليل هذه المهارات الفرعية إلى عدد من المهارات الإجرائية بشكل يمكن ملاحظته وقياسه، كما تمت صياغة عبارات البطاقة بحيث تصف الأداء المطلوب ملاحظته بكل دقة، بحيث لا تحمل العبارة أكثر من تفسير أو أداء، فقد تكونت بطاقة الملاحظة في صورتها الأولية من (142) مهارة فرعية.
4- التقدير الكمي لدرجات بطاقة الملاحظة: استخدمت الباحثة التقدير الكمي بالدرجات، حتى تتمكن من تحديد مستوى الطلاب المفحوصين في كل مهارة بصورة موضوعية، وقد تم تحديد ثلاث مستويات من أداء المهارة تعتمد على دقة وسرعة الطالب وهي كما بالجدول التالي:

جدول (2) حساب تقدير الدرجات الكمية لبطاقة الملاحظة
	مستويات أداء المهارة
	أدى المهارة بالمستوى المطلوب مباشرة
	أدى المهارة بعد تردد أو بعد عدة محاولات
	لم يؤد المهارة

	يمنح الطالب
	درجتان
	درجة واحدة
	صفر



[bookmark: _Hlk51529870]5- صياغة تعليمات بطاقة الملاحظة: تمت صياغة تعليمات بطاقة الملاحظة وقد روعي أن تكون تعليمات البطاقة واضحة، ومحددة، وشاملة حتى يسهل استخدامها سواء من قبل الباحثة، أو أي ملاحظ آخر يمكن أن يقوم بعملية الملاحظة بطريقة موضوعية، وتضمنت تعليمات البطاقة على الهدف منها ومكوناتها وطريقة استخدامها وكيفية تقدير الدرجات.
6- حساب ثبات بطاقة الملاحظة: يقصد بالثبات أن تعطى بطاقة الملاحظة نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقها على نفس الأفراد في نفس الظروف. والهدف من قياس ثبات بطاقة الملاحظة هي معرفة مدى خلوها من الأخطاء التي قد تغير من أداء الفرد من وقت لأخر على نفس البطاقة. حيث قامت الباحثة بحساب معامل الثبات على العينة الاستطلاعية التي بلغ عددها (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، واستخدمت الباحثة مايلي:
1)  ثبات ألفا كرونباخ:
تم حساب معامل الثبات لبطاقة الملاحظة باستخدام برنامج (SSPS)، وتم الحصول على معامل ثبات (88,2٪) وهذا يدل على أن بطاقة الملاحظة تتمتع بدرجة ثبات عالية. 

2) ثبات التجزئة النصفية:
حيث تعمل تلك الطريقة على حساب معامل الارتباط بين درجات نصفي بطاقة الملاحظة، حيث يتم تجزئة البطاقة إلى نصفين متكافئين، يتضمن القسم الأول مجموع درجات الطلاب في المهارات الفردية، ويتضمن القسم الثاني مجموع درجات الطلاب في المهارات الزوجية، ثم حساب معامل الارتباط بينهما وهو يساوى (88,9٪)، وبالتالي معامل الثبات يشير إلى أن بطاقة الملاحظة على درجة عالية من الثبات، وهو يعطى درجة من الثقة عند استخدام بطاقة الملاحظة كأداة للقياس في البحث الحالي، وهو يعد مؤشراً على أن بطاقة الملاحظة يمكن أن تعطى النتائج نفسها إذا ما أعيد تطبيقها على العينة وفى ظروف التطبيق نفسها.
7- تقدير صــدق بطاقة الملاحظة:
الصدق هو "مدى استطاعة الأداة أو إجراءات القياس، قياس ما هو مطلوب قياسه"، وقد قامت الباحثة بحساب الصدق على العينة الاستطلاعية البالغ عددها (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، واستخدمت الباحثة: 
1) صدق المحكمين:
تم عرض البطاقة على السادة الخبراء المحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم وقد بلغ عددهم (21) مُحكم، واقتصرت تعديلات السادة المحكمون على إعادة صياغة بعض العبارات، وفصل بعض الخطوات المركبة لتشتمل العبارة على مهارة واحدة فقط يؤديها الطالب، كما أجمع السادة المحكمون على جودة المحاور، ومناسبة المهارات الفرعية وكفايتها، وصلاحيتها للتطبيق، كما أنها تشتمل على جميع الجوانب المراد ملاحظتها وقياسها لدى عينة البحث، وعن مناسبة القيمة الوزنية لخطوات الأداء، حيث توصلت الباحثة إلى اتفاق الخبراء المحكمين على إجمالي بطاقة الملاحظة بنسبة (90,06%) وهي نسبة عالية، وبذلك أصبحت بطاقة الملاحظة بعد إجراء التعديلات تتمتع بصدق المحكمين.
2) الصدق الداخلي:
ويحسب الصدق الداخلي بالجذر التربيعي لمعامل الثبات (فؤاد البهي السيد، 1978، 553)، وبالتالي فإن الصدق الداخلي لبطاقة الملاحظة هو (93,91٪) وهي نسبة عالية تجعل بطاقة الملاحظة صالحة لقياس ما وضع لقياسه.
3) صدق الاتساق الداخلي بين المهارات الرئيسية والمهارات الفرعية لبطاقة الملاحظة:
توصبت الباحثة إلى أن معاملات الارتباط بين المهارات الفرعية والمهارات الرئيسية جميعها دالة، حيث يوجد (339) مهارة دالة عند مستوى (0.01)، و(16) مهارة دالة عند مستوى (0.05)، مما يدل على وجود اتساق داخلي مرتفع بين المهارات الفرعية والمهارات الرئيسية، ومنها فأن بطاقة الملاحظة على درجة عالية من الصدق. أما على مستوى الاتساق الداخلي بين المهارات الرئيسية وإجمالي البطاقة فقد توصلت الباحثة إلى أن معاملات الارتباط بين المهارات الرئيسية وإجمالي بطاقة الملاحظة جميعها دالة عند مستوى (0.01)، مما يدل على وجود اتساق داخلي مرتفع بين كل من المهارات الرئيسية وإجمالي بطاقة الملاحظة، ومنها فإن بطاقة الملاحظة على درجة عالية من الصدق.
4) صدق المقارنة الطرفية (الصدق التنبؤى):
للتحقق من القدرة التمييزية للمقياس بين المستوى القوى والضعيف بالنسبة لبطاقة الملاحظة، وفيها تم أخد (27٪) من الدرجات المرتفعة من درجات العينة الاستطلاعية، و(27٪) من الدرجات المنخفضة للعينة الاستطلاعية، ثم استخدمت الباحثة باستخدام اختبار مان- وتني (Mann whitney (u))، وقيمة (z) كأساليب لابارامترية (بما يتفق مع عدد أفراد العينة الصغيرة عن 30 فرد)، للتعرف على دلالة الفروق بين هذه المتوسطات، وتوصلت الباحثة إلى أن هناك فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين المستوى الميزاني المنخفض والمستوى الميزاني المرتفع، مما يوكد على صدق بطاقة الملاحظة.
8- الصورة النهائية لبطاقة الملاحظة: بعد التأكد من صدق بطاقة الملاحظة وثباتها، أصبحت البطاقة في صورتها النهائية صالحة لقياس أداء طلاب الفرقة الرابعة قسم تكنولوجيا التعليم لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، وأصبحت البطاقة في صورتها النهائية تتكون من (149) مهارة فرعية.
الأداة الثالثة: بطاقــــــــــة تقييـــم المنتــج: 
للحكم على منتجات عينة البحث الحالي، قامت الباحثة بإعداد بطاقة تقييم المنتج النهائي في شكل فيديو تفاعلي تعليمي، وذلك بهدف تقييم مستوى طلاب تكنولوجيا التعليم، وقد تم بناء وضبط البطاقة بإتباع الخطوات التالية:
1- تحديد الهدف من بطاقة تقييم المنتج: تهدف البطاقة إلى قياس مستوى طلاب الفرقة الرابعة قسم تكنولوجيا التعليم (طلاب عينة البحث) في إنتاج منتج أو نشاط في شكل فيديو تفاعلي تعليمي. 
2- تحديد مصادر بناء بطاقة التقييم المنتج: تم بناء بطاقة التقييم بناء على قائمة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية باستخدام برنامج (Camtasia Studio 9) التي تم التوصل إليها.
[bookmark: _Hlk51026287]3- تحديد وصياغة بنود البطاقة في صورتها الأولية: قامت الباحثة بإعداد بطاقة التقييم على ضوء قائمة المهارات التي تم التوصل إليها والأهداف والمحتوى التعليمي، وقد تكونت البطاقة من (3) معايير رئيسية تفرع منها (13) معيار فرعي أي اشتملت في مجملها على (65) بند تقييمي.
4- التقدير الكمي لعناصر بطاقة التقييم: تم تحديد التقدير الكمي بالدرجات، وذلك بوضع درجتين إذا تحقق البند، ودرجة واحدة إذا تحقق هذا البند إلى حد ما، و(0) درجة إذا لم يتحقق وهي كما بالجدول التالي:
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5- وضع تعليمات بطاقة التقييم: تمت صياغة تعليمات بطاقة التقييم فقد روعي أن تكون تعليمات البطاقة واضحة، ومحددة، وشاملة حتى يسهل استخدامها سواء من قبل الباحثة، أو أي قائم بالتقييم يمكن أن يقوم بعملية التقييم بطريقة موضوعية، وتضمنت تعليمات البطاقة على الهدف منها ومكوناتها وطريقة استخدامها وكيفية تقدير الدرجات.
[bookmark: _Hlk51955072]6- حساب ثبات بطاقة التقييم: يقصد بالثبات أن تعطى بطاقة تقييم المنتج نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقها على نفس الأفراد في نفس الظروف، والهدف من قياس ثبات بطاقة تقييم المنتج هو معرفة مدى خلوها من الأخطاء التي قد تغير من أداء الفرد من وقت لأخر على نفس البطاقة. فقد قامت الباحثة بحساب معامل الثبات على العينة الاستطلاعية التي بلغ عددها (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، واستخدمت الباحثة:
1) ثبات ألفا كرونباخ:
تم حساب معامل الثبات لبطاقة تقييم المنتج باستخدام برنامج (spss) وتم الحصول على معامل ثبات (0,83) وهذا يدل على أن بطاقة تقييم المنتج تتمتع بدرجة ثبات عالية. 
2) ثبات التجزئة النصفية:
توصلت الباحثة إلى أن معامل ثبات البطاقة يساوى (77,2٪)، وهو معامل ثبات يشير إلى أن بطاقة تقييم المنتج على درجة عالية من الثبات، وهو يعطى درجة من الثقة عند استخدام بطاقة تقييم المنتج كأداة للقياس في البحث الحالي، كما يعد مؤشراً على أن البطاقة يمكن أن يعطى النتائج نفسها إذا ما أعيد تطبيقه على العينة وفى ظروف التطبيق نفسها.
7- تقدير صدق بطاقة تقييم المنتج: يقصد بالصدق هو "مدى استطاعة الأداة أو إجراءات القياس، قياس ما هو مطلوب قياسه"، وقد قامت الباحثة بحساب الصدق على العينة الاستطلاعية التي بلغ عددها (40) طالباً، حيث رصدت نتائجهم، واستخدمت الباحثة ما يلــي:  
1) صدق المحكمين:
تمت صياغة معايير وبنود بطاقة تقييم المنتج في صورتها الأولية ثم عرضها على السادة الخبراء والمُحكمين في مجال تكنولوجيا التعليم، وبعد رصد وتحليل آراء السادة المُحكمين تم إجراء كافة التعديلات اللازمة ومن ثم أصبحت بطاقة تقييم المنتج النهائي صالحة للاستخدام ومناسبة للتطبيق على عينة طلاب التجربة الاستطلاعية. كما توصلت الباحثة إلى اتفاق الخبراء المُحكمين على إجمالي بطاقة تقييم المنتج بنسبة (91,58%) وهي نسبة عالية مما يدل على صدق البطاقة.
2) [bookmark: _Hlk65694835]الصدق الداخلي:
ويحسب الصدق الداخلي بالجذر التربيعي لمعامل الثبات (فؤاد البهي السيد، 1978، 553)، وبالتالي فإن الصدق الداخلي لبطاقة تقييم المنتج هو (91,10٪) وهي نسبة عالية تجعل بطاقة تقييم المنتج صالحة لقياس ما وضعت لقياسه.
3) صدق الاتساق الداخلي بين معايير بطاقة تقييم المنتج:
حيث توصلت الباحثة إلى أن معاملات الارتباط بين كل من عبارات وأبعاد بطاقة تقييم المنتج جميعها دالة، حيث توجد (53) عبارة دالة عند مستوى (0.01)، و (8) عبارات دالة عند مستوى (0.05)، مما يدل على وجود اتساق داخلي مرتفع بين معايير بطاقة تقييم المنتج.
4) صدق المقارنة الطرفية (الصدق التنبؤي):
وتم التوصل إلى أن هناك فرق دال إحصائياً عند مستوى (0,05) بين المستوى الميزاني المنخفض والمستوى الميزاني المرتفع، مما يؤكد على صدق بطاقة تقييم المنتج.
8- الصورة النهائية لبطاقة التقييم: بعد التأكد من صدق بطاقة التقييم وثباتها، أصبحت بطاقة التقييم في صورتها النهائية صالحة لتقييم منتج الفيديو التفاعلي المُعد من قبل طلاب الفرقة الرابعة قسم تكنولوجيا التعليم (عينة البحث)، وأصبحت البطاقة في صورتها النهائية تتكون من (3) معايير رئيسية تفرع منها (13) معيار فرعي أي اشتملت في مجملها على (61) بند تقييمي.

رابعـاً: إجــــراءات التجربـــــة الأســاسيــة للبحــــث:
مرت التجربة الأساسية لهذا البحث بعدة مراحل حيث استغرقت شهراً بداية من 17/11/2020م إلى 16/12/2020م، كما اتبعت الباحثة نظام التعليم الهجين الجديد (الذي اعتمد على الدمج بين التعلم وجهاً لوجه والتعلم عن بعد) أثناء تطبيق التجربة، وهذه المراحل كالتالي:

1- اختيار عينة البحث: تم اختيار طلاب عينة البحث من طلاب الفرقة الرابعة – قسم تكنولوجيا التعليم – كلية التربية النوعية – جامعة بنها للعام الجامعي (2020/2021)، وقد قامت الباحثة بإتباع الطريقة العشوائية البسيطة في اختيار طلاب عينة البحث؛ حيث تم طرح فكرة البحث على طلاب الفرقة جميعاً فاستجاب الطلاب للمشاركة كعينة للبحث، ثم قامت بالاستفسار عن امتلاك هؤلاء الطلاب للهواتف المحمولة الذكية وكذلك عن امتلاكهم لأجهزة كمبيوتر أو أجهزة كمبيوتر محمولة بمواصفات جيدة تمكنهم من تحميل برنامج  (Camtasia Studio 9)المستخدم في إنتاج برامج الفيديو التفاعلية، ومن ثم تم استبعاد عدد منهم لعدم امتلاكهم هذه الإمكانيات الواجب توافرها لتطبيق مادة المعالجة التجريبية فقد وصل عدد الطلاب الذي تم اختيارهم عشوائياً والمشاركين بتجربة هذا البحث عدد (100) طالب وطالبة.
2- الاستعداد للتجريب: قامت الباحثة بطباعة الكتيب الخاص بكل مجموعة على حدة، كما قامت بإنشاء مجموعة مغلقة عبر موقع التواصل الاجتماعي (Face Book) باسم (إنتاج برامج الفيديو التفاعلية) وتمت إضافة طلاب عينة البحث بها، ومن خلال هذه المجموعة تمكنت الباحثة من التواصل مع الطلاب والرد على جميع اسئلتهم واستفساراتهم وإخبارهم بالمهام المكلفين بها. 
3- عقد جلسة تمهيدية: تم عقد جلسة تمهيدية مع طلاب عينة البحث يوم الثلاثاء الموافق 17/11/2020م لتقسيمهم إلى مجموعتين يمكن من خلالها إجراء تجربة البحث، ولتوضيح الهدف من بيئة التعلم وما تتضمنها من مهارات وأهميتها بالنسبة لهم. 
4- عقد جلسة تنظيمية: تم التواصل مع أفراد عينة البحث عبر مجموعة التواصل الاجتماعي (Face Book) وإخبارهم بموعد الجلسة التنظيمية يوم الثلاثاء 24/11/2020م حيث هدفت هذه الجلسة إلى شرح طريقة التعلم من خلال بيئة الواقع المعزز، وتعريفهم بأهم التطبيقات الواجب تحميلها والتي سيتم استخدامها مع بيئة الواقع المعزز كل على حسب نظام الهاتف الذكي الذي يمتلكه، وكذلك إعطائهم بعض الارشادات والتوجيهات حول كيفية التعامل مع كتيب بيئة الواقع المعزز والمهام المكلفين بها، وتسهيل كل الصعاب التي قد تواجههم أثناء التعلم، مع الحرص على عدم إعطائهم أية فكرة عن طبيعة الاختلافات التي بين المعالجات التجريبية.
5- تطبيق أدوات القياس قبلياً: تم تطبيق أدوات القياس قبلياً على مجموعات البحث وهي (الاختبار التحصيلي - بطاقة الملاحظة - بطاقة تقييم المنتج النهائي)؛ وذلك بهدف تحديد المستوى المعرفي والمهاري للطلاب حول موضوع البحث قبل تعرضهم لمادة المعالجة التجريبية.
6- تطبيق مادة المعالجة التجريبية (تنفيذ التجربة): تم تطبيق بيئتي الواقع المعزز على المجموعتين التجريبيتين، حيث درست كل مجموعة تجريبية من خلال بيئة الواقع المعزز المصاحبة بتعليق صوتي (شارح / موجز)، فقد تعرض طلاب المجموعة التجريبية الأولى وعددهم (50) طالب وطالبة لبيئة الواقع المعزز ذات التعليق الصوتي الشارح، كما تعرض طلاب المجموعة التجريبية الثانية وعددهم (50) طالب وطالبة أيضاً لبيئة الواقع المعزز ذات التعليق الصوتي الموجز.

· قامت الباحثة بعقد اجتماعات عبر برنامج (Zoom) بشكل دوري مع مجموعتي البحث، والتي بدأت بالأهداف التعليمية، مروراً بالاختبار القبلي، والمحتوى ومن ثم متابعة مدى تقدمهم فيه ثم الانتهاء بالاختبار البعدي، والذي يتطلب وصول الطالب لدرجة الإتقان.
· [bookmark: _Hlk52229299]كما أجرت الباحثة مع أفراد العينة مقابلات ومناقشات أثناء تدريسهم محتوى البيئة؛ وذلك لمعرفة الصعوبات التي تواجههم، والرد على استفساراتهم، وتقييم أدائهم في الأنشطة المطلوبة منهم، ومتابعتهم وتوجيههم ومساعدتهم أثناء تنفيذها.
7- تطبيق أدوات القياس بعدياً:
·  بعد الانتهاء من تعلم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية تم تطبيق الاختبار التحصيلي من خلال نماذج جوجل (Google Forms)، ومن ثم الحصول على الدرجات تمهيداً لمعالجتها إحصائياً.
·  تم تطبيق بطاقة ملاحظة أداء الطلاب لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية باستخدام برنامج (Camtasia Studio 9)، ورصد الدرجات تمهيداً لمعالجتها إحصائياً.
·  كما تم تقييم منتجات الطلاب من فيديوهات تعليمية منتجة على شكل فيديو تفاعلي باستخدام بطاقة تقييم المنتج.
8- إجراء المعالجة الإحصائية: بعد إتمام إجراءات التجربة الأساسية للبحث، قامت الباحثة بتفريغ درجات الطلاب في الاختبار التحصيلي، وبطاقة الملاحظة، وبطاقة تقييم المنتج (قبلياً- بعدياً) في جداول مُعدة لذلك تمهيداً لمعالجتها إحصائياً واستخراج النتائج، حيث استخدمت الباحثة في المعالجات الإحصائية حزمة التحليل الإحصائي للعلوم الاجتماعية المعروفة باسم (Spss) الإصدار رقم (18).
خامسـاً: صعوبات التطبيق وكيفية التغلب عليها:
· تخوف الطلاب في البداية من تجربة البحث، وقد تفادت الباحثة هذه المشكلة بعمل نوع من التهيئة النفسية المبدئية من خلال عقد جلسة تمهيدية لتوضيح أهمية موضوع التعلم بالنسبة لهم، ولتوضيح أيضاً الأهداف العامة والأهداف التعليمية لبيئة الواقع المعزز. 
· قلق بعض الطلاب واعتقادهم بأن الدرجات التي يحصلون عليها في الاختبارات والمقاييس لها علاقة باختبارات الفصل الدراسي، فقد قامت الباحثة بتوعية الطلاب والتأكيد عليهم بأن هذه الدرجات تستخدم فقط لأغراض بحثية، وليس لها علاقة بنجاحهم أو رسوبهم في الفصل الدراسي.

· تم تسجيل ونشر أهم النقاط المطروحة بالاجتماعات الدورية التي تمت مع الطلاب عبر برنامج ((Zoom في شكل منشور (Post) خلال المجموعة المنشأة عبر موقع التواصل الاجتماعي (Face Book)، وذلك تحسباُ لانقطاع أو ضعف في شبكة الإنترنت أثناء انعقاد الاجتماع المشكلة التي قد يعاني منها بعض الطلاب كما أنها تسبب في عدم المعرفة الكاملة لما ورد بالاجتماع.
· كما واجه بعض الطلاب مشكلة فقد أو ضياع كتيب بيئة الواقع المعزز الخاص بهم وتغلبت الباحثة على هذه المشكلة عن طريق إتاحة الكتيب بشكله الإلكتروني للطلاب على هيئة ملف (PDF) عبر مجموعة (Face Book).
· واجه عدد قليل من الطلاب بعد تحميل وتثبيت التطبيق المقترح من قبل الباحثة والخاص ببيئة الواقع المعزز على هواتفهم الذكية مشكلة في أن التطبيق لا يعمل وعدم استطاعتهم بالتحكم في فتح كاميرا الهاتف من خلال هذا التطبيق، واتضح أن السبب في ذلك بأن إصدار نظام التشغيل الخاص بهواتفهم من الإصدارات القديمة نوعاً ما، كما أنها تتعارض مع إصدارات نظم التشغيل التي تسمح بتشغيل التطبيق واستخدامه بكفاءة، وتم التغلب على هذه المشكلة بالبحث عن تطبيقات أخرى مشابهة ومناسبة لنظام التشغيل لديهم، وعدم إلزامهم بتطبيق معين حيث أن معظم التطبيقات الخاصة بقراءة أكواد الاستجابة السريعة (QR-Code) متشابهة إلى حد كبير.

وفيما يلي آراء وانطباعات الطلاب حول بيئة الواقع المعزز:
نالت بيئة الواقع المعزز بنمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) بصفة عامة قبول وإعجاب الطلاب عينة البحث في النقاط التالية:
· أهمية محتوى التعليمي موضوع بيئة الواقع المعزز.
· حداثة محتوى البيئة وعدم تعرض الطلاب له من قبل كان له أثر إيجابي لدى الطلاب حيث كانوا في اشتياق للتعرف ودراسة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية موضوع بيئة الواقع المعزز.
· أشاد الطلاب بطريقة تنظيم المحتوى التعليمي للبيئة وطريقة تقديمه وتدرجه في عرض المهارات.
· الرد على استفسارات الطلاب فورياً، ومتابعتهم بصفة دورية لمدى تقدمهم في دراسة المحتوى كان من أهم المميزات من وجهة نظرهم.
· ناشد الطلاب بضرورة استمرار التعلم ببيئة الواقع المعزز وكذلك في المحتوى المقدم لهم من خلالها.
[bookmark: _Hlk69429028]نتــائـج البـحــــث:
[bookmark: _Hlk67070497]الفرض الأول وينص على أنه "لا يوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز"

للتحقق من صحة هذا الفرض قامت الباحثة بتطبيق الاختبار التحصيلي على عينة البحث وبعد رصد النتائج وتحليلها باستخدام (Paired-Samples T-Test) (بما يتفق مع العينات المستقلة ذات المجموعات التي عدد أفراد عيناتها أكبر من 25 فرد) عن طريق برنامج (SPSS) توصلت الباحثة إلى:

	جدول (4) الفرق بين متوسطى درجات طلاب المجموعات التجريبية وفقاً لاستخدام نمط العرض (الشارح/ الموجز) في الاختبار التحصيلي


	المجموعة
	العدد
	المتوسط
	الانحراف المعيارى
	د.ح
	قيمة "ت"
	الدلالة
	مستوى الدلالة

	النمط الشارح
	50
	59,52
	4,824
	98
	2,867
	0,005
	دالة عند مستوى (0,01)

	النمط الموجز
	50
	63,62
	8,887
	
	
	
	









شكل (1) الفرق بين النمط الشارح والنمط الموجز بعدياً في الاختبار التحصيلي
ويتضح من الجدول والرسم البياني السابقين أن مستوى الدلالة جاء مساوياً (0.01)، وهذا يدل على وجود فرق دال إحصائيا بين متوسطي درجات طلاب (العرض الشارح) وطلاب (العرض الموجز) عند مستوي الدلالة (0.01) بعد التعرض لبيئة الواقع المعزز، حيث جاء متوسط درجات طلاب (العرض الشارح) مساوياً (59,52) ومتوسط درجات وطلاب (العرض الموجز) مساوياً (63,62).

[bookmark: _Hlk67070172]ومن النتائج السابقة تم رفض الفرض الأول لوجود فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في الجانب المعرفي لمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز لصالح طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز.
وترجع الباحثة هذه النتيجة إلى عدة عوامل من أهمها:
· تميز التعليق الصوتي الموجز للمحتوى المعروض ببيئة الواقع المعزز بأنه كان مناسب تماماً، فلم يكن أقل من حاجة الطالب فيشعره بالتخبط والإحباط كما أنه لم يكن أكثر من حاجته فيشعره بالملل أو الاسهاب.
· تم تصميم التعليق الصوتي الموجز بحيث يقدم منهجاً تعليمياً مركزاً قائماً على محتوى دقيق وغير مكرر وغني بالصوت والصورة، الأمر الذي ساعد الطلاب بتعظيم استقبال المعلومات بالقناة السمعية والبصرية معاً وهو ما انعكس بالتأثير الإيجابي على التحصيل المعرفي للطلاب.
·  كذلك يمكن القول أن طبيعة خصائص الطلاب الجامعي تميل إلى التركيز على المعلومات الهامة والجديدة والموجزة بالنسبة لهم دون ملل أو تشتت. 
· يتفق التعليق الصوتي الموجز مع مبادئ (نظرية معالجة المعلومات) وهو مفهوم التكنيز وعلاقته بسعة الذاكرة، حيث تم تصميم المحتوى بالتعليق الصوتي الموجز في صورة معلومات موجزة ودقيقة ومركزة، بما يعمل على تحسين قدرة الذاكرة على معالجتها، الأمر الذي ساهم في خفض التحميل المعرفي على الذاكرة العاملة أثناء عملية التعلم، وساعد الطلاب في الاحتفاظ بالمعلومات والمفاهيم المرتبطة بمهارات انتاج برامج الفيديو التفاعلية بصورة أفضل وأسرع.
· كذلك تتفق هذه النتيجة مع توجهات نظرية الحمل المعرفي "Cognitive Load Theory" فهي تقترح أن المعلومات التي تعرض على الطلاب يجب أن تبنى بحيث تقلل أي حمل على الذاكرة العاملة، حيث تفترض أن الفرد لديه سعة تجهيزية (معالجة) محدودة، ومن ثم يجب تقديم قدر مناسب من المواد التعليمية ذات الوسائل المتعددة كالعروض السمعية التي تستخدم بشكل متزامن مع نفس المحتوى المعروض بشكل مرئي كما هو الحال في مادة المعالجة التجريبية ببيئة الواقع المعزز، فإن مثل هذا التزامن المزدوج لاستخدام المعلومات ذات أنماط العرض المختلفة يزيد من مخاطرة زيادة الحمل على بعض القنوات الحسية ويزيد من استهلاك الذاكرة العاملة، كما يعطي تأثيراً سلبياً على التعلم.
· كما يمكن تفسير هذه النتيجة في ضوء نظرية السعة المحدودة التي تشير إلى أن الطالب يفقد المعلومات التي يتم الحصول عليها عندما يزداد التحميل على نظام معالجة المعلومات، حيث كلما احتاج المحتوى معالجة أكثر كلما قلت المعلومات الإجمالية التي يتم تذكرها من ذلك المحتوى؛ ولذلك كان التعليق الصوتي الموجز أفضل من التعليق الصوتي الشارح لأنه خفف من الحمل الزائد على نظام المعالجة.
ومن ثم فإن نموذج السعة المحدودة يتفق مع ما ذهبت إليه نظرية الحمل المعرفي مع ضرورة تلافي الأسباب التي تؤدي إلى زيادة الحمل المعرفي بتقليل التعليق الصوتي المصاحب للمحتوى التعليمي ببيئة الواقع المعزز واختصاره، وذلك لاستغلال سعة ذاكرة المتعلم بأكملها لاستقبال وللتخزين المركز للمعلومات بشكل بسيط ومختصر.
· كما ان النظرية البنائية تؤيد التوجه لاستخدام التعليق الصوتي المختصر، حيث أن البرامج أو البيئات التعليمية القائمة على النظرية البنائية توفر ما يسمى بالواقعية المعرفيةAuthenticity"  "Cognitive وحيث أن تقليل مساحة الصوت بعرضه مختصراً قد يفيد في منح الطلاب فرصة للتجهيز العميق والتأهب العقلي للأداء الفعلي والذي يؤدي بالاحتفاظ بالمعلومة. (Jonssen, 1994, 61-62)
· تتفق مع هذه النتيجة أيضاً توجهات بعض الاستراتيجيات والنظريات المرتبطة بالتعلم منها استراتيجية البروفة الذهنية "Mental Rehersal"، حيث أشار مان (Mann, 2008, 1165) إلى أن اختصار التعليق الصوتي بالبرامج أو البيئات التعليمية يسمح بتقليل المساحة المخصصة للصوت المصاحب للمعلومات المرتبطة بمهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية والمعروضة من خلالها، بما أتاح للطالب فرصة لمراجعتها ذاتياً أثناء المشاهدة خاصة أنه ليس هناك الحاجة للشرح المفصل والوافي للمعلومات المرتبطة بالمهارات الأساسية اللازمة لإنتاج برنامج فيديو تعليمي (دون خصائص التفاعلية به) وذلك باستخدام برنامج Camtasia Studio والذي سبق وأن تعرض له الطالب بالفرقة الدراسية السابقة (الفرقة الثالثة)، بينما تم شرح المعلومات المرتبطة بالمهارات التي لم يسبق لهم دراستها من قبل (المهارات الخاصة بالتفاعلية) لإنتاج برنامج فيديو تعليمي تفاعلي بنفس نمط التعليق الصوتي المقدم لهم أيضاً بما لا يخل بأداء المهارة، وبذلك تؤكد هذه الاستراتيجية على ضرورة عرض تعليق صوتي مختصر للمعلومات المصاحبة لأداء المهارات التي يتم عرضها ببيئة الواقع المعزز.
· اتفقت هذه النتيجة مع دراسة (وليد يوسف، 2011) والتي أشارت نتائجها بتفوق نمط التعليق الصوتي الموجز مقابل التعليق الصوتي الشارح في الجانب المعرفي. 
· كما اتفقت هذه النتيجة مع بعض الدراسات التي تناولت متغيرات أخرى بنمطية (الموجز مقابل الشارح) منها دراسة Kulhavy et al., 1985)؛ عبدالعزيز طلبة، 2011؛ رجاء عبدالعليم، 2018؛ رمضان حشمت، 2019؛ عاصم شكر، 2020) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الموجز عن الشارح أو المفصل في الجانب المعرفي.
· واختلفت هذه النتيجة مع دراسة (هالة السعدني، 2019) حيث كانت نتائج هذه الدراسة لصالح نمط السرد الصوتي الشارح ولكن تعزي الباحثة هذه النتيجة لطبيعة عينة الدراسة حيث كانوا تلاميذ من ذوي صعوبات التعلم. ودراسة (نور الشيخ، 2008) حيث دلت نتائجها على عدم فعالية التعليق الصوتي في تحسين التحصيل المعرفي، ولكن يمكن إرجاء القصور في هذه الدراسة إلى أن الباحث كان يقدم تعليقات صوتية موجزة جداً حيث أن الباحث لم يستطع تفسير أو ايضاح محتوى التعلم بشكل سليم ووافي.
· كما اختلفت هذه النتيجة مع (شيماء الصوفي، 2006؛ طارق عبدالحليم، 2010؛ حسن الباتع، 2015؛ ربيع رمود، 2016؛ غادة خليفة، 2018) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الشارح أو المفصل عن الموجز في التحصيل المعرفي.

[bookmark: _Hlk67070644]الفرض الثاني وينص على أنه "لا يوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في الجانب الأدائي لبطاقة ملاحظة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز"

للتحقق من صحة هذا قامت الباحثة بتطبيق بطاقة الملاحظة على عينة البحث وبعد رصد النتائج وتحليلها باستخدام (Independent -Samples T-Test) (بما يتفق مع العينات المستقلة ذات المجموعات التي عدد أفراد عيناتها أكبر من 25 فرد) عن طريق برنامج (SPSS) توصلت الباحثة إلى:
	جدول (5) الفرق بين متوسطي درجات طلاب المجموعات التجريبية وفقاً لاستخدام نمط العرض (الشارح/ الموجز) في بطاقة الملاحظة


	المجموعة
	العدد
	المتوسط
	الانحراف المعيارى
	د.ح
	قيمة "ت"
	الدلالة
	مستوى الدلالة

	النمط الشارح
	50
	581,56
	37,521
	98
	2,846
	0,005
	دالة عند مستوى (0,01)

	النمط الموجز
	50
	618,00
	82,392
	
	
	
	




شكل (2) الفرق بين النمط الشارح والنمط الموجز بعدياً في بطاقة الملاحظة

ويتضح من الجدول والرسم البياني السابقين أن مستوى الدلالة جاء مساوياً (0.01)، وهذا يدل على وجود فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب (العرض الشارح) وطلاب (العرض الموجز) في بطاقة الملاحظة عند مستوى الدلالة (0.01) وذلك بعد تعرض الطلاب لبيئة الواقع المعزز، حيث جاء متوسط درجات طلاب (العرض الشارح) مساوياَ (581.56) ومتوسط درجات وطلاب (العرض الموجز) مساوياً (618).

[bookmark: _Hlk67070345]ومن النتائج السابقة تم رفض الفرض الثاني لوجود فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في الجانب الأدائي لبطاقة ملاحظة مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز لصالح طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز.
[bookmark: _Hlk67070826]الفرض الثالث وينص على أنه "لا يوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في بطاقة تقييم المنتج النهائي لبرامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز"

للتحقق من صحة هذا الفرض قامت الباحثة بتطبيق بطاقة تقييم المنتج على عينة البحث وبعد رصد النتائج وتحليلها باستخدام (Independent -Samples T-Test) (بما يتفق مع العينات المستقلة ذات المجموعات التي عدد أفراد عيناتها أكبر من 25 فرد) عن طريق برنامج (SPSS) وتوصلت الباحثة إلى:

	جدول (6) الفرق بين متوسطي درجات طلاب المجموعات التجريبية وفقاً لاستخدام أنماط العرض (الشارح/ الموجز) في بطاقة تقييم المنتج


	المجموعة
	العدد
	المتوسط
	الانحراف المعياري
	د.ح
	قيمة "ت"
	الدلالة
	مستوى الدلالة

	النمط الشارح
	50
	95,86
	8,963
	98
	2,183
	0,031
	دالة عند مستوى (0,05)

	النمط الموجز
	50
	100,62
	12,545
	
	
	
	








شكل (3) الفرق بين النمط الشارح والنمط الموجز بعدياً في بطاقة تقييم المنتج النهائي


ويتضح من الجدول والرسم البياني السابقين أن مستوى الدلالة جاء مساوياً (0.05)، وهذا يدل على وجود فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب (العرض الشارح) وطلاب (العرض الوجز) عند مستوى الدلالة (0.05) وذلك بعد تعرض الطلاب لبيئة الواقع المعزز، حيث جاء متوسط درجات طلاب (العرض الشارح) مساوياَ (95.86) ومتوسط درجات وطلاب (العرض الموجز) مساوياً (100.62).

[bookmark: _Hlk67070861]ومن النتائج السابقة تم رفض الفرض الثالث لوجود فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الشارح والمجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز بعدياً في المنتج النهائي لبرامج الفيديو التفاعلية ببيئة الواقع المعزز لصالح طلاب المجموعة التجريبية ذات التعليق الصوتي الموجز.

وترجع الباحثة نتيجة الفرض الثاني والثالث إلى عدة عوامل من أهمها:
· تميز التعليق الصوتي الموجز للمهارات المعروضة ببيئة الواقع المعزز بأنها كانت مناسبة تماماً، فلم تكن أقل من حاجة الطالب فتشعره بالتخبط والإحباط كما أنها لم تكن أكثر من حاجته فتشعره بالملل أو الاسهاب.
· تم تصميم التعليق الصوتي الموجز بحيث يقدم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية القائمة على أداء خطوات دقيقة وغير مكررة وغنية بالصوت والصورة، الأمر الذي ساعد الطلاب بتعظيم استقبال تلك المهارات بالقناة السمعية والبصرية معاً وهو ما انعكس بالتأثير الإيجابي على الجانب الأدائي للطلاب في بطاقة الملاحظة وبطاقة تقييم المنتج النهائي.
·  كذلك يمكن القول أن طبيعة خصائص الطلاب الجامعي تميل إلى التركيز على خطوات أداء المهارات الجديدة والموجزة بالنسبة لهم دون ملل أو تشتت. 
· يتفق التعليق الصوتي الموجز مع مبادئ (نظرية معالجة المعلومات) وهو مفهوم التكنيز وعلاقته بسعة الذاكرة، حيث تم تصميم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية بالتعليق الصوتي الموجز في صورة خطوات أدائية موجزة ودقيقة وغير مكررة، بما يعمل على تحسين قدرة الذاكرة على معالجتها، الأمر الذي ساهم في خفض التحميل المعرفي على الذاكرة العاملة أثناء عملية تعلم تلك المهارات، وساعد الطلاب في الاحتفاظ بالخطوات الأدائية للمهارات بصورة أفضل وأسرع.
· كذلك تتفق هذه النتيجة مع توجهات نظرية الحمل المعرفي "Cognitive Load Theory" فهي تقترح أن المهارات التي تعرض على الطلاب يجب أن تبنى بحيث تقلل أي حمل على الذاكرة العاملة، حيث تفترض أن الفرد لديه سعة تجهيزية (معالجة) محدودة، ومن ثم يجب تقديم قدر مناسب من المواد التعليمية ذات الوسائل المتعددة كالعروض السمعية التي تستخدم بشكل متزامن مع نفس المهارات المعروضة بشكل مرئي كما هو الحال في مادة المعالجة التجريبية ببيئة الواقع المعزز، فإن مثل هذا التزامن المزدوج لاستخدام المهارات ذات أنماط العرض المختلفة يزيد من مخاطرة زيادة الحمل على بعض القنوات الحسية ويزيد من استهلاك الذاكرة العاملة، كما يعطي تأثيراً سلبياً على تعلم المهارات. 
· كما يمكن تفسير هذه النتيجة في ضوء نظرية السعة المحدودة التي تشير إلى أن الطالب يفقد خطوات أداء المهارة التي يتم الحصول عليها عندما يزداد التحميل على نظام معالجة المعلومات، حيث كلما احتاجت المهارة معالجة أكثر كلما قلت المعلومات الإجمالية التي يتم تذكرها من تلك المهارة؛ ولذلك كان التعليق الصوتي الموجز أفضل من التعليق الصوتي الشارح لأنه خفف من الحمل الزائد على نظام المعالجة.
ومن ثم فإن نموذج السعة المحدودة يتفق مع ما ذهبت إليه نظرية الحمل المعرفي مع ضرورة تلافي الأسباب التي تؤدي إلى زيادة الحمل المعرفي بتقليل التعليق الصوتي المصاحب للمهارات ببيئة الواقع المعزز واختصاره، وذلك لاستغلال سعة ذاكرة المتعلم بأكملها لاستقبال وللتخزين المركز لخطوات أداء المهارات بشكل بسيط ومختصر.
· كما ان النظرية البنائية تؤيد التوجه لاستخدام التعليق الصوتي المختصر، حيث أن البرامج أو البيئات التعليمية القائمة على النظرية البنائية توفر ما يسمى بالواقعية المعرفيةAuthenticity"  "Cognitive وحيث أن تقليل مساحة الصوت بعرضه مختصراً قد يفيد في منح الطلاب فرصة للتجهيز العميق والتأهب العقلي للأداء الفعلي والذي يؤدي بالاحتفاظ لخطوات أداء المهارة. (Jonssen, 1994, 61-62)
· تتفق مع هذه النتيجة أيضاً توجهات بعض الاستراتيجيات والنظريات المرتبطة بالتعلم منها استراتيجية البروفة الذهنية "Mental Rehersal"، حيث أشار مان (Mann, 2008, 1165) إلى أن اختصار التعليق الصوتي بالبرامج أو البيئات التعليمية يسمح بتقليل المساحة المخصصة للصوت المصاحب للمهارات المعروضة من خلالها، بما أتاح للطالب فرصة لمراجعة الخطوات والإجراءات ذاتياً أثناء مشاهدة هذه المهارات خاصة أنه ليس هناك الحاجة للشرح المفصل والوافي لخطوات أداء المهارات الأساسية اللازمة لإنتاج برنامج فيديو تعليمي (دون خصائص التفاعلية به) وذلك باستخدام برنامج Camtasia Studio والذي سبق وأن تعرض له الطالب بالفرقة الدراسية السابقة (الفرقة الثالثة)، بينما تم شرح خطوات أداء المهارات التي لم يسبق لهم دراستها (المهارات الخاصة بالتفاعلية) لإنتاج برنامج فيديو تعليمي تفاعلي بنفس نمط التعليق الصوتي المقدم لهم أيضاً بما لا يخل بأداء المهارة، وبذلك تؤكد هذه الاستراتيجية على ضرورة عرض تعليق صوتي مختصر يصاحب خطوات أداء مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية التي يتم عرضها ببيئة الواقع المعزز.
· اتفقت هذه النتيجة مع دراسة (وليد يوسف، 2011) والتي اشارت نتائجها بتفوق نمط التعليق الصوتي الموجز مقابل التعليق الصوتي الشارح في الجانب الأدائي.
· كما اتفقت هذه النتيجة مع بعض الدراسات التي تناولت متغيرات أخرى بنمطية (الموجز مقابل الشارح) منها دراسة Kulhavy et al., 1985)؛ عبدالعزيز طلبة، 2011؛ رجاء عبدالعليم، 2018؛ رمضان حشمت، 2019) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الموجز عن الشارح أو المفصل في الجانب الأدائي.
· كما اتفقت هذه النتيجة مع دراسة (عاصم شكر، 2020) التي أوضحت نتائجها إلى أفضلية النمط الموجز في الجانب الادائي لبطاقة الملاحظة، بينما أكدت على عدم وجود فرق بين النمطين الشارح والموجز في الجانب الأدائي لبطاقة تقييم المنتج النهائي.
· واختلفت هذه النتيجة مع دراسة (نور الشيخ، 2008) حيث دلت نتائجها على عدم فعالية التعليق الصوتي في تحسين الجانب الأدائي لبطاقة الملاحظة، ولكن يمكن إرجاء القصور في هذه الدراسة إلى أن الباحث كان يقدم تعليقات صوتية موجزة جداً حيث أن الباحث لم يستطع تفسير أو ايضاح مهارات التعلم بشكل سليم ووافي.
· كما اختلفت هذه النتيجة مع (شيماء الصوفي، 2006؛ Coutinho,2006؛ حسن فاروق، 2009؛ طارق عبدالحليم، 2010؛ حسن الباتع، 2015؛ ربيع رمود، 2016؛ أحمد غريب، 2017؛ غادة خليفة، 2018؛ ايمان شعبان، 2020) والتي أوضحت نتائجها أفضلية النمط الشارح أو المفصل عن الموجز في الجانب الأدائي.
توصيـات البحــــث:
في ضوء النتائج التي توصل إليها البحث الحالي أمكن تقديم التوصيات التالية:
· الإفادة من نتائج البحث الحالي على المستوى التطبيقي، خاصة إذا ما دعمت البحوث المستقبلية هذه النتائج على مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية لما لها من أثر إيجابي في نمو التحصيل المعرفي والأداء المهاري.
· الاهتمام باستخدام بيئات الواقع المعزز في العملية التعليمية؛ لما لها من مميزات عديدة تتغلب بها على البيئات التقليدية.
· الاهتمام بدراسة العناصر المرتبطة بالصوت بصفة خاصة بالبرامج والبيئات التعليمية.
· إعادة النظر في توصيف مقرر إنتاج برامج الفيديو والتلفزيون التعليمي (2) المقرر للفرقة الرابعة شعبة تكنولوجيا التعليم ليتضمن مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية وعدم الاكتفاء بإنتاج برامج الفيديو التعليمية التقليدية.
· الاهتمام بتزويد الخريجين والطلاب المعلمين وطلاب الدراسات العليا بكليات التربية النوعية بكافة المعارف والمهارات اللازمة لإنتاج برامج الفيديو التفاعلية، الأمر الذي يعمل على رفع مستوى كفاءتهم في العمل المهني داخل مواقع عملهم لمواكبة احتياجات ومتطلبات سوق العمل ومسايرة التطور السريع والمتلاحق في المستحدثات التكنولوجية.
· الاهتمام بتزويد مصممي ومطوري الواقع المعزز بمجموعة من الارشادات عند التصميم وذلك فيما يتعلق بنمط عرض التعليق الصوتي.
البحـــوث المقترحـــة:
في ضوء النتائج التي توصل إليها البحث الحالي واستكمالاً لجوانبه تم اقتراح بعض البحوث والدراسات التالية ومنها:
· أثر التفاعل بين نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) على عينات مغايرة لعينة البحث خلافاً لما تناوله البحث الحالي.
· أثر التفاعل بين نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) على مهارات أخرى خلافاً لما تناوله البحث الحالي.
· أثر التفاعل بين نمط عرض التعليق الصوتي (الشارح/ الموجز) وبعض المتغيرات التصنيفية الأخرى غير المستخدمة في البحث الحالي (كالأساليب المعرفية- أساليب التعلم-...... إلخ) في اكساب طلاب تكنولوجيا التعليم مهارات إنتاج برامج الفيديو التفاعلية المستخدمة في البحث أو غيرها.
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