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فاعلية ��ستخد�م برنامج �لتعلم �لقائم على �للعب 
(kahoot) في تنمية �لتح�سيل و�لد�فعية 

نحو �لتعلم لدى طلاب �ل�سف �لثالث
 �لبتد�ئي بمملكة �لبحرين
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 (kahoot) فاعلية ��ستخد�م برنامج �لتعلم �لقائم على �للعب
في تنمية �لتح�سيل و�لد�فعية نحو �لتعلم لدى طلاب 

�ل�سف �لثالث �لبتد�ئي بمملكة �لبحرين

�لملخ�س

التح�سيل  تنمية  في   Kahoot برنامج  ا�ستخدام  فاعلية  عن  الك�سف  اإلى  الدرا�سة  هدفت 

والدافعية نحو التعلم لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي بمملكة البحرين. تكونت عينة الدرا�سة 

من )50( طالباً موزعين بالت�ساوي على المجموعة التجريبية وال�سابطة. اأظهرت نتائج الدرا�سة 

وجود فرق دال اإح�سائياً عند )α ≤ 0.05( بين متو�سطي درجات اأفراد المجموعة التجريبية 

في التطبيقين القبلي والبعدي على الختبار التح�سيلي ل�سالح التطبيق البعدي، ووجود فرق دال 

اإح�سائياً )α ≤ 0.05( بين متو�سطي درجات اأفراد المجموعة التجريبية والمجموعة ال�سابطة 

 ≥  α( اإح�سائياً عند دال  فرق  ووجود  التجريبية،  المجموعة  ل�سالح  التح�سيلي  الختبار  على 

0.05( بين متو�سط درجات اأفراد المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي لمقيا�ص الدافعية نحو 

التعلم با�ستخدام برنامج Kahoot والو�سط الفر�سي ل�سالح التطبيق والبعدي، مما يوؤكد على 

فاعلية البرنامج في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم.

الكلمات المفتاحية: التعلم القائم على اللعب، Kahoot، التح�سيل، الدافعية نحو التعلم

* تاريخ ت�سلم البحث: 2020/2/20م                                                                                                                   * تاريخ قبوله للن�سر: 2020/7/6م

د. حمزة محمود در�دكه
وزارة التربية والتعليم 

مملكة البحرين
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The Effectiveness of Using the Play-based Learning Program 
(Kahoot) in Developing Achievement and Motivation

Towards Learning Among Third-Grade Students
in the Kingdom of Bahrain

Abstract

The study aimed to reveal the effectiveness of using the Kahoot program 
in developing achievement and motivation towards learning among third-
grade students in the Kingdom of Bahrain. The study sample consisted of 
)50( students distributed equally among both the experimental and control 
groups. The results of the study showed that there was a statistically significant 
difference at )α ≤ 0.05) between the mean scores of the members of the 
experimental group in the pre and post-applications on the achievement test 
for the benefit of the post application. The study also showed that there was 
a statistically significant difference at (α ≤0.05) between the mean scores 
of the members of the experimental group and the control group in favor of 
the experimental group in developing achievement. What is more, there was 
a statistically significant difference at (α ≤0.05) between the mean scores of 
the experimental group in the post-application of the motivation measurement 
towards learning by using the Kahoot program and the mean hypothetical 
theory for the post-application. This confirms the effectiveness of the program 
in developing achievement and motivation towards learning.

Keywords: Play-Based Learning, Kahoot, Achievement, Motivation towards 
Learning.

Dr. Hamzah M. Daradkah
Ministry of Education
Kingdom of Bahrain
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�لمقدمة
تتطلب عملية التعلم في الوقت الحا�سر تغييرات جديدة حتى في المجتمعات القائمة على 

التي  التعلم الفترا�سية  بيئات  القائمة على  التعلم  باتباع منهجيات جديدة في عملية  المعرفة 

توفر المرونة وتمنح الطالب مزيداً من ال�ستقللية وتحمل الم�سوؤولية باعتباره الم�سوؤول الرئي�ص 

في بناء المعرفة ودور المعلم كموجه ومر�سد للكفاءة. 

ويُعدُّ ا�ستخدام التكنولوجيا في دعم عملية التعلم اأمراً �سائعاً، له العديد من الآثار الإيجابية 

اإلى  التعلم، فبالن�سبة  وخا�سة مع تطور تكنولوجيا المعلومات والت�سالت وتوظيفها في عملية 

لمعلم لبد من امتلك الكفاءة في ا�ستخدام التكنولوجيا من اأجل دعم وتح�سين عملية التعلم، 

.)Rouse, 2013( بينما تمكن الطلب من اإتقانُ الكنولوجيا يدعم عملية التفكير واإتقان التعلم

وفي الآونة الأخيرة مع التقدم التكنولوجي وتطور بيئة الإنترنت وظهور الو�سائط المتعددة، 

ظهرت فكرة ا�ستخدام الألعاب التعليمية الرقمية القائمة على التفاعلية والتعاونية والتناف�سية 

 Heni,( الن�سط  التعلم  اإ�سراكهم في عملية  لخلق بيئة تعليمية ممتعة وجذابة للطلب بهدف 

 .)Sudarsono & Regina, 2019

اأكثر  التعلم  جعل  هو  التعلم  عملية  في  التعليمية  الألعاب  توظيف  من  الرئي�سي  الهدف  اإنّ 

جاذبية للمتعلمين من خلل توفير بيئة تعليمية يتوفر فيها المزيد من الأن�سطة الترفيهية التي 

تمكن من تحفيز المتعلمين واكت�ساب خبرات تعليمية جديدة، لذلك لبد اأن يكون الدافع عن�سراً 

.)Güler, & Güler, 2015( هاماً في ت�سميم التعليم

العديد من  وهنالك  التدري�ص،  تعليمية في  كاأداة  متزايد  ب�سكل  الرقمي  التعليم  وي�ستخدم 

الألعاب الرقمية التي ت�ستخدم لتعلم العلوم التي تختلف في الأ�سلوب وطريقة العر�ص والتنفيذ 

وتحقيق  والتحفييز  الطلب  م�ساركة  لزيادة  كو�سيلة  الرقمية  الألعاب  ت�ستخدم  اإذ  والتقييم، 

 (kahoot) فاعلية ��ستخد�م برنامج �لتعلم �لقائم على �للعب
في تنمية �لتح�سيل و�لد�فعية نحو �لتعلم لدى طلاب 

�ل�سف �لثالث �لبتد�ئي بمملكة �لبحرين

د. حمزة محمود در�دكه
وزارة التربية والتعليم 

مملكة البحرين
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للتعلم  فر�سة  للمتعلمين  تتيح  التي  الم�ستخدمة  التدري�ص  طرائق  اإحدى  وهي  التعلم،  نتاجات 

 Ibrahim, Masrom, Yusoff,( .التفاعلي وتحقيق التعلم الفردي مع توفير ردود فعل فورية

  .)Zainuddin & Rizman, 2017

وي�سير )Dellos, 2015( اإلى اأنّ التعلم القائم على الألعاب الرقمية من اأف�سل الممار�سات 

الألعاب  دمج  خلل  من  والع�سرين  الحادي  القرن  في  التعلم  نتاجات  تحقيق  وفي  التعليم  في 

التعليمية الرقمية في الف�سول الدرا�سية التي تعزز التعلم وتمثل حافزًا لإ�سراك جميع المتعلمين 

في عملية التعلم والتعليم، ويمكن توظيفها في تنفيذ مختلف الأن�سطة والمهام والواجبات وجميع 

يعزز  بما  التعلم  نحو  الدافع  خلق  في  ي�ساهم  مما  التعليمية  العملية  في  الم�ستخدمة  العنا�سر 

النجاح  الأكاديمي.

وت�ستند عملية توظيف الألعاب التعليمية في التعلم اإلى النظرية البنائية التي تقوم على فكرة 

ال�سابقة  الفهم والخبرة  بناءً على  المتعلم معارفة الجديدة  يبني فيها  ن�سطة  التعلم عملية  اأنّ 

)Thomas, & Brown, 2011(. ويوؤكد )Singh, Ganapathy, & Lin, 2019( اأن برنامج 

kahoot  قائم على نظرية التعلم البنائية تتيح لكل من المعلمين والطلب ممار�سة الألعاب وفقاً 

لأفكارهم الإبداعية وت�سجيعهم على حل للم�سكلت وتطوير مهارات التفكير الإبداعي والنقد 

والمهارات التعاونية بطريقة افترا�سية عبر الإنترنت، ويمكن المتعلمين من دمج اأدوات الت�سال 

المرئي وال�سوتي في تعلمهم وال�ستفادة من هذا التكامل في زيادة قدرة المتعلمين عن التعبير 

الجتماعي والعاطفي الذي توؤدي اإلى مزيد من الرتياح في التعلم.

اإنّ برنامج kahoot  اأداة �سهلة ال�ستخدام على الإنترنت تتيح للمعلمين القيام باإن�ساء األعاب 

عبر  اإليها  الو�سول  للطلب  يمكن  ا�ستطلعات  اأو  تفاعلية  م�سابقات  اأو  متخ�س�سة  تعليمية 

اأو الحا�سوب التي تتيح التناف�ص بين المتعلمين على الدرجات �سمن الوقت  اأجهزتهم المحمولة 

.)Brown, Comunale, Wigdahl, & Urdaneta-Hartmann, 2018( المحدد للعبة

ويوفر برنامج التعلم القائم على اللعب kahoot اأنماطًا متعددة من الأ�سئلة للطلب يتم  

اأو جماعي، ويتم  تُوؤدي ب�سكل فردي  اأنْ  اإعدادها على �سكل لعبة تعليمية من قبل المعلم يمكن 

والإجابة  الم�ستخدم  ا�سم  اإن�ساء  المتعلمين  من  ويُطلب  الدرا�سي،  الف�سل  �سا�سة  على  عر�سها 

عن الأ�سئلة با�ستخدام اأجهزتهم الإلكترونية )الحا�سوب، الهاتف النقال، الحا�سوب اللوحي( 

ويتلقى الطالب النقاط على �سحة ال�ستجابة و�سرعتها، وبعد النتهاء من الإجابة عن كل �سوؤال 

.)Clark, & Mayer, 2016( يتم عر�ص الإجابة ال�سحيحة والنقاط التي ح�سل عليها الطلبة

وعرف )Lucas et al, 2018( برنامج Kahoot باأنه: عبارة عن من�سة تعليمية تجمع بين 

التمتع والترفيه بممار�سة الألعاب من خلل التعلم بم�ساركة الطلب ب�سكل فردي اأو جماعي 
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 )Yürük, 2019( في الإجابة عن الختبارات المقدمة عبر الإنترنت التي يعدها المعلم، وعرفه

باأنه: اأداة من اأدوات التعلم القائمة على اللعب وتطبيق مجاني على الإنترنت ي�ستخدم في تنفيذ 

الختبارات والمناق�سات وال�ستطلعات بطريقة جذابة وممتعة.

ويرى كل من )Alvarado, Coelho, & Dougherty, 2016( اأنَّ برنامج kahoot عبارة 

ا�ستخدامها في مو�سوعات  التي يمكن  التعليمية  الألعاب  اأداة تفاعلية تعتمد على توظيف  عن 

من  عنها  والإجابة  المعلمين  قبل  من  اإن�ساوؤها  يتم  الأ�سئلة  من  مجموعة  من  تتكون  مختلفة، 

م�سمم  قبل  من  مقدم  رمز  ا�ستخدام  طريق  عن  للختبار  الفعلي  الوقت  �سمن  الطلبة  قبل 

ال�سواب  الأ�سئلة )الختيار من متعدد،  اأنماط متعددة  من  اإن�ساء  البرنامج  ويتيح  الم�سابقة، 

روؤية  من  الطلب  ويتمكن  ال�سور،  اإمكانية  اإلى  باإل�سافة  الجملة،....(  واإكمال  والخطاأ، 

درجاتهم على لوحة النتائج العامة بعد نهاية كل �سوؤال، اإذ يمكن اأن تكون محفزاً جيداً للطلبة. 

ويوؤكد )Yürük, 2019( اأنّ برنامج kahoot  يجعل المتعلمين ف�سوليين وطموحين ومهتمين في 

المتعلمين  انخراط  وي�ساعد في  والمناف�سة  والمرح  وال�ستك�ساف  الإيجابية  الطاقة  زيادة م�ستوى 

النطوائيين وال�سلبييين في عملية التعلم، وتوفير بيئة تعليمية تعاونية من خلل تعزيز الدافع. 

الت�سجيل  من  الطلب  يمكن  الإنترنت  عبر  مجاني  برنامج  باأنه   kahoot برنامج  ويتميز 

الألعاب  اإن�ساء  المعلم من  التطبيق على الحا�سوب، ويمكن  لتنزيل  اإليه دون الحاجة  والدخول 

التعليمية واإ�سافة ال�سور والألوان لإثارة الطلب وت�سويقهم نحو التعلم وزيادة م�ساركة الطلب 

بالإ�سافة اإلى حفظ النتائج للطبة، كما ي�سمح للطلب باإجراء الختبارات عدة مرات والتناف�ص 

للح�سول على درجات اأف�سل، وال�سماح للمعلم ب�سبط وقت ال�ستجابة من )5( ثوانٍ اإلى )120( 

ثانية، في حين اأنّ من عيوب هذا البرنامجkahoot  باأنه ي�سمح للطلب والمعلمين بعدد معين من 

الحروف التي يمكن ا�ستخدامها في كتابة الأ�سئلة والأجوبة، ول يمكن للمعلم من طرح اأ�سئلة 

مفتوحة اأو تلقي ردود مفتوحة عن الأ�سئلة المطروحة، كما يتطلب تنفيذ البرنامج توفر الأدوات 

.)Heni, Sudarsono & Regina, 2019( الرقمية والإنترنت مع المعلم والطلبة

ويتطلب ا�ستخدام برنامج kahoot في عملية التعلم عددًا من التجهيزات المادية ومن هذه 

 I لوحي  اأو جهاز  )Data Show( وجهاز محمول )هاتف  العر�ص  و�سا�سة  الأودات: حا�سوب 

Pad( مت�سل بالإنترنت لكل طالب، وهناك مجموعة من الخطوات ل بد من اتباعها ليتمكن 

 Alvarado, Coelho, &( التعليمية عبر الإنترنت، وهي كالآتي  المعلم من ت�سميم الألعاب 

:)Dougherty, 2016; Heni, Sudarsono & Regina, 2019

للبرنامج  الر�سمي  الموقع  اإلى  الو�سول    kahootبرنامج با�ستخدام  لعبة  اإن�ساء  يتطلب   ·
.)http://kahoot.com(
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التبويب للح�سول على ح�ساب مجاني للمعلم، ويتطلب منه اإن�ساء ا�سم  علمة  على  النقر   ·
م�ستخدم وعنوان بريد اإلكتروني واختيار كلمة مرور.

خا�ص  ا�سم  واإعطاء   )New K( جديد  اختبار  زر  على  النقر  يتم  الدخول  ت�سجيل  بعد    ·
للختبار.

)Go( تظهر �سا�سة لإن�ساء الأ�سئلة. الذهاب  زر  على  النقر   ·
متعدد، ال�سواب والخطاأ( ثم البدء باإن�ساء  من  )الختيار  المطلوب  الأ�سئلة  نمط  اختيار   ·

الأ�سئلة وتحديد الإجابة ال�سحيحة لكل �سوؤال.

خارجي للختبار لعر�سه ب�سورة جذابة. غلف  واإ�سافة  �سوؤال  لكل  �سورة  اإ�سافة  يمكن   ·
الختبار من قبل المعلم، يتم فتح لعبة kahoot  والنقر على زر  اإعداد  من  النتهاء  بعد   ·

الت�سغيل ليقوم البرنامج باإن�ساء رمز خا�ص للعبة.

اأو الحا�سوب، ويتطلب منهم  الطلب للعبة التعليمية من خلل اأجهزتهم المحمولة  دخول   ·
على  الختبار  في  الم�ساركين  الأ�سماء  كل  و�ستظهر  الم�ستخدم  وا�سم  الختبار  رمز  اإدخال 

ال�سبورة.

عر�ص الختبار اأمام الطلبة با�ستخدام جهاز العر�ص وال�سبورة ليتكمن الطلب من قراءة   ·
الأ�سئلة والأجوبة المحتملة.

كل اإجابة ممكنة. مع  تتوافق  التي  فقط  الألوان  الطلب  اأجهزة  على  تظهر   ·
�سوؤال يتمكن الطلب من روؤية درجاتهم في لوحة النتائج  كل  الإجابة عن  من  النتهاء  بعد   ·

وعدد النقاط التي ح�سلوا عليها.

عملية  في  توؤثر  التي  العوامل  اأقوى  من  واحد  هو  الدافع  اأن  التربوي  النف�ص  علماء  ويرى 

التعلم، وهنالك نوعان من الدوافع: جوهري وخارجي، فالدافع الجوهري ذو تاأثير طويل الأمد 

ويدعم نف�سه بنف�سه من قبل ال�سخ�سية نف�سها بالتمتع بالم�ساعر الإيجابية وال�سعور بالمتعة، في 

حين اأنّ الدافع الخارجي يحكم بوا�سطة المكافاآت الخارجية، لذا يحر�ص المعلمون على تنمية 

الدوافع الجوهرية عند المتعلمين لتحفزهم وت�سجعهم نحو التعلم )Iaremenko, 2017(، وقد 

اأكثر فاعلية في دعم �سلوك الطلب وتعزيز الدوافع  التعليمية  اأن الألعاب  اأظهرت الدرا�سات 

 Liu, Rosenblum, Horton & Kang, 2014;( الدرا�سات  هذه  ومن  لديهم،  الذاتية 

.)Papastergiou, 2009

وتعد الدافعية اأمراً مهما وحيويًا لنجاح اأي موقف تعليمي، نظراً للدور الكبير الذي تلعبه 

في ا�ستثارة اهتمامات الطلبة لتجعلهم مقبلين على ممار�سة الن�ساط المعرفي بنطاق وا�سع في 
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مختلف المراحل الدرا�سية. وعرف )Ghergulescu & Muntean, 2012( الدافعية: باأنها 

على  والحفاظ  المعرفة  في  يتمثل  هدف  لتحقيق  المطلوبة  الطاقة  اأو  الحافز  تمثل  نف�سية  �سمة 

الم�ساركة في عملية التعلم.

كما تعتبر الدافعية و�سيلة هامة ت�سهم في تحقيق الإنجازات التعليمية على نحو فعال، وذلك 

للدافعية  اأن  التح�سيل عند الطلبة، كما  التي ت�ساهم في رفع م�ستوى  العوامل  اأحد  باعتبارها 

ارتباطًا كبيًرا باحتياجات الطالب وميوله واهتماماته، فهي تجعل من بع�ص المثيرات معززات 

توؤثر في �سلوكه، وتحثه على الجتهاد والعمل ب�سكل ن�سط وفعال، لذا فاإنّ الدوافع لها اأثر كبير 

.)Tuckman & Kennedy, 2009( في عملية التعلم فل تعلم دونها

وهناك العديد من الدرا�سات التي تناولت فاعلية ا�ستخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية 

في عملية التعلم ب�سكل عام، وفاعلية برنامج التعلم القائم على اللعب Kahoot ب�سكل خا�ص 

 Wali, Alqaidoom( في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم، ومن هذه الدرا�سات: درا�سة

Toworfe, 2020 &( وقد هدفت اإلى التحقق من فعالية المن�سات القائمة على الألعاب عبر 

تح�سيل  م�ستويات  على  وتاأثيرها  المعلومات  تكنولوجيا  دورات  تدري�ص  في   Kahoot الإنترنت 

اأكاديمية لدى طلب بوليتكنك في البحرين.  اأربعة ف�سول درا�سية  المتعلمين وكفاءتهم خلل 

Kahoot كاأداة للتعلم القائم على اللعب على  اأنّ هناك تاأثيًرا قويًا لـ  اأظهرت نتائج الدرا�سة 

اأنّ التعلم  اأظهرت  النتائج النهائية للطلب في دورات تكنولوجيا المعلومات، علوة على ذلك 

القائم على الألعاب لديه القدرة على تح�سين م�ستوى تكنولوجيا المعلومات لدى الطلب وكذلك 

تعزيز التعلم. 

وفي درا�سة اأجراها )Heni, Sudarsono & Regina, 2019( هدفت الك�سف عن فاعلية 

والمهارات  اللغة  قواعد  تدري�ص  المعلمون في  يواجهها  التي  الم�سكلت  kahoot  في حل  برنامج 

نحوه.  الطلب  وت�سورات  الثانوي  الثالث  ال�سف  لدى طلب  الإنجليزية  اللغة  اللغوية بمادة 

للطلب من خلل  المعرفة  وراء  ما  دعم  ي�ساعد في  البرنامج  اأنّ  اإلى  الدرا�سة  نتائج  تو�سلت 

تقديم الملحظات الفورية ويوفر فر�سة لتقييم فهم الطلب للمفاهيم وبناء المعارف الجديدة، 

كما يوفر لهم الفر�سة في اإثارة دوافعهم الذاتية نحو التعلم وزيادة م�ساركة الطلب في التعلم 

وتوفير بيئة تعليمية تعاونية تناف�سية �سريعة الخطى.

برنامجkahoot  في  ا�ستخدام  اأثر  الك�سف عن  درا�سة هدفت   )Yürük, 2019( واأجرى 

تحفيز الطلب على تعلم اللغة الإنجليزية كلغة اأجنبية وتحديد ت�سوراتهم نحوه لدى طلب 

الدرا�سة  عينة  تكونت  فقد  الإنجليزية،  واللغة  الترجمة  ق�سم  في  الأولى  الجامعية  المرحلة 



91

مجلة العلوم التربوية والنف�شية
20

20
  

ـر
مـب

�شـ
ديـ

 4
د 

د
ع

ل
ا
  
21

د  
جل

لم
ا

من)15( م�ساركاً، وتم ا�ستخدام kahoot كن�ساط  للمراجعة في نهاية كل وحدة تعليمية للف�سول 

الدرو�ص  في  بن�ساط  الم�ساركة  على  قادرين  كانوا  الطلب  اأنّ  اإلى  النتائج  واأ�سارت  الدرا�سية. 

وتمكنوا من اإتقان اللغة الم�ستهدفة بفعالية وا�ستمتاع بالتعلم با�ستخدام الألعاب التعليمية، كما 

كانت ت�سوراتهم اإيجابية نحو البرنامج.

ا�ستخدام  تاأثير  الك�سف عن  )Irwan, & Waldi, 2019( درا�سة هدفت  اأجرى  في حين 

الدرا�سة  نتائج  واأ�سارت  بادانج،  ولية  جامعة  في  المواطنة  لتعلم  كو�سيلة   kahoot برنامج 

بالطرق  مقارنة  البرنامج  با�ستخدام  نتائجهم  وتح�سين  التعلم  على  الطلب  قدرة  زيادة  اإلى 

التقليدية.

واأجرت الزيد )2019( درا�سة هدفت الك�سف عن اأثر ا�ستخدام برنامج التقويم اللكتروني( 

كاهوت كنموذج) على زيادة دافعية الطالبات في جامعة الأميرة نورة بنت عبد الرحمن نحو 

كاهوت  اللكتروني  التقويم  برنامج  تطبيق  مدى  تناولت  ا�ستبانة  الباحثة  ا�ستخدمت  التعلم. 

نحو  نورة  الأميرة   دافعية طالبات جامعة  وم�ستوى  ا�ستخدامه،  ومعوقات  تطبيقه،  ومميزات 

تاأثير ذي دللة اإح�سائية لتطبيق برنامج التقويم  التعلم  .واأ�سارت نتائج الدرا�سة اإلى وجود 

اللكتروني كاهوت على زيادة دافعية طالبات جامعة الأميرة نورة نحو التعلم.

برنامج  ا�ستخدام  فاعلية  من  التحقق  اإلى  هدفت  درا�سة   )ÇETİN, 2018( اأجرى  كما 

من  طالباً   )23( الدرا�سة  عينة  تكونت  الإبتدائية،  المرحلة  في  رقمية  تقييم  كاأداة    kahoot

طلب ال�سف الرابع في مدر�سة يلماز بتركيا، واأ�سارت النتائج اإلى اأنّ ت�سورات الطلب كانت 

اإيجابية نحو البرنامج، فهو يوفر المتعة وغنىً بالمعلومات المفيدة، لكن هناك بع�ص ال�سعوبات 

واجهت المتعلمين في الو�سول اإلى موقعkahoot  ب�سبب م�ساكل الت�سال بالإنترنت وفي تحديد 

بع�ص الإجابات ب�سبب انتهاء مهلة الت�سال.

اإلى   )Ares, Bernal, Nozal, Sánchez, & Bernal, 2018( درا�سة  هدفت  بينما 

الك�سف عن فاعلية برنامج kahoot في تدري�ص دورة الكيمياء لطلب ال�سنة الثانية بالكلية، وقد 

اأظهرت نتائج الدرا�سة اأن طلب المجموعة التجريبية كانت درجاتهم اأف�سل واأعلى من الطلب 

الذين اأكملوا الدورة نف�سها لدى المجموعة ال�سابطة، واأو�ست الدرا�سة ب�سرورة توظيف برنامج 

kahoot  في العملية التعليمية واإجراء المزيد من البحوث والدرا�سات للتاأكد من �سحة النتائج.

الألعاب  ا�ستخدام  اأثر  الك�سف عن  درا�سة هدفت   )Iaremenko, 2017( اأجرى  في حين 

التعليمية عبر الإنترنت )kahoot( في تعلم اللغة الإنجليزية كلغة ثانية من خلل تعزيز الدوافع 

الوطنية  الجامعة  من  وطالبة  طالباً   )20( من  الدرا�سة  عينة  تكونت  التعلم،  نحو  الجوهرية 
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اللغة  تعلم  ت�سهل  التعليمية  الألعاب  اأنّ  اإلى  النتائج  واأ�سارت  اأوكرانيا،  البيئة في  للحياة وعلوم 

وتوؤثر على �سلوك الطلب من خلل تعزيز دوافعهم نحو التعلم بالرغبة في الفوز اأو الح�سول 

على المكافاأة.

تاأثير  عن  الك�سف  اإلى  هدفت  درا�سة   )Yapıcı & Karakoyun, 2017( اأجرى  كما 

تكونت  الأحياء،  التحفييز لدى معلمي  ا�ستخدام برنامجkahoot  في الحفاظ على م�ستويات 

عينة الدرا�سة من )15( معلماً ما قبل الخدمة في ال�سنة الثانية، واأ�سارت نتائج الدرا�سة اإلى اأنّ 

م�ستويات التحفيز لمعلمي الأحياء زادت بعد ا�ستخدام برنامج kahoot  ولديهم ت�سور اإيجابي 

اإلى  اأدى  لأنه  التعلم،  عملية  في   kahoot برنامج  ا�ستخدام  ب�سرورة  الدرا�سة  واأو�ست  نحوه، 

المزيد من الدرو�ص الممتعة والم�ساركة والن�سطة في عملية التعلم.

على  اللعب  ا�ستراتيجية  ا�ستخدام  اأثر  تحديد  اإلى   )Elshemy, 2017( درا�سة  وهدفت 

التح�سيل الأكاديمي وتحفيز الإنجاز لدى طلب المرحلة الثانية من التعليم الأ�سا�سي بمحافظة 

م�سقط في عُمان. تكونت عينة البحث من)68( طالباً موزعة بالت�ساوي اإلى مجموعتين: تجريبية 

التحليلي  الو�سفي  والمنهج  الدرا�سة  لتطبيق  التجريبي  �سبه  المنهج  ا�ستخدام  تم  و�سابطة. 

على  اإح�سائية  دللة  ذات  فروق  وجود  اإلى  الدرا�سة  نتائج  وتو�سلت  النتائج،  تف�سير  للتحليل 

م�ستوى الدللة )α = 0.05( بين المجموعتين التجريبية وال�سابطة في زيادة الدافعية ل�سالح 

المجموعة التجريبية، ووجود فروق ذات دللة اإح�سائية بين المجموعة التجريبية وال�سابطة في 

زيادة التح�سيل الأكاديمي ل�سالح المجموعة التجريبية.

اإلى  هدفت   )Alvarado, Coelho, & Dougherty, 2016( اأجراها  درا�سة  وفي 

 Kahoot, Ed( :الك�سف عن اأثر ا�ستخدام ثلث اأدوات رقمية قائمة على الهاتف النقال هي

Duzzle, Audio Boom( لتعزيز تعلم اللغة الأجنبية في بيئة تعلم تفاعلية وجذابة. تو�سلت 

اأنّ ا�ستخدام تطبيقات الهاتف المحمول وخا�سة برنامجkahoot  توفر فر�صة  نتائج الدرا�سة 

للمتعلمين لتطوير مهاراتهم اللغوية وتوفر المتعة في التعلم وت�سجيع الطلب على تحمل الم�سوؤولية 

في عملية التعلم وتحقيق النجاح الأكاديمي.

الألعاب  برامج  ا�ستخدام  اأثر  عن  الك�سف  اإلى   )2016( الوالي  درا�سة  هدفت  حين  في 

والتح�سيل  الذاتي  التعلم  مهارات  تنمية  المبا�سرة( في  وغير  )المبا�سرة  الإلكترونية  التعليمية 

في العلوم لدى طلب ال�سف الأول الإعدادي. ا�ستخدم الباحث المنهج �سبه التجريبي، وتكونت 

عينة الدرا�سة من )120( طالباً وطالبة من طلب مدر�سة "وجيه اأباظة الإعدادية" بدمنهور، 

تم تق�سيمهم ب�سكل ع�سوائي اإلى ثلث مجموعات: مجموعتين تجريبيتين ومجموعة �سابطة. 

واأ�سارت نتائج الدرا�سة اإلى فعالية برامج الألعاب التعليمية الإلكترونية غير المبا�سرة في تنمية 
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الإلكترونية  التعليمية  الألعاب  مواقع  فعالية  اإلى  النتائج  اأ�سارت  كما  الذاتي،  التعلم  مهارات 

المبا�سرة في تنمية التح�سيل المعرفي بمادة العلوم.

في حين �سعت درا�سة )Liu, Rosenblum, Horton, & Kang, 2014( اإلى الك�سف عن 

فاعلية برنامج kahoot في تعزيز تعلم الطلب وتحفيزهم، وتو�سلت النتائج اأن ت�سميم بيئة 

تعليمية جذابة قائمة على الألعاب التعليمية ت�ساعد الطلب على ال�ستمتاع اأثناء عملية التعلم 

وتحفزهم نحوه.

واأجرى )Rouse, 2013( درا�سة هدفت اإلى الك�سف عن ثاأثير الألعاب التعليمية الرقمية 

بجامعة  المجهرية  العلوم  كلية  في  المجهرية  الأحياء  علم  في  ودوافعهم  الطلب  تح�سيل  على 

مي�س�سبي باأمريكا، واأ�سارت نتائج الدرا�سة اأن الألعاب التعليمية تزيد من تحفير الطلب للتعلم 

وتحقيق الإنجاز الأكاديمي.

وفي درا�سة اأجراها )Afari, Aldridge, Fraser & Khine, 2013( هدفت اإلى الك�سف 

عن فاعلية ا�ستخدام الألعاب الرقمية في تح�سين ت�سورات الطلب للبيئة التعليمية واتجاهاتهم 

العينة من )352(  تكونت  المتحدة.  العربية  الإمارات  الكلية في  م�ستوى  على  الريا�سيات  نحو 

طالبًا تم اختيارهم من 3(( كليات، تم جمع البيانات با�ستخدام ا�ستبيانين )اأحدهما لتقييم 

اأن  الدرا�سة  نتائج  واأ�سارت  مواقفهم(،  لتقييم  والآخر  التعلم  بيئة  عن  الطلب  ت�سورات 

ت�سورات الطلب الم�ساركين في الألعاب الرقمية كانت اإيجابية، واأنّ الألعاب الرقمية ت�ساهم في 

دعم المتعلم، والم�ساركة، والتمتع والفعالية الأكاديمية والملءمة ال�سخ�سية.

 Wali, Alqaidoom &( يت�سح مما �سبق اأن معظم الدرا�سات ال�سابقة مثل درا�سة كل من
 Toworfe, 2020; Yürük, 2019; Irwan, & Waldi, 2019; Ares, Bernal, Nozal,
 Sánchez & Bernal, 2018; Iaremenko, 2017; Elshemy, 2017; Alvarado,

فاعلية  اإلى  اأ�سارت   )2016 الوالي،    ;Coelho, & Dougherty, 2016; Rouse, 2013

ا�ستخدام برنامج kahoot في تنمية التح�سيل وزيادة م�ساركة المتعلمين في عملية التعلم، كما 

 kahoot برنامج  با�ستخدام  التعلم  نحو  المتعلمين  ت�سورات  اأن  الدرا�سات  العديد من  اأ�سارت 

الم�ساركة  نحو  الطلب  المتعة وتحفيز  وتوفير  الدافعية  تنمية  اأثر في   له من  لما  اإيجابية  كانت 

 Heni, Sudarsono &  ;  2019; )الزيد،  الدرا�سات  هذه  ومن  التعلم،  عملية  في  الن�سطة 
 Regina, 2019; ÇETİN, 2018; Ares, Bernal, Nozal, Sánchez, & Bernal,
 2018; Yapıcı & Karakoyun, 2017; Iaremenko, 2017; Afari, Aldridge,

 kahoot واأو�ست بع�ص الدرا�سات ب�سرورة توظيف برنامج ،) Fraser & Khine, 2013

ومن  الفورية،  الراجعة  التغذية  وتوفير  الطلبة  انتباه  جذب  على  لقدرته  التعليمية  العملية  في 
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 Ares, Bernal, Nozal, Sánchez, & Bernal, 2018; Yapıcı &( الدرا�سات  هذه 

Karakoyun, 2017(، في حين اأكدت درا�سة )ÇETİN, 2018( اأنّ هناك بع�ص ال�سعوبات 

واجهت المتعلمين في الو�سول اإلى موقع kahoot ب�سبب م�ساكل الت�سال بالإنترنت وفي تحديد 

بع�ص الإجابات ب�سبب انتهاء مهلة الت�سال.

 ومن خلل العر�ص ال�سابق لأهم النتائج التي تو�سلت اإليها الدرا�سات ال�سابقة، ا�ستفادت 

هذه الدرا�سة مما �سبقها من الدرا�سات في تحديد اأهم المحاور التي يجب اأن يتناولها البحث، 

بع�ص  الدرا�سة عن  هذه  واختلفت  �سبقها  ومقارنتها بما  لها  تو�سلت  التي  النتائج  تف�سير  وفي 

الدرا�سات ال�سابقة من حيث المنهجية واإجراءات الدرا�سة وفي الحيز الجغرافي، لذا تعتبر هذه 

الدرا�سة من اأوائل الدرا�سات العربية التي تناولت فاعلية ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على 

اللعب kahoot في تنمية التح�سيل واإثارة الدافعية نحو التعلم. فح�سب علم الباحث لم تجر اأي 

درا�سة على م�ستوى مملكة البحرين تناولت مو�سوع الدرا�سة، كما تختلف اأي�ساً عن الدرا�سات 

ال�سابقة باأنها هدفت الك�سف عن دافعية الطلب نحو التعلم با�ستخدام برنامج kahoot، كون 

الطلبة لم ي�سبق لهم التعلم با�ستخدام هذه الأدوات في عملية التعلم.

م�سكلة �لبحث
 ي�سهد القرن الحادي والع�سرون التحول اإلى ع�سر التعلم الرقمي وحقيقة ما يحدث الآن 

عملية  تجاه  بالرتياح  ي�سعرون  المعلمين  بع�ص  يزال  ول  تقليدية  معظمها  زالت  ل  الدرو�ص  اأن 

التعلم التقليدية مما يتطلب من المعلمين التحول من التعليم التقليدي اإلى التعليم الرقمي، كما 

التي  الدرو�ص والمواد  بالملل من  تتمثل في �سعور  الطلب  التعلم  التي تواجه عملية  الم�سكلة  اأنّ 

على  يدل  التعلم مما  عملية  يحدث في  الذي  ال�سعيف  التفاعل  اإلى  بالإ�سافة  المعلم،  يقدمها 

وجود ات�سال اأحادي التجاه فيتطلب من المعلم تح�سين نوعية التعلم من خلل توظيف التعلم 

الرقمي في عملية التعلم.

اأن اهتمام الطلب  اأثناء عملية التعلم، ب�سبب  لذا يجب على المعلمين �سدّ انتباه المتعلمين 

يبداأ بالنخفا�ص بعد الع�سر الدقائق الأولى من تنفيذ الدر�ص، وهذا يتطلب من المعلمين العمل 

 Barnes,( على تغيير بيئة التعلم واإ�سراك الطلب في عملية  التعلم من اأجل ا�ستعادة انتباههم

.)2017

والتعليم  التعلم  عملية  تقييم  في  ت�ستخدم  التي  والأنظمة  البرامج  من  العديد  ظهرت  لقد 

في ظل التقدم التكنولوجي المت�سارع، ومن هذه البتكارات التكنولوجية التي يمكن تنفيذها في 
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تعليمية  األعاب  للمعلمين  اأداة يوفر  kahoot  فهو  ا�ستخدام برنامج  والتعليم هو  التعلم  عملية 

عبر الإنترنت لديها القدرة على م�ساعدتهم في تقييم النتاجات التعليمية لدى الطلبة في الوقت 

نف�سه، واإتاحة الفر�سة لجميع الطلبة الم�ساركة في عملية التقويم بطريقة جذابة وممتعة وتوفير 

عند  وال�سعف  القوة  نقاط  عن  والك�سف  التعليمية  النتاجات  من  للتحقق  فورية  راجعة  تغذية 

 kahoot الطلبة. لذلك حر�ست وزارة التربية والتعليم بمملكة البحرين على توظيف برنامج

في العملية التعليمية لتنمية التح�سيل واإثارة الدافعية نحو التعلم لدى الطلبة.

اللعب  القائم على  التعلم  ا�ستخدام برنامج  الك�سف عن فاعلية  البحث الحالي  لذا ي�سعى 

kahoot في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي، فقد 

تم �سياغة الم�سكلة من خلل ال�سوؤال الرئي�ص التالي: ما فاعلية ا�ستخدام برنامج التعلم القائم 

الثالث  ال�سف  طلب  لدى  التعلم  نحو  والدافعية  التح�سيل  تنمية  على    kahootاللعب على 

البتدائي بمملكة البحرين؟

فرو�س �لبحث
اأفراد  متو�سط درجات  ≤ 0.05(بين   α( الدللة م�ستوى  اإح�سائياً عند  دال  يوجد فرق   .1

المجموعة التجريبية على مقيا�ص التح�سيل القبلي ومتو�سط درجاتها على مقيا�ص التح�سيل 

البعدي ل�سالح التطبيق البعدي.

اأفراد  ≤ 0.05(بين متو�سط درجات   α( اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة 2.  يوجد فرق دال 

التح�سيل  مقيا�ص  على  ال�سابطة  المجموعة  اأفراد  درجات  ومتو�سط  التجريبية  المجموعة 

البعدي ل�سالح المجموعة التجريبية. 

اأفراد  درجات  متو�سط  بين   )0.05 ≥  α( يوجد فرق دال اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة  .3

برنامج  با�ستخدام  التعلم  نحو  الدافعية  لمقيا�ص  البعدي  التطبيق  في  التجريبية  المجموعة 

kahoot والو�سط الفر�سي ل�سالح التطبيق البعدي.

�أهمية �لبحث
لقد حر�ست وزارة التربية والتعليم في مملكة البحرين على توظيف كثير من اأدوات التمكين 

الرقمي في الموؤ�س�سات التعليمية، ولتحقيق هذا الهدف عمدت الوزارة على تدريب المعلمين على 

ا�ستخدام هذه الأدوات في العملية التعليمية ب�سكل فاعل ومنتج. 
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وتكمن اأهمية البحث الحالي في اأنّه يتما�سى مع التجاهات الحديثة في التعلم الإلكتروني من 

خلل توظيف الألعاب التعليمية الرقمية في عملية التعلم، التي ت�سهم في زيادة م�ساركة الطلب 

التعلم  على  الطلب  ي�سجع  برنامًجا تحفيزيًّا  لكونه    kahootبا�ستخدام التعلم  وتفاعلهم في 

ويخلق انطباعاً عندهم باأنهم يتحكمون في عملية تعلمهم ويوفر بيئة تعليمية مليئة بالتناف�سية 

والتحدي والتعاون والمرح. لذا يمكن تلخي�ص اأهمية البحث الحالي بالآتي:

 kahoot ندرة الدرا�سات العربية التي تناولت اأثر ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب  -

في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم لدى الطلبة في حدود علم الباحث.

تعد هذه الدرا�سة من اأوائل الدرا�سات العربية التي ت�سعى اإلى الك�سف عن فاعلية برنامج  -

kahoot   في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم. 

-  جاءت هذه الدرا�سة للك�سف عن فاعلية ا�ستخدام برنامج kahoot في تنمية التح�سيل لدى 

طلب ال�سف الثالث من خلل العمل على تقييم عملية التعلم لدى الطلبة.

-  تعد الدرا�سة الحالية ا�ستجابة للتوجهات الحديثة في مجال تنمية التح�سيل واإثارة الدافعية 

في ظل التقدم التكنولوجي المت�سارع.

التعليمية  الألعاب  توظيف  اأهمية  اإلى  التربويين  انتباه  توجيه  في  الدرا�سة  هذه  ت�ساهم    -

الرقمية في تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم لدى طلب المرحلة الأ�سا�سية في مدار�ص 

مملكة البحرين.

يمكن هذا البحث من جعل البرنامج kahoot اأداة منا�سبة للعاملين في موؤ�س�سات التربية   -

والتعليم في التحقق من م�ستوى الإنجاز الأكاديمي واإثارة الدافعية نحو التعلم.

�أهد�ف �لبحث
يهدف البحث الحالي اإلى ما يلي:

الك�سف عن اأهمية ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب Kahoot في تنمية التح�سيل   -

واإثارة الدافعية نحو التعلم لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي في مملكة البحرين.

قيا�ص فاعلية ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعبkahoot  في تنمية التح�سيل لدى   -

طلب ال�سف الثالث البتدائي في مملكة البحرين.

-  قيا�ص فاعلية ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعبkahoot  في تنمية الدافعية نحو 

التعلم لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي في مملكة البحرين.
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�لتعريفات �لإجر�ئية للبحث
طرح  في  ي�ستخدم  الإنترنت  با�ستخدام  اللعب  على  قائم  تعليمي  برنامج   :Kahoot برنامج 

الأ�سئلة للتحقق من م�ستوى فهم الطلبة اأثناء �سرح الدر�ص ومن تحقق النتاجات التعليمية في 

عملية التعلم وتقديم تغذية راجعة فورية لكل من المعلم والمتعلم. 
الدرو�ص  �سرح  اأثناء  التعليمي  للموقف  والنتباه  الهتمام  اإلى  الطلب  تدفع  حالة  �لد�فعية: 

بالإجابة عن الأ�سئلة التي يطرحها المعلم با�ستخدام برنامجkahoot  التي تتحدد بالدرجة التي 

يحددها المتعلم على مقيا�ص الدافعية نحو التعلم.

�لتح�سيل: هي الدرجة التي يح�سل عليها الطالب في نهاية المواقف التعليمية، وفق الختبار 

الذي تم اإعداده للتحقق من النتاجات التعليمية المرجوة من عملية التعلم.

حدود �لبحث
 /2019 الدرا�سي  للعام  الأول  الدرا�سي  الف�سل  في  البحث  تطبيق  تم  الزمانية:  الحدود   .1

2020م.

الحدود المكانية: تم تطبيق البحث في مدر�سة الرفاع الغربي البتدائية للبنين من مدار�ص   .2

المرحلة الأ�سا�سية في مملكة البحرين. 

الحدود المو�سوعية: اقت�سر البحث الحالي على توظيف برنامج kahoot في عملية التعلم   .3

لتنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم.

الحدود الب�سرية: اقت�سر البحث الحالي على عينة من طلب ال�سف الثالث البتدائي في   .4

مملكة البحرين.

منهج �لبحث
يعتمد هذا البحث على المنهج �سبه التجريبي القائم على الت�سميم التجريبي للمجموعتين 

ومقيا�ص   kahoot اللعب  على  القائم  التعلم  برنامج  ا�ستخدام  ليكون  وال�سابطة،  التجريبية 

الدافعية نحو التعلم مع المجموعة التجريبية، في حين تم ا�ستخدام الطرق العتيادية في تنمية 

الم�ستقل  المتغير  ا�ستخدام  اأثر  اإلى  للتعرف  وذلك  ال�سابطة،  المجموعة  اأفراد  لدى  التح�سيل 

والدافعية  التح�سيل  التابع )تنمية  المتغير  kahoot( على  اللعب  القائم على  التعلم  )برنامج 

نحو التعلم( لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي في مملكة البحرين.
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متغير�ت �لبحث
ي�ستمل البحث على المتغيرات التالية:

المتغير الم�ستقل: ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب kahoot في التعلم.  .1

المتغير التابع: تنمية التح�سيل والدافعية نحو التعلم لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي في   .2

مملكة البحرين.

عينة �لبحث
تم اختيار عينة ق�سدية من طلب مدر�سة الرفاع الغربي البتدائية للبنين لل�سف الثالث 

البتدائي في مملكة البحرين، حيث تكونت العينة من �سعبتين درا�سيتين تم اختيارهما ب�سكل 

ع�سوائي وتوزيعهما اإلى مجموعتين تجريبية و�سابطة، وقد بلغ عدد اأفراد العينة )50( طالباً 

موزعين بالت�ساوي على كل من المجموعة التجريبية وال�سابطة، وذلك خلل الف�سل الدرا�سي 

الأول من العام الدرا�سي 2019 / 2020م.

�أدو�ت �لبحث
قام الباحث باإعداد الأدوات الآتية:

اختبار تح�سيلي تم تطبيقه قبلياً وبعدياً على اأفراد المجموعة التجريبية وال�سابطة، وهدف   -

هذا الختبار اإلى قيا�ص الجوانب المعرفية المتعلقة بوحدة النباتات والحيوانات بمادة العلوم 

لل�سف الثالث البتدائي. وانق�سم الختبار اإلى ق�سمين؛ الأول: عبارة عن اأ�سئلة الختيار من 

متعدد وعددها )20( مفردة، والآخر: يمثل اأ�سئلة ال�سواب والخطاأ وعددها )20( مفردة.

اأفراد  لدى  التعلم  عملية  في    kahootبرنامج با�ستخدام  التعلم  نحو  الدافعية  مقيا�ص   -

التعلم  المجموعة التجريبية، وا�ستمل المقيا�ص على)18( فقرة تقي�ص دافعية الطلب نحو 

با�ستخدام برنامج kahoot في عملية التعلم.

�سدق �لأدو�ت
1. �ل�سدق �لظاهري

عُر�ص الختبار التح�سيلي ومقيا�ص الدافعية على مجموعة من المحكمين والمتخ�س�سين في 

مجال تكنولوجيا التعليم ومناهج العلوم والم�سرفين، بلغ عددهم )10( محكمين بهدف التحقق 

من مدى ملءمة هاتين الأداتين لما اأعدت له. وقد اأجمع المحكمون على ملءمة الختبار للمحتوى 
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التعليمي المتعلق بوحدة النباتات والحيوانات لمادة العلوم لطلب ال�سف الثالث البتدائي، وقد 

�سوء  في  التعديلت  هذه  اأُجريت  وقد  الختبار،  بنود  حول  الملحظات  بع�ص  مون  المحكَّ اأبدى 

ملحوظاتهم.

2. �ل�سدق �لبنائي

تم تطبيق مقيا�ص الدافعية نحو التعلم ب�سورته النهائية على عينة ا�ستطلعية من خارج 

التاأكد من  اأفراد عينة الدرا�سة عددها )30( طالباً، تم اختيارهم بطريقة ع�سوائية، بهدف 

مع  عبارة  كل  ارتباط  معامل  قيم  وح�ساب  المقيا�ص،  فقرات  بين  الداخلية  الرتباطات  �سدق 

الدرجة الكلية للمقيا�ص كموؤ�سرات على �سدق البناء، كما يت�سح في الجدول )1(

جدول )1(
 معامل �لرتباط بين �لفقر�ت و�لدرجة �لكلية لمقيا�س �لد�فعية

Kahoot نحو �لتعلم با�ستخد�م برنامج 

معامل الارتباطالعبارةالرقم

 **0.61اأ�سعر بال�سعادة عند توظيف برنامج Kahoot في عملية التعلم.1

2.Kahoot 0.53اأحر�ص في الإجابة عن الأ�سئلة باأ�سرع وقت ممكن با�ستخدام برنامج**

**0.67يزيد برنامج Kahoot من اهتمامي نحو المو�سوعات المراد تعلمها.3

**0.56يتيح لي برنامج Kahoot الفر�سة في الم�ساركة في عملية التقييم.4

**0.43يح�سن برنامج Kahoot من قدرات التفكير ال�سريع في الإجابة عن الأ�سئلة المطروحة.5

6.Kahoot 0.71ل اأ�سعر بالخجل عند الإجابة با�ستخدام برنامج**

**0.69يثير برنامج Kahoot دافعيتي نحو التعلم ب�سكل كبير.7

**0.37ي�ساهم برنامج Kahoot في تح�سين درجاتي بالختبارات.8

9.Kahoot 0.52اأ�سعر بال�سعادة عندما تكون اإجابتي �سحيحة با�ستخدام برنامج**

**0.50يدفعني ا�ستخدام برنامج Kahoot اإلى النتباه ل�سرح الدر�ص ومتابعته.10

**0.68اأ�سعر اأن غالبية الأ�سئلة التي يعر�سها المعلم با�ستخدام برنامج Kahoot مثيرة.11

12. Kahoot 0.66اأ�سعر بالر�سا عندما اأتاأكد من تحقق الأهداف التعليمية با�ستخدام**

**0.72ي�سمح برنامج Kahoot التعبير عن النف�ص بطريقة جذابة وممتعة.13

**0.64يزيد برنامج Kahoot من فاعلية الدرو�ص في تحقيق اأهداف التعلم.14

**0.55يبني برنامج Kahoot ال�سجاعة في الم�ساركة بالأن�سطة.15

**0.70يوفر لي برنامج Kahoot تغذية راجعة فورية اأثناء عملية التعلم.16

**0.48ي�ساعد برنامج Kahoot في الك�سف عن نقاط القوة وال�سعف لدي. 17

**0.73اأ�سعر اأن ا�ستخدام برنامج Kahoot في التعليم يخلق جواً درا�سياً ممتعاً.18

** جميع معاملت الرتباط دالة اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة )0.01(
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يت�سح من الجدول )1( ارتباط جميع فقرات المقيا�ص ارتباطا موجباً وذا دللة اإح�سائية 

 -  0.73( المقيا�ص  فقرات  بين  الرتباط  معاملت  وتراوحت   ،)0.01( الدللة  م�ستوى  عند 

0.37(، وهذا ي�سير اإلى تمتع عبارات المقيا�ص بم�ستويات مرتفعة ومقبولة من �سدق البناء.

ثبات �لأد�ة
للتحقق من ثبات مقيا�ص الدافعية نحو التعلم با�ستخدام برنامج kahoot تم تطبيقه على 

العينة ال�ستطلعية، ثم تم ح�ساب ثبات الت�ساق الداخلي للمقيا�ص با�ستخدام معادلة كرونباخ 

األفا وبلغت قيمته )0.89( وهو معامل مقبول في البحوث التربوية.

ح�ساب معامل �ل�سعوبة و�لتمييز للاختبار
والتمييز لكل فقرة من فقرات الختبار، من خلل تطبيق  ال�سعوبة  تم ح�ساب معاملت 

الختبار على عينة ا�ستطلعية، وتراوحت معاملت ال�سعوبة للفقرات بين )0.86 – 0.37(، 

ومعاملت التمييز )0.86 – 0.36(.

تكافوؤ �لمجموعتين �لتجريبية و�ل�سابطة
وتم  وال�سابطة،  التجريبية  المجموعتين  الدرا�سة في  اأفراد  القبلي على  الختبار  تطبيق  تم 

البتدائي  الثالث  ال�سف  الطلب  لأداء  المعيارية  والنحرافات  الح�سابية  المتو�سطات  ح�ساب 

على الختبار التح�سيلي المتعلق بالجوانب المعرفية بوحدة النباتات والحيوانات بمادة العلوم، 

والجدول )2( يو�سح ذلك.

جدول )2(
�لمتو�سطات �لح�سابية و�لنحر�فات �لمعيارية لأفر�د �لمجموعة �لتجريبية

 و�ل�سابطة على �لختبار �لقبلي بمادة �لعلوم

الانحراف المعياريالمتو�شط الح�شابيالعددالمجموعة

2513.7603.7000المجموعة ال�سابطة

2513.7203.9950المجموعة التجريبية

ت�سير نتائج الجدول )2( اإلى عدم وجود فروق بين المتو�سطات الح�سابية لأداء طلب ال�سف 

 Mann-Whitney الثالث البتدائي على الختبار القبلي. كما تم ا�ستخدم اختبار مان وتني

للعينات الم�ستقلة لتحديد دللة الفرق بين متو�سطي درجات المجموعتين التجريبية وال�سابطة 

في التطبيق القبلي، والجدول )3( يو�سح ذلك.
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جدول )3(
قيمة (Z) ودللتها �لإح�سائية للفرق بين متو�سطي رتب �لمجموعتين �لتجريبية 

و�ل�سابطة في �لتطبيق �لقبلي للاختبار �لتح�سيلي بمادة �لعلوم

المتو�شط العددالمجموعة
الرتب

مجموع 
الرتب

Mann-
Whitney U

Wilcoxon 
WZ قيمةSig.

2525.72643.00التجريبية
307.000632.0000.107-0.915

2525.28632.00ال�سابطة

يت�سح من نتائج الجدول )3( عدم وجود فرق دال اإح�سائياً بين متو�سطي درجات اأفراد 

المجموعتين التجريبية وال�سابطة في الختبار التح�سيلي بمادة العلوم ل�سالح التطبيق البعدي، 

م�ستوى  عند  دالة  غير  القيمة  هذه  اأنّ  ونجد   ،)0.107-( اŸح�صوبة:   )Z( قيمة  كانت  حيث 

)0.915( ل�سالح المجموعة التجريبية، مما ي�سير اإلى تكافوؤ المجموعتين التجريبية وال�سابطة 

على الختبار القبلي.

�إجر�ء�ت تطبيق �لبحث
ي�ستمل هذا البند على اإجراءات تنفيذ البحث، وهي كالآتي:

وحدة  في  تح�سيلي  اختبار  بناء  ت�سمنت  وقد  التابعة،  للمتغيرات  القيا�ص  اأدوات  اإعداد   -

النباتات والحيوانات بمادة العلوم لطلب ال�سف الثالث البتدائي، وبناء مقيا�ص الدافعية 

.kahoot نحو التعلم با�ستخدام برنامج

�سبط اأدوات البحث بعر�سها على مجموعة من المحكمين والمتخ�س�سين في مجال تكنولوجيا   -

التعليم ومناهج العلوم وم�سرفي العلوم، ثم تعديلها وفقاً لآرائهم وح�ساب معامل ال�سدق 

والثبات لها.

اإجراء التجربة ال�ستطلعية لأداتي البحث با�ستثناء مقيا�ص الدافعية كون الطلبة لم ي�سبق   -

لهم التعلم با�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب kahoot  في عملية التعلم، والمعالجة 

للتجربة للتعرف اإلى متطلبات التطبيق ومدى منا�سبتها لعينة البحث والم�سكلت التي قد 

تواجه الباحث اأثناء التطبيق. 

تدري�ص المجموعتين التجريبية وال�سابطة بواقع خم�ص ع�سرة ح�سة �سفية، مدة كل منها   -

 /12/30 بتاريخ  وانتهى  2019م   /11/24 بتاريخ  التدري�ص  تنفيذ  بداأ  اإذ  دقيقة،   )45(

2019م، وروعي في تدري�ص المجموعة التجريبية متطلبات توظيف برنامج kahoot في عملية 
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التعلم.
النباتات  لوحدة  اإلكتروني  محتوى  بعر�ص  الباحث  قام  �لتجريبية:  �لمجموعة  تدري�س   -

بمختلف  للطلبة  وتدري�سها  البتدائي  الثالث  ال�سف  لطلب  العلوم  بمادة  والحيوانات 

الأ�ساليب وال�ستراتيجيات، وت�سمنت طريقة التدري�ص توظيف برنامج kahoot في عملية 

وقد تميزت طريقة  التعلم.  عملية  اأثناء  التعليمة  النتاجات  من مدى تحقق  للتاأكد  التعلم 

عملية  في  الطلبة  جميع  و�سمولية  والجهد  الوقت  اخت�سار  في  اللعب  على  القائمة  التعلم 

التعلم مع توفير التغذية الراجعة المبا�سرة، مما ي�سهل على المعلم التاأكد من تحقق الأهداف 

التعليمية المن�سودة. وقد تتطلب اإجراء البحث الحالي ثلثة مكونات رئي�سية داخل الف�سل 

الدرا�سي هي: اأولها جهاز حا�سوب اأو هاتف ذكي لكل طالب، ثانيها: جهاز حا�سوب مت�سل 

بالإنترنت، ثالثها: �سا�سة عر�ص )Data Show(. يقوم المعلم بالدخول اإلى ح�سابه الخا�ص 

عبر برنامجkahoot   با�ستخدام الحا�سوب المت�سل ب�سا�سة العر�ص، ثم يختار المعلم اللعبة 

خا�ص  رمز  التعليمية  للعبة  فيظهر  العر�ص  �سا�سة  على  عر�سها  ويتم  المطلوبة،  التعليمية 

يتطلب من الطلب الدخول اإلى اللعبة عبر اأجهزة الحا�سوب اأو الأجهزة المحمولة المت�سلة 

بالإنترنت من خلل الدخول اإلى برنامجkahoot  دون الحاجة اإلى الت�سجيل باإدخال الرمز 

الخا�ص باللعبة التعليمية الذي يظهر على �سا�سة العر�ص وهذا الرمز �سالح لجل�سة تعليمية 

واحدة مما يتطلب اإدخال رمز جديد لكل لعبة تعليمية، بعد اإدخال رمز اللعبة التعليمية من 

قبل الطلبة يقوم المعلم بعر�ص اأ�سماء وعدد الطلب الذين ان�سموا للعبة التعليمية ب�سكل 

فردي اأو جماعي، فيقوم المعلم بالبدء باللعبة التعليمية فيظهر ال�سوؤال تلقائياً على مت�سفح 

الويب في جهاز الحا�سوب، يقوم الطلب بقراءة ال�سوؤال المعرو�ص على ال�سا�سة، ثم يقوموا 

باختيار الإجابة ال�سحيحة من وجهة نظرهم من خلل اختيار اللون الذي يمثل الإجابة 

ويقوم  ال�سحيحة،  الإجابة  اختيار  في  ال�ستجابة  �سرعة  على  الدرجة  وتعتمد  ال�سحيحة، 

البرنامج بتوفير التغذية الراجعة الفورية عن كل �سوؤال من خلل عر�ص عدد الطلب الذين 

اأجابوا اإجابة �سحيحة اأو الذين اأجابوا اإجابة خاطئة وتمثيلها من خلل الر�سم البياني في 

نهاية كل �سوؤال، وفي نهاية اللعبة التعليمية يتم عر�ص نتائج الطلب على �سا�سة العر�ص من 

خلل عر�ص اأول خم�سة لعبين ح�سلوا على الدرجات. 

المحتوى  نف�ص  بعر�ص  ال�سابطة  المجموعة  تدري�ص  تم  �ل�سابطة:  �لمجموعة  تدري�س   -

العتيادية  بالطرق  تمت  التقويم  اأ�ساليب  اأنّ  اإل  والحيوانات،  النباتات  لوحدة  الإلكتروني 

النتاجات  التاأكد من تحقق  ال�سفهية والكتابية في  الأ�سئلة  المتعارف عليها من خلل طرح 

التعليمية، على اأنّ الطرق العتيادية في عملية التقييم لم تتميز بال�سمولية لجميع الطلبة، 
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ويتطلب تنفيذها وقتاً كبيراً مما ي�سطر المعلم اأحياناً اإلى ت�سحيحها خارج وقت الح�سة 

مما يوؤخر في تقديم التغذية الراجعة للطلبة والتاأكد من فهم الطلبة للمعارف والمفاهيم.

خُ�س�ص وقت للختبار التح�سيلي بواقع �ساعة وربع، وتحدد هذا الوقت من خلل تطبيق   -

الختبار على العينة ال�ستطلعية، اإذ ح�سب متو�سط الزمن من خلل ح�ساب مجموع الزمن 

الم�ستغرق لجميع الطلب مق�سوما على عدد الطلب، فكان هذا الزمن )75( دقيقة.

ا  مُخ�س�سًّ وال�سابطة،  التجريبية  المجموعة  لأفراد  الختبار  اأوراق  بت�سحيح  الباحث  قام   -

درجة واحدة لإجابة ال�سحيحة، و �سفراً للإجابة الخاطئة.

ممثلً  خا�ساً  رقما  طالب  كل  اأُعطي  ثم  الختبار،  في  طالب  لكل  الكلية  الدرجة  ر�سد  تم   -

ا�سمه، تمهيداً لإدخال البيانات اإلى الحا�سوب.

فرو�ص  عن  للإجابة  المنا�سبة  الإح�سائية  المعالجات  واأجُريت  اإح�سائياً،  البيانات  حُللت   -

البحث، ثم نوق�ست النتائج وقُدمت التو�سيات.

�لمعالجات �لإح�سائية
الح�سابية  المتو�سطات  البحث:  هذا  بيانات  لمعالجة  الآتية  الإح�سائيات  ا�ستخدام  تم 

والنحرافات المعيارية لأفراد عينة الدرا�سة المجموعة التجريبية وال�سابطة، واختبار مان وتني

المجموعتين  درجات  متو�سطي  بين  الفرق  دللة  لتحديد  الم�ستقلة  للعينات   Mann-Whitney

للعينات   Wilcoxon معامل  ا�ستخدام  تم  كما  البعدي.  التطبيق  في  وال�سابطة  التجريبية 

المترابطة لتحديد دللة الفرق بين متو�سطي درجات المجموعة التجريبية في التطبيقين القبلي 

والبعدي، وتم ح�ساب الن�سب المئوية والتكرارات على فقرات مقيا�ص دافعية الطلب نحو التعلم 

با�ستخدام برنامج Kahoot في عملية التعلم، وا�ستخدام اختبار )ت( للعينة الواحدة للتعرف 

على دللة الفروق بين متو�سطات ا�ستجابات اأفراد عينة الدرا�سة على مقيا�ص دافعية الطلب 

نحو التعلم.

عر�س نتائج �لبحث 
�أولًا: �لنتائج �لمتعلقة باختبار �سحة �لفر�س �لأول 

للتحقق من �سحة الفر�ص الأول من فرو�ص البحث الذي ن�ص على اأنه: ”يوجد فرق دال 

اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة )α ≤ 0.05( بين متو�سط درجات اأفراد المجموعة التجريبية 

على مقيا�ص التح�سيل القبلي ومتو�سط درجاتها على مقيا�ص التح�سيل البعدي ل�سالح التطبيق 

المجموعة  طلب  لأداء  المعيارية  والنحرافات  الح�سابية  المتو�سطات  ح�ساب  تم  البعدي“. 
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التجريبية في التطبيقين القبلي والبعدي للختبار التح�سيلي المرتبط بالجوانب المعرفية بوحدة 

النباتات والحيوانات لمادة العلوم لطلب ال�سف الثالث البتدائي، والجدول )4( يو�سح ذلك.

جدول )4(
�لمتو�سطات �لح�سابية و�لنحر�فات �لمعيارية لأفر�د �لمجموعة �لتجريبية 

على مقيا�س �لتح�سيل �لقبلي و�لبعدي 
الانحراف المعياريالمتو�شط الح�شابيالعددالمجموعة

2513.7203.9950الختبار القبلي

2532.6406.1568الختبار البعدي

المجموعة  اأفراد  اأداء  متو�سطي  بين  ظاهرية  فروق  وجود   )4( الجدول  نتائج  من  يظهر 

اأنّ  نتائج الجدول  التح�سيلي، حيث تظهر  القبلي والبعدي للختبار  التطبيقين  التجريبية في 

المتو�سط الح�سابي لأفراد المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي بلغ )32.640( بانحراف 

البالغ  القبلي  التطبيق  في  الح�سابي  المتو�سط  من  اأعلى  يكون  وبذلك   ،)6.1568( معياري 

)13.720( بانحراف معياري )3.9950(. 

ولمعرفة الدللة الإح�سائية لتلك الفروق، تم ا�ستخدم اختبار Wilcoxon للعينات المترابطة 

لتحديد دللة الفروق بين متو�سطي درجات المجموعة التجريبية في التطبيقين القبلي والبعدي. 

ح�سب ما ين�ص عليه هذا الفر�ص، والجدول )5( يو�سح ذلك.

جدول )5(
قيمة (Z) ودللتها �لإح�سائية للفرق بين متو�سطي رتب �لمجموعة �لتجريبية

 في �لتطبيقين �لقبلي و�لبعدي للاختبار �لتح�سيلي 

.Sigقيمة Zمجموع الرتبالمتو�شط الرتبالعددالرتبالمجموعة

التجريبية
11.001.00الرتب ال�سلبية

4.3510.001
2413.50324.00الرتب الإيجابية

اأفراد  درجات  متو�سطي  بين  اإح�سائياً  دال  فرق  وجود   )5( الجدول  نتائج  من  يت�سح 

اŸح�صوبة   )Z( قيمة  كانت  العلوم، حيث  التح�سيلي بمادة  الختبار  التجريبية في  المجموعتين 

)4.351(، ونجد اأنّ هذه القيمة دالة عند م�ستوى )0.001( ل�سالح المجموعة التجريبية في 

التطبيق البعدي، وهذا يدل على وجود فرق دال اإح�سائياً بين متو�سطات المجموعتين التجريبية 

  Kahoot وال�سابطة ل�سالح التطبيق البعدي يعزى ل�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب

في عملية التعلم.
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ثانياًا: �لنتائج �لمتعلقة باختبار �سحة �لفر�س �لثاني 

للتحقق من �سحة الفر�ص الثاني الذي ن�ص على اأنه: ”يوجد فرق دال اإح�سائياً عند م�ستوى 

الدللة )α ≤ 0.05( بين متو�سط درجات اأفراد المجموعة التجريبية ومتو�سط درجات اأفراد 

المجموعة ال�سابطة على مقيا�ص التح�سيل البعدي ل�سالح المجموعة التجريبية“. تم ح�ساب 

المتو�سطات الح�سابية والنحرافات المعيارية لأداء طلب المجموعتين التجريبية وال�سابطة في 

التطبيق البعدي للختبار التح�سيلي المرتبط بالجوانب المعرفية بوحدة النباتات والحيوانات 

لمادة العلوم لطلب ال�سف الثالث البتدائي، والجدول )6( يو�سح ذلك.

جدول )6(
�لمتو�سطات �لح�سابية و�لنحر�فات �لمعيارية لأفر�د �لدر��سة

 �لمجموعة �لتجريبية و�ل�سابطة على �لختبار �لبعدي

الانحراف المعياريالمتو�شط الح�شابيالعددالمجموعة

2532.6406.1568المجموعة التجريبية

2528.2406.2934المجموعة ال�سابطة

المجموعتين  اأفراد  اأداء  متو�سطي  فروق ظاهرية بين  نتائج الجدول )6( وجود  يظهر من 

العلوم  بمادة  المعرفية  بالجوانب  المرتبط  التح�سيلي  الختبار  على  وال�سابطة(  )التجريبية 

لدى طلب ال�سف الثالث البتدائي، حيث تظهر نتائج الجدول اأنّ المتو�سط الح�سابي لأفراد 

من  اأعلى  يكون  وبذلك   ،)6.1568( معياري  بانحراف   )32.640( بلغ  التجريبية  المجموعة 

المتو�سط الح�سابي لأفراد المجموعة ال�سابطة البالغ )28.240( بانحراف معياري )6.2934(. 

 Mann-Whitney ولمعرفة الدللة الإح�سائية لتلك الفروق، تم ا�ستخدام اختبار مان وتني

للعينات الم�ستقلة لتحديد دللة الفرق بين متو�سطي درجات المجموعتين التجريبية وال�سابطة في 

التطبيق البعدي. ح�سب ما ين�ص عليه هذا الفر�ص، والجدول )7( يو�سح ذلك.

جدول )7(
قيمة )Z( ودللتها �لإح�سائية للفرق بين متو�سطي رتب �لمجموعتين �لتجريبية

 و�ل�سابطة في �لتطبيق �لبعدي للاختبار �لتح�سيلي 

المتو�شط العددالمجموعة
الرتب

مجموع 
الرتب

Mann-
Whitney U

Wilcoxon 
WZ قيمةSig.

2530.74768.50التجريبية
181.500506.5002.548-0.011

2520.26506.50ال�سابطة
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اأفراد  درجات  متو�سطي  بين  اإح�سائياً  دال  فرق  وجود   )7( الجدول  نتائج  من  يت�سح 

 )Z( المجموعتين التجريبية وال�سابطة في الختبار التح�سيلي بمادة العلوم، حيث كانت قيمة

المجموعة  ل�سالح  م�ستوى )0.011(  دالة عند  القيمة  اأنّ هذه  اŸح�صوبة )-2.548(، ونجد 

التجريبية التي قامت با�ستخدام برنامج Kahoot في عملية التعلم، حيث بلغ متو�سط الرتب 

للمجموعة التجريبية )30.74( في حين بلغ متو�سط الرتب للمجموعة ال�سابطة )20.26(، 

وهذا يدل على وجود فرق دال اإح�سائياً بين متو�سطات درجات طلب المجموعتين التجريبية 

وال�سابطة ل�سالح المجموعة التجريبية، يعزى ل�ستخدام برنامج Kahoot في عملية التعلم.

ثالثاًا: �لنتائج �لمتعلقة باختبار �سحة �لفر�س �لثالث 

دال  فرق  ”يوجد  اأنه:  على  ن�ص  الذي  البحث  فرو�ص  من  الثالث  الفر�ص  �سحة  لختبار 

اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة )α ≤ 0.05( بين متو�سط درجات اأفراد المجموعة التجريبية 

في التطبيق البعدي لمقيا�ص الدافعية نحو التعلم با�ستخدام برنامج kahoot  والو�سط الفر�سي 

دافعية  مقيا�ص  فقرات  على  والتكرارات  المئوية  الن�سب  البعدي“. تم ح�ساب  التطبيق  ل�سالح 

مقيا�ص  فقرات  على  والتكرارات  المئوية  الن�سب  يو�سح   )8( والجدول  التعلم،  نحو  الطلب 

.Kahoot دافعية الطلب نحو التعلم با�ستخدام برنامج

جدول )8(
 �لن�سب �لمئوية و�لتكر�ر�ت على فقر�ت مقيا�س د�فعية �لطلاب 

Kahoot نحو �لتعلم با�ستخد�م برنامج

قم
لر
ا

العبارة
لانعم

الن�شبةالتكرارالن�شبةالتكرار

24.0%76.06%19اأ�سعر بال�سعادة عند توظيف برنامج Kahoot في عملية التعلم.1

2
با�ستخدام  ممكن  وقت  باأ�سرع  الأ�سئلة  الإجابة عن  في  اأحر�ص 

.Kahoot
16%64.09%36.0

3
المراد  المو�سوعات  نحو  اهتمامي  من   Kahoot برنامج  يزيد 

تعلمها.
19%76.06%24.0

4
عملية  في  الم�ساركة  في  الفر�سة   Kahoot برنامج  لي  يتيح 

التقييم.
22%88.03%12.0

5
يح�سن برنامج Kahoot من قدرات التفكير ال�سريع في الإجابة 

عن الأ�سئلة المطروحة.
17%68.08%32.0

6.Kahoot 28.0%2.077%18ل اأ�سعر بالخجل عند الإجابة با�ستخدام برنامج

8.0%92.02%23يثير برنامج Kahoot دافعيتي نحو التعلم ب�سكل كبير.7

20.0%80.05%20ي�ساهم برنامج Kahoot في تح�سين درجاتي بالختبارات.8

9
اأ�سعر بال�سعادة عندما تكون اإجابتي �سحيحة با�ستخدام برنامج 

.Kahoot
19%76.06%24.0
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العبارة
لانعم

الن�شبةالتكرارالن�شبةالتكرار

10
الدر�ص  ل�سرح  اإلى النتباه   Kahoot ا�ستخدام برنامج  يدفعني 

ومتابعته.
19%76.06%24.0

11
با�ستخدام  المعلم  يعر�سها  التي  الأ�سئلة  غالبية  اأن  اأ�سعر 

Kahoot مثيرة.
18%72.07%28.0

12
التعليمية  الأهداف  تحقق  من  اأتاأكد  عندما  بالر�سا  اأ�سعر 

.Kahoot با�ستخدام
19%76.06%24.0

13
جذابة  بطريقة  النف�ص  عن  التعبير   Kahoot برنامج  ي�سمح 

وممتعة.
21%84.04%16.0

14
اأهداف  الدرو�ص في تحقيق  فاعلية  Kahoot من  برنامج  يزيد 

التعلم.
18%72.07%28.0

32.0%68.08%17يبني برنامج Kahoot ال�سجاعة في الم�ساركة بالأن�سطة.15

16
عملية  اأثناء  فورية  راجعة  تغذية   Kahoot برنامج  لي  يوفر 

التعلم.
21%84.04%16.0

17
Kahoot في الك�سف عن نقاط القوة وال�سعف  ي�ساعد برنامج 

لدي. 
17%68.08%32.0

18
جواً  يخلق  التعليم  في   Kahoot برنامج  ا�ستخدام  اأن  اأ�سعر 

درا�سياً ممتعاً.
18%72.07%28.0

تظهر نتائج الجدول )8( اأن الن�سب المئوية ل�ستجابات اأفراد الدرا�سة على فقرات مقيا�ص 

برنامج  ”يثير  عبارة  ح�سلت  فقد   ،)%92.0-  %64.0( بين  ما  تراوحت  البعدي  الدافعية 

Kahoot دافعيتي نحو التعلم ب�سكل كبير“، على اأعلى ن�سبة مئوية بلغت )92.0%( مما ي�سير 

الى الفاعلية الكبيرة لبرنامج Kahoot في زيادة دافعية الطلبة نحو التعلم. في حين ح�سلت 

عبارة ”اأحر�ص في الإجابة عن الأ�سئلة باأ�سرع وقت ممكن با�ستخدام برنامج Kahoot، على 

اأدنى ن�سبة مئوية بلغت )64.0%(؛ لأنّ الإجابة عن الأ�سئلة ب�سرعة تتطلب من الطلبة الم�ستويات 

العليا من التفكير، وهذا يتنا�سب مع الطلبة ذوي التح�سيل المرتفع، وللتحقق من �سحة فر�ص 

الفروق بين متو�سطات  اإلى دللة  للتعرف  الواحدة  للعينة  اختبار )ت(  ا�ستخدام  الدرا�سة تم 

ا�ستخدام  التعلم  نحو  الطلب  دافعية  مقيا�ص  على  التجريبية  المجموعة  اأفراد  ا�ستجابات 

برنامج Kahoot على التطبيق البعدي والو�سط الفر�سي وقيمته )0.5( باعتباره يتو�سط قيم 

ال�ستجابات التي تتراوح ما بين )1- 0(، والجدول )9( يو�سح ذلك.

تابع جدول )8(
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جدول)9(
دللة �لفروق بين متو�سطات ��ستجابات �أفر�د �لمجموعة �لتجريبية على �لتطبيق �لبعدي 

بمقيا�س �لد�فعية نحو �لتعلم با�ستخد�م برنامج Kahoot و�لو�سط �لفر�سي

م�شتوى الدلالةدرجات الحريةقيمة تالانحراف المعياريالمتو�شط الح�شابي

0.75780.159478.082240.000

المجموعة  اأفراد  درجات  متو�سط  بين  اإح�سائياً  دال  فرق  وجود   )9( جدول  نتائج  تظهر 

التجريبية في التطبيق البعدي والو�سط الفر�سي على مقيا�ص الدافعية نحو التعلم با�ستخدام 

برنامج Kahoot، وكانت الفروق ل�سالح المتو�سطات الح�سابية ل�ستجابات العينة على مقيا�ص 

الدافعية نحو التعلم با�ستخدام برنامج Kahoot في عملية التعلم، مما ي�سير اإلى فاعلية برنامج 

Kahoot في عملية التعلم.

مناق�سة �لنتائج
مناق�سة �لنتائج �لمتعلقة بالفر�س �لأول 

 ≥ α( تم قبول الفر�ص الأول الذي ن�ص: ”يوجد فرق دال اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة

0.05( بين متو�سط درجات اأفراد المجموعة التجريبية على مقيا�ص التح�سيل القبلي ومتو�سط 

درجاتها على مقيا�ص التح�سيل البعدي ل�سالح التطبيق البعدي“. فقد اأظهرت نتائج الجدولين 

)4، 5( وجود فرق دال اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة )α ≤ 0.05( بين متو�سطي درجات اأفراد 

المجموعة التجريبية في التطبيقين القبلي الذي بلغ )13.720( ومتو�سط الدرجات في التطبيق 

البعدي الذي بلغ )32.640( على الختبار التح�سيلي، وكانت قيمة )Z( اŸح�صوبة )4.351(، 

البعدي.  التطبيق  في  التجريبية  المجموعة  ل�سالح   )0.001( م�ستوى  عند  دالة  القيمة  وهذه 

ويعزو الباحث ال�سبب اإلى اأثر ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على اللعب Kahoot في التطبيق 

الم�ساركة  وزيادة  المتعة  وتوفير  التعلم  نحو  الدافعية  خلق  في  كبير  ب�سكل  �ساهم  الذي  البعدي 

با�ستخدام  تدري�سهم  المجموعتين تم  اأنّ  مع  الطلبة  التح�سيل عند  م�ستوى  رفع  والم�ساهمة في 

وقد  التعلم،  نحو  والدافعية  المتعة  جوًا من  يخلق  تعليمي  وعر�ص محتوى  الإلكترونية  الدرو�ص 

 Wali, 2016 ،اتفق كثير من الدرا�سات مع نتائج هذه الدرا�سة، ومن هذه الدرا�سات )الوالي

هذه  اأ�سارت   (;Alqaidoom & Toworfe, 2020; Elshemy, 2017; Rouse, 2013

الدرا�سات اإلى فاعلية ا�ستخدام برنامج kahoot في تنمية التح�سيل لدى المجموعة التجريبية.
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مناق�سة �لنتائج �لمتعلقة بالفر�س �لثاني

 α( الدللة اإح�سائياً عند م�ستوى  دال  ”يوجد فرق  الذي ن�سه:  الثاني  الفر�ص  قبول  تم 

المجموعة التجريبية ومتو�سط درجات اأفراد المجموعة  اأفراد  درجات  متو�سط  بين   )0.05 ≥
نتائج  اأظهرت  فقد  التجريبية“.  المجموعة  ل�سالح  البعدي  التح�سيل  مقيا�ص  على  ال�سابطة 

الجدولين )6،7( وجود فرق دال اإح�سائياً عند م�ستوى الدللة )α ≤ 0.05( بين متو�سطي 

ل�سالح  التح�سيلي  الختبار  على  ال�سابطة  والمجموعة  التجريبية  المجموعة  اأفراد  درجات 

 Kahoot المجموعة التجريبية. وقد يف�سر هذا باأنّ ال�ستراتيجية القائمة على توظيف برنامج

في عملية التعلم تتيح التناف�ص بين المتعلمين وت�ساهم ب�سكل كبير في تر�سيخ المفاهيم والأفكار 

والمعارف والمعلومات التي تم تعلمها من قبل الطلبة، خا�سة اأنّ البرنامج يتيح الفر�سة لجميع 

الطلبة الم�ساركة في عملية التقييم والتعلم  وتوفير التغذية الراجعة الفورية لهم من خلل التاأكد 

تعليمية  بيئة  توفير  على  البرنامج  قدرة  اإلى  بالإ�سافة  خاطئة،  اأم  �سحيحة  الإجابة  كون  من 

عند  الأكاديمية  الم�ساركة  وزيادة  الدافعية  اإثارة  على  قادرة  الخطى  �سريعة  تناف�سية  تعاونية 

الطلب على  وت�سجيع  التعلم  المتعة في عملية  وتوفير  المطروحة،  الأ�سئلة  بالإجابة عن  الطلبة 

تحمل الم�سوؤولية وتحقيق النجاح الأكاديمي، وخا�سة اأنّ اكت�ساب النقاط في الإجابة عن الأ�سئلة 

يعتمد على �سرعة الإجابة، كلما كانت اإجابة الطالب اأ�سرع  ح�سل على نقاط اأكثر، بالإ�سافة 

اإلى تحقيق المزيد من التوا�سل الم�ستمر بين المعلم والطلبة في عملية التعلم، والم�ساركة الن�سطة 

في عملية التعلم، كما اأنّ البرنامج يتيح للطلب الذين ي�سعرون بالخجل بالإجابة عن الأ�سئلة 

المطروحة دون خوف اأو تردد كون البرنامج يتعامل رقمياً مع اإجابات الطلبة من خلل اختيار 

اللون الذي يتوافق مع الإجابة ال�سحيحة، فتظهر لكل الطالب النقاط التي ح�سل عليها الطالب 

بعد النتهاء من الإجابة ال�سحيحة من خلل الجهاز الخا�ص به ويقوم البرنامج بعر�ص اأعلى 

نتائج خم�سة طلب على ال�سا�سة الرئي�سية وتحديد عدد الطلب الذين اأجابوا اإجابة �سحيحة 

وعدد الطلب الذين اأجابوا اإجابة خاطئة مع الخت�سار في الوقت عند عر�ص اإجابات الطلبة. 

مع  توظيفها  تم  التي  والتعلم  التقويم  عملية  في  الم�ستخدمة  الأخرى  الأ�ساليب  اأنَّ  حين  في 

المجموعة ال�سابطة تفتقر معظمها اإلى عن�سر الإثارة والت�سويق ول تتيح الفر�سة لجميع الطلبة 

في الم�ساركة بالإجابة عن الأ�سئلة المطروحة حول المو�سوعات التي تم تعلمها، وتحتاج اإلى وقت 

كبير ل�سمان م�ساركة جميع الطلبة في عملية التقييم والتعلم، وخا�سة في ظل الأعباء الكبيرة 

المطلوبة من المعلم نتيجة كثافة المنهاج الدرا�سي، بالإ�سافة اإلى اأنّ الأ�سئلة الكتابية تطلب وقتا 

كبيراً لت�سحيحها وتوفير التغذية الراجعة للطلبة.
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الدرا�سات  هذه  ومن  الدرا�سة،  هذه  نتائج  مع  اتفقت  التي  الدرا�سات  من  العديد  هنالك 
 Yürük, 2019; Irwan, & Waldi, 2019; Ares, Bernal, Nozal, Sánchez &(
 Bernal, 2018; Iaremenko, 2017; Alvarado, Coelho, & Dougherty, 2016;

تنمية  في   kahoot برنامج  ا�ستخدام  فاعلية  اإلى  الدرا�سات  هذه  اأ�سارت   )Rouse, 2013

على  الدرا�سات  هذه  نتائج  اأكدت  وقد  التعلم،  عملية  في  المتعلمين  م�ساركة  وزيادة  التح�سيل 

فاعلية برنامج Kahoot في العملية التعليمية من خلل زيادة الم�ساركة الأكاديمية ورفع م�ستوى 

التح�سيل عند الطلبة مع توفير ردود فورية ت�ساعد المعلم في التاأكد من فهم جميع الطلبة في 

تعلم المفاهيم والمهارات المختلفة. 

مناق�سة �لنتائج �لمتعلقة بالفر�س �لثالث

 ≥  α( الدللة  م�ستوى  عند  اإح�سائياً  دال  فرق  وجود   )9  ،8( الجدولين  نتائج  اأظهرت 

الدافعية  البعدي لمقيا�ص  التطبيق  التجريبية في  اأفراد المجموعة  0.05( بين متو�سط درجات 

ل�سالح  الفر�سي  والو�سط   Kahoot اللعب  على  القائم  التعلم  برنامج  بتوظيف  التعلم  نحو 

Kahoot  التطبيق البعدي“. ويت�سح مما �سبق اأنّ ت�سورات المتعلمين نحو ا�ستخدام برنامج

في العملية التعليمية كانت اإيجابية فيما يخ�ص تنمية الدافعية نحو التعلم، حيث كانت معظم 

 Kahoot  اإجابات الطلبة على فقرات مقيا�ص الدافعية بـ )نعم(، مما يوؤكد على فاعلية برنامج

في تنمية الدافعية نحو التعلم، وقد تعزى هذه النتيجة اإلى زيادة م�ساركة الطلبة و�سدَّ انتباههم 

التناف�ص وال�سرعة  التعلم كون البرنامج يخلق جواً حما�سياً ممتعاً بين الطلبة من خلل  نحو 

تنفيذ  اأثناء  والطلبة  المعلم  بين  الم�ستمر  التوا�سل  وتحقيق  المطروحة،  الأ�سئلة  عن  الإجابة  في 

الدرو�ص، وتوفير التغذية الراجعة الفورية ب�سكل م�ستمر وملزم لعملية التعليم والتعلم، الذي 

وقد  التعلم.  نحو  دافعيتهم  وتنمية  بنف�سهم  ثقتهم  وزيادة  الطلب  الكبير في تحفيز  الأثر  له 

 Heni, Sudarsono & Regina, 2019;( من  كل  درا�سة  مع  الدرا�سة  هذه  نتائج  اتفقت 
 ÇETİN, 2018; Ares, Bernal, Nozal, Sánchez, & Bernal, 2018; Iaremenko,

Yapıcı &   Karakoyun, 2017; ;2017; الزيد، 2019( التي اأ�سارت اأن ت�سورات المتعلمين 

نحو التعلم با�ستخدام برنامج kahoot كانت اإيجابية لما لهذا البرنامج من القدرة على اإثارة 

الدافعية وتوفير المتعة وتحفيز الطلب نحو الم�ساركة الن�سطة في عملية التعلم من خلل توفير 

المزيد من الأن�سطة الترفيهية التي تمكن من تح�سير المتعلمين واكت�ساب خبرات تعليمية جديدة.
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�لتو�سيات
في �سوء النتائج التي تو�سل اإليها البحث يو�سي الباحث بالآتي:

المراحل  مختلف  في   Kahoot اللعب  على  القائم  التعلم  برنامج  ا�ستخدام  في  التو�سع   ·
التعليمية.

الألعاب  وبناء  ت�سميم  كيفية  على  للمعلمين  التدريبية  والور�ص  الدورات  من  مزيدٍ  عقد   ·
.Kahoot التعليمية با�ستخدام برنامج

نحو ا�ستخدام برنامج التعلم القائم على  المعلمين  ت�سورات  عن  للك�سف  درا�سات  اإجراء   ·
اللعب Kahoot في تنمية التح�سيل واإثارة الدافعية نحو التعلم.
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