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تصميم استراتيجية لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية 

 كفايات برمجة اللغات الحديثة لدى طالبات تكنولوجيا التعليم

 

 *نجوى عزام أحمد فهمي

 

 

   مستخلصال

يهدف هذا البحث إلى تصميم استراتيجية تعليمية جديدة قائمة على تكامل أنماط عرض المشكلة 

( ببيئة تعلم مدمج، وتقوم الإستراتيجية المطورة على  ++Cالبرمجية لتنمية كفايات برمجة اللغات الحديثة ) 

الألغاز والمصفوفة والإكمال، وقد استخدم الباحثون منهج البحث  دمج ثلاثة أنماط لعرض المشكلة البرمجية:

الوصفي التحليلي ؛ حيث قاموا بمراجعة وتحليل أدبيات وبحوث تكنولوجيا التعليم ذات الصلة لصياغة  

، واستناداً إلى تلك الأسس النظرية المستهدفة ++Cلكفايات  لاستراتيجية المقترحةالأسس النظرية ل

للاستراتيجية، صاغ الباحثون النموذج الأولي للاستراتيجية المقترحة من خمس مراحل: مرحلة الإعداد 

لتقليدية، مرحلة ا المفاهيم والقواعد البرمجية في البيئةعرض وتكوين والتهيئة في بيئة التعلم التقليدية، مرحلة 

( في بيئة التعلم Puzzleالتدريب على تكوين المفاهيم والقواعد البرمجية من خلال نمط  عرض الألغاز )

( في Matrixالإلكتروني، مرحلة التدريب على بناء المشكلة وتركيبها الصحيح من خلال نمط المصفوفة )

( في بيئة التعلم Completionل نمط الإكمال  )بيئة التعلم الإلكتروني، وأخيرًا، مرحلة التقويم من خلا

الالكتروني. وقد تمت مراجعة هذه الاستراتيجية الأولية المكونة من خمس مراحل، وتم التحُكم عليها من 

( محكمين مشاركين من أعضاء هيئة التدريس في تكنولوجيا التعليم. تم تنفيذ التعديلات والإقتراحات 9قبل )

للاستراتيجية وتمالتوصل إلى الشكل النهائي لاستراتيجية تكامل أنماط  عرض على النموذج الأولي 

( خطوة 47( مراحل و )5المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج لتنمية كفايات البرمجة والمكونة من )

مين كإجرائية. ثم تحليل بيانات التحكيم ومناقشتها وعرضها، وأظهرض نتائج البحث أن متوسط إتفاق  المح

(. وكذلك تم عرض الشكل النهائي للاستراتيجية المطورة وخطة تنفيذها، %95علي الإستراتيجية ككل بلغ )

 وتم تضمين الأشكال والمراجع والتوصيات وقائمة الأبحاث المقترحة في هذا التقرير البحثي.

 

التعلم المدمج، مراحل الإستراتيجية، المشكلة البرمجية، تكامل أنماط العرض، كفايات  :الكلمات المفتاحية

 .Matrix، نمط عرض المصفوفة Puzzle، نمط عرض الألغاز++Cالبرمجة 

 

 

 **أ.د / عبداللطيف الصفي الجزار

 

 

 سماح محمد صابر***د / 
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 مقدمــة البحــث:

تهتم البحوث التطويرية في تكنولوجيا التعليم بتصميم الاستراتيجيات وتطوير بيئات التعلم والتدريب 

تؤدي إلى فعاليتها، وتركز مخرجات تلك البحوث التطويرية على إنتاج المعرفة مبتكرة متغيرات تصميم  وفق

التي تثري مجال التخصص، والحصول على المنتوجات مثل الاستراتيجيات والبرامج وبيئات التعلم التي 

تحسن الواقع التطبيقي بتوظيف هذه المخرجات، وتحتل كفايات البرمجة مكانة واضحة في إعداد 

في مجال تكنولوجيا التعليم عامةً وتكنولوجيات التعلم الإليكتروني بصفة خاصة. وتعد كفايات  الأخصائيين

حقل من حقول المعرفة التي يعتبرها الطلاب مهمة تعلم   Computer Programmingبرمجة الكمبيوتر 

لطلاب عديد من اصعبة، حيث تعتبر المقررات التي تحمل اسم مثل " مقدمة في البرمجة " مرارات إلزامية لل

الذين يدرسون في التعليم العالي لتأسيس الطلاب ذوى الكفاءة في التعامل مع تكنولوجيا الاتصال 

 والمعلومات.

وقد انتقل في السنوات الحالية مفهوم البرمجة إلى المدارس الثانوية وحتى الابتدائية، تأكيداً على  

وذلك لمواكبة عصر المعلومات في المجتمع العالمي،  أهميتها فهي من متطلبات القرن الحادي و العشرين،

ولذلك منذ السبعينيات كان الباحثون يقدمون طرقاً مختلفة لتعلم البرمجة، ومع ذلك كانت معظم هذه الأساليب 

تعتمد على نظرية أو خبرة المعلم، بالإضافة إلى ذلك قام البعض بتطوير نماذج وتم استخدامها محلياً لتقديم 

صائية تثبت نماذجهم، ولا يوجد دليل على أن هذه النماذج تستخدم في أي مكان أخر، ثم قدم نماذج إح

( لخفض التكلفة، ولكن One To Oneكمنهج بديل لتدريس واحد لواحد ) المطورون أدوات ونظم تعمل

ت تم المحاولاأيضًا لا يبدو أن هذه الأدوات بدأ استخدامها أو تم استبدال التدريس التقليدي، وفي ضوء هذه 

ويتم فيه  :Teaching Approachمدخل التعليم  تصنيف البحوث البرمجية إلى ثلاث فئات، كالتالى: أولًا:

اعتماد اسلوب أو مجموعة من الأساليب التي تساعد في الوصول إلى نتائج تعليم ناجحة مثل اعتماد أسلوب 

تم إعداده من عدة طرق مثل برمجة الأقران، والذي let us do it ye & Park 2014)-(Ngo،1لنفعلها معاً 

 :Teaching Model: نموذج التعليم والتدريبات التفاعلية في الفصول الدراسية، والتدريس العملي، ثانياً

(، How Toويتكون من منهج واحد أو عدة مناهج، بالإضافة إلى العمليات اللازمة لتطبيق هذه المناهج )

كيف يتم دمج التغذية الراجعة في النموذج لتحسين التعلم، بعبارة أخرى المنهج وكيفية تقييم عملية التعلم و

التعليمي جزء من نموذج التعليم مثل منهج ) دعونا نفعلها معاً ( فإذا تم استخدام هذه الطريقة فالنموذج 

ة عن أدوات وهي عبار :Teaching Toolأدوات التعليم وثالثاً:  سيوضح العمليات اللازمة لكيفية تنفيذها.

والتي يتم استخدامها عبر الإنترنت، وأدوات التعليم لوحدها  Scratchيتم استخدامها لتعلم البرمجة مثل أداة 

ليست فعالة فهي لا تحتوى عادة إلا على التمارين والمبادئ التوجيهية وإذا تم استخدامها مع نموذج ستكون 

 (Alajmi & Alkhatib, 2015).  أكثر فعالية لتعليم لغات البرمجة

يتطلب تعلم البرمجة  الجهد ونهج خاص للتعلم لكي يصبح الطالب مبرمج جيد ، حيث يجب على الطالب 

الحصول على سلسلة من القدرات التي تتجاوز بكثير معرفة بناء جملة بعض لغات البرمجة، وعلى الرغم 

جة بطرق مختلفة ووجود تقارير عن نتائج من اقتراح العديد من المداخل والأدوات تهدف إلى دعم تعلم البرم

سابقاً، إلا أنه ليس لأي منها استخدام عام في الواقع، ولذلك تبقى  تم الإشارةإيجابية نتيجة بعض الأدوات كما 

                                                           
ولكنه ، APA Styleفي التوثيق وكتابة المراجع الإصدار السادس من نظام جمعية علم النفس الأميركية الباحثون  استخدم1

ي كتابة الأسم الأول ثم الثاني ثم اللقب في التوثيق وف  بالترتيب العربي: كاملا أسم المؤلف ةباكتفي المراجع العربية فيتم 

 المراجع.
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المشكلة كما هي دون تغيير نسبياً وهذا ما تثبته التقارير عن الصعوبات التي يواجهها العديد من الطلاب 

 (. Gomes, 2007&Mendes لأساسية )عند تعلم البرمجة ا

لتي اكما تبين الدراسات أن المشكلة تبدأ بالنسبة للكثيرين من الطلاب في المرحلة الأولى من التعلم    

من خلال نمط واحد تعرض به كافة  يتم التعلموذلك لأن  الفهم وتطبيق مفاهيم البرمجة المجردةتتطلب 

توحيد  أي ة ومدى مناسبتها للنمط، ومكونات اللغة ومراحل تعلمها، دون التركيز على نوع المشكل المشكلات

 طريقة الحصول على المعرفة والقدرات البرمجية، وقد قسمت الأدبيات مشكلات تعلم البرمجة إلى: 

 ,.Alturki, 2016; Kori et al) فقد أوضح كلًا من: methods of teaching التعليم( طرق 1)

2015; Gomes & Mendes, 2014) التقليدية غير ملائمة لاحتياجات العديد من  التعليمطرق  أن

ليست شخصية. )ب( لا تدعم استراتيجيات المعلمين جميع  التعليمالطلاب، لأسباب مختلفة منها: )أ( طرق 

أساليب تعلم الطلاب وتفضيلاتهم. )ج( تدريس المفاهيم الديناميكية من خلال المواد الساكنة. )د( يركز 

كلات بدلاً من الترويج لحل المش وقواعدها اللغويةمون بدرجة أكبر على تدريس لغة البرمجة وتفاصيلها المعل

باستخدام لغة البرمجة، فالغرض من مقررات البرمجة التمهيدية هو زيادة قدرات البرمجة لدى الطلاب. 

ك يجب اختيار اللغة ومع ذلك يركز المعلمون والطلاب على التفاصيل اللغوية في لغة البرمجة. كذل

المستخدمة في دورات البرمجة التمهيدية مع الأخذ في الاعتبار الملاءمة التربوية وليس الشعبية في الصناعة 

 أو لسبب آخر.

 ;Alturki, 2016): وذلك كما أوضح أيضًا كلًا من The study methodsأساليب الدراسة ( 2)

Kori et al., 2015; Gomes & Mendes, 2014) ن أساليب الدراسة التي يتبعها العديد من الطلاب أ

د من العدي كاستخدامليست مناسبة لتعلم البرمجة حيث يستخدم الطلاب منهجيات دراسة غير صحيحة: 

ن وحتي في بعض الأحيا الطلاب لحل المشكلات من التخصصات الأخرى طريقة حفظ الصيغ أو الإجراءات

فاهيم الأساسية، مع العلم فقط أن صيغة معينة يجب أن أن تستخدم دون فهم كامل للم يحفظ الطلاب الصيغ

ي يجب أن تكون عملية بشكل أساسة، حيث لنوع من المشكلة، لذلك فالبرمجة تتطلب طريقة دراسة مختلف

لى المعرفة إ التي تستتند أكثرومختلفة تمامًا عما هو مطلوب في العديد من المقررات الأخرى  ومكثفة للغاية

 والحفظ. القراءة التي تتطلبالنظرية 

حيث يرى كلًا من  :The student’s abilities and attitudesقدرات الطلاب وسلوكهم ( 3) 

(Alturki, 2016; Gomes & Mendes, 2014; Shih, 2007; Çakıroğlu, 2014)  أن الطلاب لا

يعرفون كيفية حل المشكلات: فالسبب الأكثر أهمية للصعوبات التي يشعر الكثير من المبتدئون بتعلم البرمجة 

فيها هو افتقارهم إلى مهارات عامة في حل المشكلات حيث لا يعرف الطلاب كيفية إنشاء خوارزميات، 

حل المشكلات قدرات متعددة لا يملكها الطلاب  وذلك أساسًا لأنهم لا يعرفون كيفية حل المشكلات، ويتطلب

: ففي كثير من الأحيان يحاول الطلاب حل مشكلة ما دون فهمها تمامًا ويحدث فهم المشكلةغالباً، وهي: )أ( 

هذا في بعض الأحيان لأن الطالب يواجه صعوبات في تفسير بيان المشكلة والبعض الآخر لمجرد أن الطلاب 

التعليمات البرمجية وعدم قراءة وتفسير وصف المشكلة بشكل صحيح. )ب( حريصون على بدء كتابة 

: لا يقوم العديد من الطلاب بإنشاء مقارنات صحيحة مع المشكلات السابقة ولا ينقلون العلاقة بين المعرفة

 ةلظاهرايميلون إلى تجميع المشكلات التي لها نفس الخصائص  فهم المعرفة السابقة إلى المشكلات الجديدة

لها صلة  ليسوبالتالي يقوم الطلاب في كثير من الأحيان ببناء حلولهم على مشاكل  ، بدلاً من نفس المبدأ

ابة :  يميل الطلاب إلى كتابة إجالتفكير في المشكلة والحلمما يؤدي إلى حلول غير صحيحة.)ج(  بالمطلوب
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لمجرد الب راض يكون فيه الط سريعفي كثير من الأحيان يتم الاختبار بشكل ف الحل،قبل التفكير بعناية في 

: غالباً ما يتخلى (عدم الثبات. )دأن البرنامج يعمل مع مجموعة بيانات دون إجراء اختبارات أكثر شمولًا 

مع ة وفعادة يتطلب حل مشاكل البرمجة الجهد والمثابر، الطلاب عن حل مشكلة ما إذا لم يجدوا حلاً سريعاً

يفضل العديد من الطلاب أن يطلبوا الحل من زميل لهم أو الاستسلام ، بدلاً  ذلك، عند مواجهة أي صعوبة

لأن التعلم أكثر فعالية عندما يجد الطلاب  ، وهذه النقطة مهمة جدا؛من الاستمرار في محاولة حل مشكلة

بعد الحصول عليه جاهزًا من  اءة الحل، بدلاً من مجرد قربأنفسهم بعد المثابرة منهم للوصول للحل الحل

أجرىت  ،  فقدلعديد من الطلاب ليس لديهم ما يكفي من المعرفة الرياضية والمنطقية.)هـ( االمعلم أو أي زميل

بعض التجارب لاستكشاف العلاقات بين كفاءات حل المشكلات الرياضية ونقص قدرات البرمجة التي أبدتها 

وخلص  2005/2006ة نفذت خلال في الفصل الدراسي الثاني من عام مجموعة من الطلاب. هذه التجرب

اضل حساب التف : مثل الباحثون إلى أن الطلاب المشاركين واجهوا صعوبات عميقة في العديد من المجالات

في  صعوباتوالتكامل الأساسي ونظرية الأرقام أو المفاهيم الهندسية المثلثية البسيطة. )و( أيضا هناك 

. . كما تم تحديد القيود في مستوى التجريد والتفكير المنطقيلة نصية إلى صيغة رياضية تحلهاتحويل مشك

لذلك  فإن المعرفة الرياضية مهمة جداً للبرمجة وهناك العديد من الدراسات التي أكدت على دليل وجود 

نجم : تية محددةيفتقر الطلاب إلى خبرة برمجعلاقة بين مهارات البرمجة والخبرة في الرياضيات.)ي( 

صعوبات البرمجة لدى العديد من الطلاب أيضًا عن أخطاء البرمجة والمفاهيم الخاطئة المحددة، في بعض 

شائع من الوالأحيان نجد طلاباً لا يعرفون كيف تعمل هياكل البرمجة الشائعة أو لديهم مفاهيم خاطئة عنهم، 

 والمنطقية البسيطة.  اللغويةجة أيضًا أن يظهر الطلاب صعوبات في اكتشاف أخطاء البرم

 ,Alammary) فيرى كلًا من :The nature of programmingطبيعة البرمجة ( 4)

Carbone, & Sheard, 2012; Gomes, & Mendes, 2014; Alario-Hoyos, et al., 2016; 

Topalli, & Cagiltay, 2018) مجة البر أن البرمجة تتطلب مستوى عال من التجريد، حيث يتطلب تعلم

مهارات مثل التجريد والتعميم والنقل والتفكير النقدي وخاصة في مراحل التعلم الأولي حيث يتوقع من 

لبرمجة لها لغات اف ،مثل هياكل التحكم لحل المشكلات الطلاب فهم وتطبيق بعض مفاهيم البرمجة التجريدية

اللغات ما ك ،الاحترافي وليس لدعم التعلمتم تطوير لغات البرمجة للاستخدام حيث  بناء جملة معقد للغاية

د أن يتطلب هذا التعقي، لذلك المعقدة لحفظها الغويةولديها العديد من التفاصيل  المحتوى الشائعة واسعة

 .اللغويةيضطر الطلاب إلى التركيز في وقت واحد في بناء الخوارزمية والقواعد 

لا ف :والرضا الكافي الطلاب ليس لديهم الدافع : )أ( Psychological Effects لآثار النفسيةا( 5) 

نتقل يسلبي للغاية بالبرمجة ارتباط يوجد لدى الكثير من الطلاب الدافع الكافي لدراسة البرمجة، لأن هناك 

ن أ بالإضافة إلى، غير الملائم اجتماعياًالطالب مبرمج باعتباره للهناك الصورة العامة فمن طالب لآخر. 

لذلك من الصعب تخيل الطلاب الذين يتطلعون إلى هذه  ،البرمجة تكتسب سمعة كونها صعبة مقررات

ورة صكما أن هناك أن يكون الأمر صعباً،  دائمًا يتوقعونمقرر ال التسجيل في الطلاب  حاولإذا والصورة. 

يتعلم )ب( . ارضوال دافعال لذلك ينقص الطلاب التحفيزووجود، دراستهاسلبية لأولئك الذين يتفوقون في 

يتم تدريس البرمجة عادةً كموضوع أساسي في بداية ، حيث الطلاب البرمجة في فترة صعبة من حياتهم

الذي  لأن هذا هو الوقت ؛بالتزامن مع فترة انتقالية وعدم استقرار في حياة الطالب التعليم العالي مقررات 

، لذلك عباًصتحدياً  ، وهنا يمثل المقرر البرمجيفيه العديد من الصعوبات والتحديات لحياة جديدة ومستقلة

 ,Gomes& Mendes)  أو التخفيف من توصيف المقرر وتبسيطه  في فترة انتقاليةيفضل عدم وضعها 

2007&2014). 
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وقد تتبع الباحثون الدراسات التى استخدمت أشكال أو أنماط وتكنولوجيات فعالة يمكن أن تساعد في 

بشكل يمكن أن يعالج صعوبات التعلم السابقة وتنمي تعلم البرمجة بكافة جوانبها عرض المشكلات البرمجية 

بشكل يبدأ من تعلم الأساسيات التي تتمثل في فهم مفاهيم البرمجة والتمييز بينها والتعرف على تراكيبها 

م التوصل علمه، وتورموزها وقواعد كتابتها إلى فهم بنية العبارات والجمل والمشكلات كاملة، ثم تقييم ما تم ت

 إلى الأنماط التالية:

 : Puzzlesنمط عرض الألغاز  -1

يهدف التعلم من خلال الألغاز إلى تعليم الطلاب التفكير الناقد وتقنيات حل المشكلة، وتعد الألغاز  

بشكل مبسط يساعد على سهولة تذكر التعلم، والمشكلة هنا تعد تحدياً للمتعلم القائم على حلها، فهى تعد 

 يث لا يكون الحل مرتب بشكل واضحًا، ويمكنه إعادة المحاولة أكثر من مرة للوصول للحل.بح

في مقررات برمجة الكمبيوتر، تتم عملية حل اللغز على عدة خطوات ، في البداية يتم طرح 

اء، زالمشكلة تبعاً لمحتوى اللغة الذى يتم تدريسه، ثم يتم تقسيم حل المشكلة البرمجية إلى عدة قطع أو أج

التي تمثل أكواد الحل  Puzzleويعتمد ذلك على مدى صعوبة المشكلة وتفرعها، ويتم تجميع قطع اللغز 

على خط واحد، ثم يقوم الطالب بمحاولة حل البرنامج من خلال اختيار قطعة الكود المناسبة، وبعد نجاحه 

 لال نظام التعلم المستخدم بشكل آلىيتم تقييمه، وإجراءات حل اللغز يقوم المعلم بإعلامها للطلاب أو من خ

(Mohorovičić, & Strčić, 2011) 

في التدريب على حل المشكلات   Puzzleالألغازاستخدام وقد أوضحت العديد من الدراسات أهمية 

ومدى مناسبته لتدريس مقرر البرمجة التمهيدية،  ولكن مع وجود العديد من الملاحظات والمشكلات التي 

تمثلت في كونه مناسب فقط للمشكلات الصغيرة، ولا يناسب كل الفئات العمرية، وكذلك حاجة الطلاب 

 م بينة وهيكل المشكلة البرمجية وذلك في بعض الدرساتوتوصيتهم بمزيد من الأمثلة التى تدعم تعلمهم لفه

التي استخدمته كأداة فقط للمراجعة قبل بدء التعلم الجديد، كما أوصوا بضرورة البحث فيه مستقبلًا بدمجه 

مع أليات أخرى تعوض حاجة الطلاب إلى فهم بنية المشكلة وتوفره بشكل دائم، إلى جانب البحث عن أنماط 

 & Oyelere et al., 2019; Ihantola)من الأمثلة وطرق أخرى في التقييم  أخرى توفر مزيد

Karavirta, 2011; Kulikov & Pevzner, 2018; Parsons& Haden, 2006; Merrick, 

2010; Sunday et al., 2020).  هذا بالإضافة إلى جانب العديد من الدراسات التي أوصت نصًا

 &Parsons) فاهيم وقواعد وبناء الجملة البرمجية كما ورد فيبضرورة استخدامه في التدريب على م

Haden, 2006, Oyelere et al., 2019; Merrick, 2010; Sunday et al., 2020) 

 : Completion problemنمط  عرض الإكمال 

 رحمان كما أشار Scaffoldingيعد هذا النمط إحدى الأنماط التي تتبع نهج السقالات التعليمية 

(Rahman ( 2012  ويتم فيها إعطاء مشكلة محلولة بالكامل ثم إتباعها بمشكلة أخرى تكون فيه إحدى ،

خطواتها ناقصة، وعلى المتعلم إكمال هذه الخطوة الناقصة، ومن ثم إيجاد الحل المناسب، وفي المشكلة 

م التأكيد مر حتى يتالتالية يمكن إنقاص خطوتين ولحل المشكلة على المتعلم إكمال الخطوتين، وهكذا يست

 على التعلم المطلوب.
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يلعب نمط الإكمال دورًا إيجابياً في عرض المشكلات البرمجية وتعلم الطلاب للبرمجة وفقاً 

 Van Merriënboer, 1990; Paas, 1992; Van) للأدبيات والدراسات، مثل دراسات

Merriënboer et al. , 2002; Griffin et al., 2008; Redford et al., 2012; Thiede et al., 

2010; Koriat & Ackerman, 2010; Koriat, Ma’ayan, & Nussinson, 2006; Baars et 

al., 2013; Rahman, 2012)  ووفقاً لهذه الدراسات فإن نمط الإكمال  لا يتم استخدامه بمفرده بل لابد

ه ، وقد ترجع فعالية هذا النمط إلي مزاياأن يسبقه شرح يدعم هذا النمط، ثم يتم التعلم أو التدريب من خلاله

المعروضة في الدراسات السابقة لهذه لنقطة وهي  فعالية مهام  نمط الإكمال التي تؤدي إلى التنشيط،  

فالمهمة بطبيعتها تقوم على  معالجة خطوات الحل المقدمة لأنها تحتوي على معلومات أساسية يحتاج إليها 

بالإضافة إلى ذلك ، خطوات الحل المقدمة هي أمثلة على منهجية   .ستمرارالمتعلم قبل أن يتمكن من الا

نظامية صحيحة لحل المشكلة، كما يمكن أن تكون أنماط الممارسة متعددة مراحل لتحفيز دوافع التعلم، و 

 يمكن أن تقتصر الإجابة الصحيحة على مساحة صغيرة لتبسيط عملية التشخيص المعقدة لبرنامج التتبع.

 : Matricesالمصفوفات نمط عرض 

تعد المصفوفة إحدى الأنماط التي تفرعت من التعلم بالأمثلة المحلولة و يتم استخدامها بغرض 

تقليل الحمل المعرفي الذى تسببه عرض المشكلة بالطريقة التقليدية، وأيضًا لتحسين التعلم، والمصفوفة 

Matrix  لمقارنة بين فئة واحدة أو أكثر " )هي عبارة عن " جدول مكون عمودين يسمح باKauffman 

& Kiewra 2010 كما تعرض الروابط الهرمية من خلال الأشكال، والكشف عن العلاقات والأنماط ، )

 .(Robinson & Skinner 1996)التي يسهل فهمها من قبل المتعلم 

اتيجية مها استروقد استخدمت المصفوفات في عرض المشكلات والتعلم كاحدى الأنماط التي تقد 

 ;Hancock-Niemic et al. , 2016)، وذلك وفقاً للدراسات Worked exampleالأمثلة العاملة 

Atkinson et al., 1999; Atkinson, Merrill-Lusk, and Bietzel, 2007; Jairam et al., 

2012; Kauffman, & Kiewra, 2010; Langan-Fox, Waycott, & Albert, 2000)  ،

من المشكلات التي واجهها الطلاب وذكرها الباحثون ان من عيوبها عدم قدرتها على عرض وكان ض

المفاهيم والقواعد البرمجية وكثرة الأخطاء الإملائية والبرمجية أثناء الكتابة، وضرورة تقديم الشرح قبل 

 استخدامها.

لتعلم وذلك في بيئة اومن ثم كانت الحاجة إلي البحث عن استراتيجية تعالج ما سبق من مشكلات 

أن التعلم المدمج أصبح أحد الطرق التعليمية التي تساهم في  Chen( ,2013المدمج، حيث يؤكد تشن )

إنجاح العملية التعليمية، وذلك من خلال إكتساب المعارف والمعلومات وجها لوجة، وإستخدام المنصات 

التعليمية، والتعلم الذاتي والتعاوني، وتحمل الطالب مسؤلية تعلمة من خلال الأنشطة التعليمية والأساليب 

عن الطرق التقليدية. وتؤكد العديد من الدراسات على أهمية وإيجابيات بيئات التعلم المدمج في  المختلفة

( والتي من أهمها:  Ja'ashan, 2015 ; Mirriahi , Alonzo & Fox , 2015العملية التعليمية مثل: )

الية يتم عرض ت الت. وفي الفقرازيادة فاعلية التعلم، تنويع طرق ووسائل المعرفة، تحقيق التعلم النشط

 مصادر الشعور بمشكلة البحث وصياغتها.
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 مشكلة البحث:

 نبعت مشكلة البحث من عدة محاور هي: 

: من خلال إطلاع الباحثون على الأبحاث والأدبيات المرتبطة بتعلم البرمجة، ومشكلاتها، وأنماط  أولًا

 عرض المشكات البرمجية المختلفة، تبين التالي:  

ل المرتفعة في مقررات  البرمجة التمهيدية إلى مشكلة عالمية دفعت كثير من الباحثين أدت نسب الفش

إلى اقتراح منهجيات وأدوات لمساعدة الطلاب. وعلى الرغم من أنه تم الإبلاغ عن أن بعض هذه الأدوات 

تقاد بأن لإعلها تأثير إيجابي في تعلم الطلاب ، إلا أن المشكلة لا تزال دون حل. وذهب بعض الباحثين ل

هناك عديد من الأسباب التي تسبب مشكلة التعلم هذه. ربما كان الأهم هو الافتقار إلى قدرات حل 

المشكلات التي يظهرها العديد من الطلاب. فهم  لا يعرفون كيفية البرمجة ، وربما يرجع ذلك أساسًا إلى 

 (.Gomes, 2007,2014 Mendes,طرق عرض المشكلات وأنماط تقديمها للطلاب  )

ومن أهم الأسباب في إيجاد عديد من المتعلمين صعوبة في تعلم البرمجة، طبيعة المهمة البرمجية 

المجردة، فالمفاهيم المجردة مثل المتغيرات وأنواع البيانات والذاكرة الديناميكية لا ترتبط ارتباطًا وثيقاً 

(، ووفقاً لبيركينز Dunican, 2002مفاهيم )تسبب بصعوبة فهم المتعلمين لهذه اليمما  بالمواقف الحياتية

الشق الأول، وهو  :أن الصعوبات الرئيسية ذات شقين Gilmore  (1990ومارتن  كما ذكر جيلمور )

إهمال الاستراتيجيات، فالأول هو توفر المعرفة لدى الطالب، ولكنها لا والثاني، هو  المعرفة الهشة ،

علمين الاستراتيجيات غير كافية مما يؤدي إلى فشل المتتعتبر ثاني تستخدم عند الحاجة إليها، وفي الشق ال

الصعوبات تحدث في ثلاث نقاط مختلفة: المرحلة الأولى  وذكر أيضًا أنأثناء محاولتهم لحل المشكلة، 

 من تصميم الحل، وأثناء الترميز أو تكويد الحل، وأخيرًا في أخطاء التصحيح وقت التشغيل. 

في دراستهم   Rosminah & Zamzuri( 2019من روزمانا و زمزوري ) وكذلك قد أوضح كلًا 

عن صعوبات تعلم البرمجة من خلال توضيح رؤية الطلاب أن لديهم مشاكل في القراءة والتتبع والكتابة 

وتصميم بسيط جزء التعليمات البرمجية، هذا يتسبب في حصول الطلاب على موقف الاعتماد على 

فالإتجاه الحالي في تعلم البرمجة هو التعلم التعاوني أو برمجة الأقران وبالتالي  الآخرين لإكمال المهمة،

أصبح الطالب كسول وغير مهتم بالتعلم، وهذا من أهم الاسباب التي جعلت هذه الدراسة تعتمد وترتكز 

 ;McCracken et al.,2001)على التعلم الفردي للطلاب، ومن الدراسات التي أكدت نفس الصعوبات 

Lister et al., 2004; Tenenberg et al., 2005)  

 ,Rosminah & Zamzuri, 2019; Albrecht)كما أوضحت هذه الدراسات والأدبيات 

Gumz & Grabowski ,2018; Linden & Lederman, 2011; Ismail, Ngah & Umar, 

2010; Rudder, Bernard& Mohammed, 2007)  لطلاب هي أن النقاط الصعبة التي يواجهها ا

المفاهيم المتعلقة بالذاكرة والتي لم يتمكن الطلاب من استخدامها في خلق نموذج عقلي واضح للذاكرة، 

وتتفاقم المشكلة عندما يتم استخدام الوسائط الثابتة هي تدريس المفاهيم الديناميكية للبرمجة وبناء عليه تم 

( عدم فهم وإتقان 1ب في تعلم البرمجة. هي: )تحديد أربعة مصادر رئيسية للمشكلة التي يواجهها الطلا

( ( الاستخدام 3( افتقار الطلاب إلى المهارة في تحليل بنية المشكلة البرمجية، )2بناء الجملة والبرمجة، )

( الإستخدام غير الصحيح لاستراتيجية حل المشكلات 4غير الفعال لتقنيات وأنماط عرض المشكلات )

 .في البرمجة
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دبيات السابقة أن لغة البرمجة تشبه في تعلمها أي لغة من اللغات التي ينطق بها العالم كما أثبتت الأ 

فهي تتكون من مجموعة من المفردات والتراكيب والقواعد التي تحكمها، وأوصت الدراسات بضرورة 

يم وبناء هالبدء في تعليم مفردات اللغة ومفاهيمها أولًا والتدريب عليها بشكل ديناميكي يضمن ثبات المفا

الجملة، ثم ضرورة توضيح بناء المشكلة والتي تتكون من مجموعة من العبارات والأسطر التي تم 

التدريب على كل منها على حدا في المرحلة الأولى فالطالب المبتدئ مع عدم وجود خبرة في البرمجة 

ورة تقييم اء والبرمجة ثم ضريحتاج لتعلم بناء لغة البرمجة قبل تطبيقها مهارات في أسلوب الهيكلة والبن

 .ما تم تعلمه للتأكد من تحقق نتائج التعلم المطلوبة

كما أوضحت هذه الدراسات ضرورة وجود أمثلة كثيرة يرجع اليها الطالب في وقت للتعلم  

وللتدريب. مع ضرورة وجود التغذية الراجعة الألية وضمان التقييم الذاتي الذي يعوض وجود المعلم 

ريب في المنزل، الأمر الذى يضمن وجود الدعم الدائم وقت عدم توفر المعلم خارج الفصل أثناء التد

 .(Albrecht, Gumz, & Grabowski, 2018) الدراسي ورده بشكل دائم على الطالب

وقد وجد لانغان فوكس وآخرون أن المبتدئين يربطون تعلمهم بكل ما هو سطحى كأساس لحل  

 كيليسي)و السبب في عدم تعرفهم على بنية المشكلة الأساسية، وأيضًا أشار المشكلة، وربما يكون هذا ه

وفقاً لدراسة لانغان فوكس أن المتعلمين وخاصة المبتدئين بحاجة إلى عرض بنية المشكلة  (1996وماير، 

-Langan) .متغيرة( )بنيةبأكثر من طريقة أو مثال، أي عدم الثبات على نمط واحد في عرض البنية 

Fox et al., 2000). 

سم بق ثانياا: خبرة الباحثين في تدريس مقررات البرمجة التمهيدية بشقيها النظري والعملي

تكنولوجيا التعليم والمعلومات بكلية البنات جامعة عين شمس تبين من خلالها مدى حاجة الطلاب 

لإستراتيجية تدريس تضمن تعلم الطلاب لكل جوانب البرمجة ومراحل تعلمها بدءًا من قواعدها ومفرادتها 

لة، في طرق عرض المشك إلى تعلم بنية المشكلة، وحاجة الطلاب لمزيد من الشرح والتدريب، والتنويع

والذي يرجع لطبيعة المشكلات واختلافها ومستوى صعوبتها، وتباين الفروق الفردية واختلافها بين 

الطلاب ، ومن هنا كانت الحاجة إلى التدريب على قواعد اللغة، وأنواع الأخطاء بشكل جديد مناسب لكل 

الذي لا تسمح به الطريقة التقليدية، وأيضًا  مرحلة من مراحل تعلم اللغة بشكل مركز كل على حدا، الأمر

حاجة الطلاب إلى حل الكثير من المشكلات للتمكن من مهارات الحل المطلوبة، والتي لا يسمح وقت 

 التعلم النظامي والمباشر بالكلية بتنفيذها جميعاً.

 ثالثاا: توصيات المؤتمرات، مثل :

 ( 2016مؤتمر العلوم والمعلومات بلندن )Science and Information Conference   والذى أشاد

بأهمية البرمجة، وأوضححح مدى صححعوبتها لطلاب علوم الكمبيوتر، ولذلك أوصححي باسححخدام طرق جديدة 

في تعليم البرمجة، وتغيير طرق العرض المعتادة، وتطوير برمجيات جديدة من شححأنها تحسححين مسححتوى 

 الطلاب، وتنمية مهارات البرمجة لديهم.

 ( 2016الححدولى لتكنولوجيححات وتطبيقححات التعليم الإليكتروني النححاشححححححئححة ) المؤتمرInternational 

conference on Emerging E-learning Technologies and Application  والذى أوضححح

أهمية البرمجة القائمة على الممارسححات، وحاجة الطلاب للحصححول إلى تحديث مناهج البرمجة الحديثة، 
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يقدم المهام البرمجية بشحححححكل مبسحححححط مألوف للمتعلمين، وأكدوا على اسحححححتخدام طرق وتقديمها بشحححححكل 

 التدريس من خلال اللعبة.

التى تناولت تصميم استراتيجيات قائمة على تكنولوجيات تعالج  رابعاا: قلة الدراسات، وخاصة العربية

مشكلات تعلم اللغة وحل المشكلات البرمجية، فمعظم الدراسات تكون لتقصي أثر استراتيجيات على توابع 

(، والتي هدفت إلى بحث أثر التفاعل بين 2010تربوية معينة، مثل: دراسة )إبراهيم أحمد السيد عطية، 

ل المشكلات مفتوحة النهاية والسعة العقلية على الحلول الإبتكارية لمشكلات البرمجة التعليمية استراتيجية ح

لدى طلاب الدبلوم المهنية، والتى توصلت نتائجها إلى فعالية كلاً من استراتيجية حل المشكلات مفتوحة 

(، والتى هدفت 2014، عبيعلي محمد علي الزالنهاية، والسعة العقلية، على الحلول الإبتكارية، ودراسة )

ي لرياضرات التفكير الإبداعى افي تنمية مهاالمشكلات يسية قائمة على حل درتاستراتيجية ثر إلى تقصى أ

عي الإبدار ـلتفكيرات ااـي مهـلنتائج تحسنًا فت اظهرأقد ـوك . وليرماة ـــي جامعــفلدى طلبة معلم الصف 

قا وفروجدت الدراسة كما ، ةـلتجريبياة ـلمجموعاة ـطلبى دـلالة( ـلأص، واةـنولمر، واةـق)الطلالرياضي ا

ي ــفوالة ــلأصواة ـنولمرواة ــلطلاقرات ااـي مهـابطة فـلضواة ـلتجريبياوعتين ـلمجماين ـحصائيا بإلة دا

ت توياـــي مســـنا فـــائج تحســـلنت، وأظهرت اةـــلتجريبيموعة المجاالح ــلصر اـة للاختبــلكلياة ـجرلدا

 الضابطة.لمجموعة ت انة مع مستويارمقا، لضابطة التجريبية اة ـــللمجموعبداعي لإار ـــلتفكيا

 

 مما سبق أمكن الباحثون صياغة مشكلة البحث الحالي في العبارة التالية :  

" توجد حاجة إلى تصميم استراتيجية لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج 

 "(++Cلتنمية كفايات البرمجة للغات الحديثة ) 

 أسئلة البحث:

 التالي: قام الباحثون بطرح السؤال الرئيسيوإنطلاقاً من صياغة المشكلة ،   

ماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية "  كيف يمكن تصميم  استراتيجية لتكامل أن

 ؟ "++Cكفايات البرمجة 

 ويتفرع من هذا السؤال الأسئلة الفرعية التالية:

 ما أسس ومراحل استراتيجية لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج؟ .1

ببيئة للتعلم المدمج لتنمية كفايات ما مراحل اسححححححتراتيجية تكامل أنماط عرض المشححححححكلات البرمجية  .2

 البرمجة للغات الحديثة؟

 

 أهداف البحث:

 يسعي البحث الحالي إلى التوصل للتالى:

 أسس ومراحل استراتيجية لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج. .1

اسحححتراتيجية لتكامل أنماط عرض المشحححكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية كفايات البرمجة  .2

C++. 
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 فروض البحث:

يمكن وضححع أسححس لتطوير اسححتراتيجية لتكامل أنماط عرض المشححكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج  .1

 .لتنمية كفايات البرمجة

ات كلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية كفاييمكن وضع استراتيجية لتكامل أنماط عرض المش .2

 .++Cالبرمجة للغات الحديثة وخاصة لغة  

 منهج البحث:

يتبع البحث الحالى المنهج الوصفي التحليلي، في عرض البحوث والدراسات وتحليلها، لإستخلاص 

، وتطوير استراتيجية لتكامل ++Cالأسس والمراحل الأساسية للإستراتيجية المقترحة وكفايات برمجة 

، وخطة تطبيقها لتنمية ++Cأنماط عرض المشكلات البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية كفايات البرمجة 

 .كفايات البرمجة للغات الحديثة ببيئة التعلم المدمج

 

 أهمية البحث:

 تكمن أهمية البحث الحالي في النقاط التالية : 

 لبيئة التعلم المدمج لتعلم البرمجة قائمة على تكامل أنماط عرض المشكلة.تقديم استراتيجية جديدة  .1

قد تفيد هذه الإسحححتراتيجية في بناء اسحححتراتيجيات أخرى مشحححابهة لتعلم البرمجة في بيئات أخري وباسحححتخدام  .2

 أنماط مختلفة أو طرق أخرى لإحداث التكامل.

يات يم لإجراء دراسات وبحوث تسعى لتقديم استراتيجتوجيه أنظار الباحثين المهتمين بمجال تكنولوجيا التعل .3

 جديدة لتعلم البرمجة قائمة على توظيف التكنولوجيات الحديثة وإنتاج الأنظمة الموجهة للتعلم.

يتوقع من تطبيق الاسحححتراتيجية ارتقاء مسحححتوى الطالبات في مادة البرمجة، وتكوين ميول إيجايبة نحو مقرر  .4

 خاص وتعلم البرمجة عمومًا. ( بشكل2لغات برمجة حديثة )

يتوقع من تطبيق الاسححتراتيجية تنمية مهارات حل المشححكلة البرمجية لدي الطالبات بشححكل كبير يؤثر إيجايباً  .5

 (.2علي مستوى تحصيلهم بمقرر لغات برمجة حديثة )

  .يمكن تطوير بيئة تعليمية مدمجة  قائمة على استراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية .6

 يقدم البحث استراتيجية جديدة تثبت مدي فعالية وأهمية التعلم المدمج عند تعلم البرمجة. .7

ستخدام الاستراتيجية لخدمة مقررات برمجية أخري قائمة علي حل المشكلات مع مراعاة المحتوى   .8 يمكن ا

 وخصائص المتعلمين.

 

 :Participantsالمشاركون في البحث 

( من المحكمين تخصص تكنولوجيا التعليم من 9عينة قصدية مكونة من عدد ) المشاركون في البحث        

 أعضاء هيئة التدريس بأقسام تكنولوجيا التعليم بالجامعة ) ثلاثة أساتذة، وأربعة أستاذ مساعد، واثنين مدرس(.
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 خطوات البحث:

 إتبع الباحثون الخطوات التالية:۔  
 

ويتمثل في إعداد الإطار النظري للبحث من خلال الإطلاع على الأدبيات  أولً: الجانب النظري: 

والدراسات السابقة المتعلقة بتعلم البرمجة والتعلم المدمج وأنماط عرض المشكلات البرمجية، واستخلاص 

 الأسس النظرية والعلمية للإستراتيجية.
 

 والذي يتمثل في: ثانيا: الجانب التطبيقي الميداني:

 لى المراحل الأساسية للإستراتيجية المقترحة لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية.التوصل ا .1

 التوصل إلى الإجراءات الفرعية للإستراتيجية المقترحة لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية. .2

 وضع مخطط أولى لمراحل  الإستراتيجية لتنمية كفايات البرمجة للغات البرمجة الحديثة. .3

 جموعة من المحكمين.العرض على م .4

 إجراء  التعديلات اللازمة في ضوء آراء المحكمين. .5

 التوصل الى  المخطط النهائي لاستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج .6

 وضع مخطط لتطبيق الإستراتيجية لتنمية كفايات البرمجة للغات البرمجة الحديثة ببيئة التعلم المدمج. .7

 دود البحث:ح

 اقتصر البحث الحالى على التالى

  ++Cلغات البرمجة الحديثة علي البرمجة بلغة  .1

التوصل إلى الشكل النهائي لإستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم  .2

 المدمج.

 .++Cالجانب المعرفي والآدائي لكفايات البرمجة بلغة  .3

 .التعليم من أعضاء هيئة التدريس بأقسام تكنولوجيا التعليم بالجامعةمحكمين تخصص تكنولوجيا  .4

 مصطلحات البحث:

 : Blended Strategyالتعلم المدمج : .1

  نظام متكامل يهدف الى مسححححححاعدة المتعلم خلال كل مرحلة من مراحل التعلم ويقوم التعلم المدمج هو

ال مختلفة داخل قاعة الدرس)محمد عطية خميس، على الدمج بين التعلم التقليدي والتعلم الالكتروني بأشححححححك

 (.255، ص 2003

  :توليف بين التعلم الإلكتروني والتعلم المباشححححححر التقليدي في منظومة تعلم لتحقيق التعريف الإجرائي

مخرجات التعلم المسححححححتهدفة بتنظيم أحداث التعلم والتدريب اللازمة لتلبية الاحتياجات التعليمية حيث يتم تعلم 

هيم والقواعد البرمجية في بيئة التعلم المباشححححر، والتدريب على التعلم من خلال أنماط عرض المشححححكلات المفا

البرمجية في بيئة التعلم الإلكتروني وفق اسححححتراتيجية تكامل أنماط العرض المقترحة بشححححكل يضححححمن التفاعل 

 زم لإرشحححححاد الطلاب أثناء التعلم،النشحححححط بين المعلم والطلاب وبين الطلاب وأنشحححححطة التعلم وتوفير الدعم اللا

 وكذلك الوقت الكافي للتعلم والتدريب داخل الصف الدراسي وخارجه.



 2020اغسطس                                  21العدد                   مجلة البحث العلمي في التربية     
 

   - 600 - 

 : Strategyالًسترتيجية  .2

   :بمعناها العام هي خطة منظمة، تتكون من مجموعة محددة من الأنشححطة والإجراءات، الإسححتراتيجية

، ص 2003)محمد عطية خميس،  ".لتحقيق أهداف معينة في فترة زمنية محددة  مرتبة في تسحححححلسحححححل معين،

109.) 

  :خطة قائمة على نهج منظومي علمي تتكون من مجموعة من المراحل وإجراءاتها التعريف الإجرائي

لمبححاشححححححر، ايتبعهححا المتعلم في بيئححة التعلم المححدمج حيححث يتم تعلم المفححاهيم والقواعححد البرمجيححة في بيئححة التعلم 

والتدريب على التعلم من خلال أنماط عرض المشحححكلات البرمجية في بيئة التعلم الإلكتروني وفق اسحححتراتيجية 

 .++Cوهو التمكن من كفايات البرمجية للغة  تكامل أنماط العرض المقترحة للوصول إلى الهدف المطلوب

 : Programming Problemالمشكلة البرمجية  .3

  :بة التعريف الإجرائي تا لة البرمجية هي عبارة عن مهمة تمثل تحدى عقلي للمبرمج في ك المشححححححك

جاح تتم المهمة، وتحل  هذه الأوامر بن يذ  نة، وعند تنف غة معي برنامج مكون من مجموعة من الأوامر وفق ل

 المشكلة البرمجية وتستخدم في هذا البحث ضمن الإستراتيجية لتنمية كفايات البرمجة.

 :Problem view stylesأنماط عرض المشكلة  .4

  :بقصحححد بأنماط عرض المشحححكلة البرمجية الطريقة أو الإسحححلوب الذي يتم به التعلم، التعريف الإجرائي

 أي طريقة وشكل سرد المشكلة والحل بشكل ما يؤدي إلى التعلم المطلوب.

 :Puzzlesالألغاز نمط عرض  .5

  الألغحازPuzzles  هي عبحارة عن طريقحة لتعليم الطلاب التفكير النحاقحد وتقنيحات ححل المشححححححكلحة، يتم

إعدادها بشكل مبسط يساعد على سهولة تذكر التعلم، واللغز أو المشكلة هنا تعد تحدياً للمتعلم القائم على حلها، 

لوصححححححول للحل فهى تعد بحيث لا يكون الحل مرتب بشححححححكل واضحححححححًا، ويمكنه إعادة المحاولة أكثر من مرة ل

(Mohorovičić & Strčić, 2011.) 

 :ته ومحتواه باختلاف المحتوى والفكرة  التعريف الإجرائي نمط للتعلم يختلف تصححححححميمه وتكنولوجيا

والتعلم الذي يقدمه، وهو في هذه الدراسححححححة عبارة عن نمط ديناميكي يسححححححتخدم في تعلم المفاهيم البرمجية من 

 فرغة لأماكن الأكواد والرموز البرمجية.خلال السحب والإلقاء في مربعات م

 : Completion problem نمط عرض الإكمال  .6

  للمشكلة البرمجية هو عبارة عن إحدى أنواع السقالات التعليمية نمط عرض الإكمالScaffolding ،

تها اويتم فيها إعطاء مشححححححكلة برمجية محلولة بالكامل للمتعلم ثم إتباعها بمشححححححكلة أخرى تكون فيه إحدى خطو

ناقصحححة، وعلى المتعلم إكمال هذه الخطوة الناقصحححة، ومن ثم إيجاد الحل المناسحححب، وفي المشحححكلة التالية يمكن 

تأكيد على التعلم  قاص خطوتين ولحل المشححححححكلةعلى المتعلم إكمال الخطوتين، وهكذا يسححححححتمر حتى يتم ال إن

 (.(Rahman, 2012المطلوب 
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 :شححححححكلة البرمجية، يتم فيه تقديم مشححححححكلة برمجية محلولة نمط لعرض وتقييم الم التعريف الإجرائي

ينقصحححها عدة خطوات يقوم الطالب بكتابتها وحلها في المحرر الخاص مكان كل خطوة ناقصحححة، ثم تقديم الحل 

 كاملًا كتغذية راجعة بعد الإنتهاء من الحل وإكمال الجمل البرمجية الناقصة.

 : Matricesالمصفوفات نمط عرض  .7

  المصححححححفوفةMatrix    هي عبارة عن جدول مكون عمودين يسححححححمح بالمقارنة بين فئة واحدة أو أكثر

(Kauffman & Kiewra, 2010 كما تعرض الروابط الهرمية من خلال الأشكال، والكشف عن العلاقات. )

 (. Robinson & Skinner, 1996والأنماط التي يسهل فهمها من قبل المتعلم )

 :نمط لعرض تعلم بناء المشححححححكلة البرمجية وهوعبارة عن جدول مكون عمودين،  التعريف الإجرائي

الأول به مشحححححكلة محلولة والأخر به مشحححححكلة مكافئة بها سحححححطر برمجى ناقص، يكمله المتعلم بإختيار الإجابة 

الصحححححيحية من بين عدة إجابات أسححححفل المصححححفوفة، ثم عرض الحل الصحححححيح كتغذية راجعة بعد الإنتهاء من 

 .الحل

 الكفايات البرمجية : .8

 :هي قدرة الفرد على فهم المعرفة وإكمال مهمة محددة، كما يمكن تعريفها بأنها قوة الحافز  الكفاية

 (.   (Ilahi, Belcadhi & Braham 2013لدى الشخص على فهم المعرفة وتطبيقها بنجاح.

  :على فهم وتطبيق  -وأدائيححا معرفيححا  -الكفححايححات البرمجيححة هي قححدرة المتعلم التعريف الإجرائي

المعرفة البرمجية ومهارات اللغة المسحححتخدمة في حل المشحححكلة البرمجية التي تعد بمثابة إكمال مهمة التعلم 

 والوصول للهدف منه.

 الإطار النظري للبحث

يتناول الإطار النظري لهذا البحث عدة محاور رئيسية، تبدأ بالمحور الأول، وهو بعنوان بيئة التعلم 

لمدمج وتصميمها لإستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلة البرمجية، والمحور الثاني بعنوان تعلم البرمجة ا

وكفايات البرمجة لحل المشكلات البرمجية للغات الحديثة، ثم المحور الثالث بعنوان أسس تطوير 

( في بيئة ++Cالبرمجة )الاستراتيجية القائمة على تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية لتنمية كفايات 

 التعلم المدمج )الإجابة عن السؤال الأول(.

 محاور الإطار النظري

 وتصميمها لإستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلة البرمجية:المحور الأول: بيئة التعلم المدمج 

من مجموعة واسعة من أساليب التعلم ، التي تجمع  Blended Learningيتكون التعلم المدمج          

 Atef)بين التعلم الإلكتروني والتعلم الحقيقي المباشر، والتقنيات ، والموارد ، ويوفر الفوائد الجوهرية التالية 

& Medhat 2015; Lin et al., 2016): (1 ) إنه يسمح بالتدريس والتعلم والتقييم للاستمرار حتى عندما

( يعزز التعلم النشط لدى الطلاب لأن الطلاب يمكنهم توصيل احتياجاتهم إلى معلميهم 2لقة. )الجامعة مغ

يمكن أن تخفف من التأثير السلبي لمقررات الإنترنت المصممة بشكل سيئ مع المقررات  ( 3)وأقرانهم.

( 5)الطلاب والمعلمين.يمكن أن يحسن من جودة تجربة التعلم بين ( 4)عالية الجودة التي يقودها المدربون.
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تعزيز المشاركة الطلابية والإلهام والتعلم ( 6)يوفر فرصة لدعم التشغيل في سياق عالمي بمزيد من الكفاءة.

 .الذاتي التنظيم مع التزويد المتأصل للتركيز على الطالب وتحسين الإنجازات الأكاديمية

ثة التي تعتمد على الإنترنت والتعلم إن جميع الطرق والأساليب والاستراتيجيات التعليمية الحدي

الإلكتروني تكفي لمهمات تعلم ولكن هناك مهمات تعلم تتطلب طرق التعليم التقليدي، تلك التي تحتاج إلي 

مختبرات حقيقية أو مصانع أو مزارع أو ورش ميكانيكية وما في شاكلتها، حيث لابد من أن يكمل كل منهما 

لك المهام والمشاركة الأدائية للطلاب للتعلم وجعل البيئة التعليمية أكثر الآخر بحيث تحقق شروط التعلم لت

جاذبية، ولا نترك أيضا التعليم التقليدي بكل فوائده، ويتطلب ذلك استراتيجيات جديدة للتعليم المدمج، وتهدف 

شه الطلاب يعي هذه الاستراتيجيات إلى جعل العملية التعليمية ذات معنى؛ لأنها تربط الواقع الحقيقي الذي

 (.2012بالمواقف التعليمية المختلفة. )جمال مصطفي عبدالرحمن الشرقاوي، 

 ومن استراتيجيات التعليم المدمج:

وحسن عبد الله النجار (، 2003أولًا:  استراتيجية التعليم المدمج كما حددها كل من محمد عطية خميس )    

 ، وهي تقوم على:(2009)

 ة ما قبل العرض، وتبصير المتعلمين بالأهداف المرجوة.إثارة الدافعية في أنشط .1

 تقديم التعلم في تتابع وصياغة المحتوى وعرضه وفق استراتيجية تناسب المهام والطلاب. .2

 تفاعل المتعلمين من خلال التدريبات والتطبيقات والأنشطة الموزعة والتوجيه، وتقرير تعلمهم.  .3

 خلال أدوات القياس. تقويم الأداء من خلال اختيار السلوك من .4

 التطبيق على المتعلمين يكون من خلال الواجبات والممارسات التعليمية .  .5

 (:2005استراتيجية التعليم المدمج كما حددها حسن زيتون )ثانياُ: 

ويستخدم التعلم المدمج في التعليم والتعلم وفقاً لاستراتيجية معينة من جملة استراتيجيات لخصها حسن        

 في الاستراتيجيات التالية:( 2005زيتون )

تتأسس على أن يتعلم درس أو أكثر بأسلوب التعلم الصفي، ويتعلم درس آخر أو أكثر  الًستراتيجية الأولى:

 بأحد أشكال التعلم الإلكتروني، ويقوم تعلم الطلاب بأي من وسائل التقويم التقليدية أو الإلكترونية.

علم س على أن يتشارك فيها التعلم الصفي والتعلم الإلكتروني تبادليا في تعليم و تتتأس الًستراتيجية الثانية:

درس واحد، غير أن بداية التعليم والتعلم تتم بأسلوب التعلم الصفي ويليه التعلم الإلكتروني، ويقوم تعلم 

 هذا البحث. متبعة فيالطلاب ختاميا بأي من وسائل التقويم التقليدية أو الإلكترونية، وهي الإستراتيجية ال

لم تتأسس على أن يتشارك فيها التعلم الصفي والتعلم الإلكتروني تبادليا في تعليم و تع الًستراتيجية الثالثة:

درس واحد، غير أن بداية التعليم والتعلم تتم بأسلوب التعلم الإلكتروني، ويعقبه التعلم الصفي، ويقوم تعلم 

 يم التقليدية أو الإلكترونية.الطلاب ختاميا بأي من وسائل التقو

م تتأسس على أن يتشارك فيها التعلم الصفي والتعلم الإلكتروني تبادلا في تعليم و تعل الًستراتيجية الرابعة:

درس واحد، بحيث يتم التناوب بين أسلوب التعلم الإلكتروني والتعلم الصفي أكثر من مرة للدرس الواحد 

 وسائل التقويم التقليدية أو الإلكترونية. ويقوم تعلم الطلاب ختاميا بأي من
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كما يمكن للمعلمين أن يلعبوا دورًا فعالًا في تقرير الكيفية والدرجة التي يمكن بها دمج وتكامل 

الكمبيوتر والتكنولوجيا مع المناهج التقليدية ونظرًا لأن المشكلات البرمجية تتطلب وقتاً أطول لحلها، وهذا 

م التقليدية. حيث يجب الإنتباه إلى توفير فرص لحل مشكلات يعطى لها الوقت الكافي لا يتاح مع بيئة التعلي

ولذلك تم استخدام التعلم المدمج الذي يدمج بين التعليم التقليدي والتعليم  (Tucker, 2012في الصف )

ي مراحل فالإلكتروني، فبيئة التعلم المدمج بيئة غنية بأدواتها التي يمكن استخدامها كوسيلة للتعلم 

 الإستراتيجية المقترحة.

 للإستراتيجية : Sequential Blended Learning Designثالثاا:  التعلم المدمج التتابعي 

 Sequential Blended Learningكذلك اعتمد الباحثون على تصميم التعلم المدمج التتابعي 

Design ( في هذا البحثAlraghaib, Elgazzar, & Nouby, 2015; Ismaeil, 2009) لبساطة ،

التصميم ومناسبته وإكماله لفكرة البحث الحالي. فهو يعد ملخصًا زمنياً لموارد التعلم الإلكتروني وموارد 

التعلم المباشر التقليدي بشكل يؤدي إلى التتابع والترابط  بين مصادر المعلومات المقدمة للمتعلم في البيئات 

ى الإنسياب الخطي للمعلومات من مورد واحد إلى المورد اللاحق في المخطط التعليمية المختلفة؛ اعتماداً عل

الزمني للتصميم. يجمع التعلم المدمج بين مصادر المعرفة المتعددة للمتعلم ويعتمد على: خصائص الطالب 

. لذا ، ة، طبيعة عملية التعلم ، ومصادر التعلم المتاحة ، والبنية التحتية لتكنولوجيا المعلومات في المؤسس

فإن العنصر الرئيسي في تصميم التعلم المدمج التتابعي هو جمع مصادر المعرفة المنفصلة المقدمة في 

المخطط الزمني / التدفق الخطي للمعلومات إلى المتعلم. استناداً إلى وجهة النظر هذه حول التعلم المدمج 

خطي اذ لابد ي من قبل المؤلفين، وهو التلخيص الالتتابعي، تم تصميم إستراتيجية جديدة للتعلم المدمج التتابع

أن يوضح خطوات ومصادر تقديم المعرفة والتدريب على المهارات العملية ثم التقييم وتوفير التغذية الراجعة 

 (.1( كما في شكل )Alraghaib et al. , 2015وذلك بشكل تسلسلي منطقي )

 

 (Alraghaib, Elgazzar, & Nouby, 2015, p. 34)( تصميم التعلم المدمج التتابعي بعد  1شكل )

 :وكفايات البرمجة لحل المشكلات البرمجية للغات الحديثةثانياا: المحور الثاني تعلم البرمجة 

 تعلم إلكتروني

 تعلم إلكتروني

 إلكترونيتعلم 

 F2Fتعليم 

F2F 

تعلم 

 إلكتروني
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:  تعلم البرمجة للغات    الحديثة:أولًا

تعتبر البرمجة عملية معقدة للغاية ومتعددة المراحل ، حيث تتطلب كل عملية فرعية معرفة محتوى 

والعديد من المهارات التي يجب  (Ambrosio et al., 2011)أخرى عمليات معرفية  واستدعاءمختلف ، 

(. على سبيل Howard, 2002; Lehman, Bruning, & Horn, 1983معالجتها في تدريس البرمجة )

المثال ، فهم القراءة ، التفكير المنطقي ، التفكير المنهجي ، اكتساب المكونات المعرفية في تحديد المشكلة ، 

تخطيط وإنتاج الحلول ، الإبداع ، الفضول الفكري ، المهارات الرياضية ، مهارات التفكير الظرفية ، التفكير 

ليلي والكمي ، استخدام مختلف المصادر ، والتدريب على تلك الإجرائي ، التفكير المؤقت ، التفكير التح

المهارات أو بعضها هو ما يجعل البرمجة والتعامل مع المشكلات البرمجية عملية مبدعة ومرنة في إنتاج 

 (.Ambrosio et al., 2011; Lau & Yuen, 2011الحلول )

 أسس تعلم جوانب كفايات البرمجة:

لمعرفة والمهارات؛ تتكون المعرفة من تعريفات وحقائق وبنية اللغة تعتمد كفاءات البرمجة على ا

(. ، وقد أطلق أوليفر Caspersen, 2007)أي بناء الجملة( وخوارزميات محددة من المعرفة البرمجية )

(Oliver, 1993 بنية هرمية على معرفة البرمجة بناء على تجربته، حيث قال أن هناك ثلاثة أنواع أساسية )

 رفة البرمجية:من المع

 فهم بناء الجملة أو بنية البرنامج.  .1

 القدرة على تطبيق عبارات )وهذا يعني الجمع بين البيانات وتنظيمها في الخوارزمية(. .2

 القدرة على حل المشكلة.  .3

استنتج أوليفر أن الطلاب يجب أن يكونوا قادرين على تتبع  بالنسبة للنوع الأول من المعرفة

 فيما يتعلق بالنوع الثانيأما الخوارزميات وفهم أي عبارات في البرامج ، بدلاً من فهم محتوى العمليات. 

من المعرفة ، يعتقد أوليفر أن المبتدئين يجب أن يعرفوا معنى العمليات. عند مواجهة مشكلة في حل مماثل 

نموذجي، يجب على الطلاب استخدام البرنامج النموذجي لحل هذه المشكلة. بالنسبة للنوع الثالث  لبرنامج

من المعرفة ، نظر أوليفر للمعرفة المحدودة للمبتدئين. لذلك ، لم يؤكد الطلاب على كتابة برنامج بشكل 

مجة ية الهرمية لمعرفة البرلمسألة. لإثبات البنمطالب حل ابل طلب بدلاً من ذلك أن يعيدوا صياغة  ،مستقل

إلى ثلاث  APT(. تنقسم العملية في APT، وقد صمم أوليفر اختبارًا يسمى اختبار العمليات الحسابية )

 .في كل خطوة خطوات لفهم ثلاثة أنواع من معرفة الطلاب بالبرمجة

طبيق تفي  التي توضحها الاستراتيجياتتتكون مهارات البرمجة من بعض الإجراءات المطلوبة و

( 1999(. ومن خصائص مهارات البرمجة كما يرى ) حسن زيتون، Caspersen, 2007هذه المعرفة  )

 (  :2012وفقاً لما ورد في )أحمد أبو العلا بهنساوى، وأخرون، 

  المهارة تعبر عن القدرة على أداء عملAction  أو عمليةProcess وهذا العمل أو العملية يتكون في ،

 Operationالغالب من مجموعة من الآداءات أو العمليات الأصغر، وهي الآداءات أو العمليات 

، Simple Responsesأو الإستجابات البسيطة  Sub-skillsالبسيطة الفرعية، أو المهارات البسيطة 

 البعض.التي تتم بشكل متسلسل ومتناسق فتبدو مؤتلفة مع بعضها 
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  تتكون المهارة عادة من خليط من الاستجابات العقلية ) وهي التي يغلب عليها الأداء العقلي مثل مهارات

حل المشكلات، ومهارات التفكير الإبتكاري ( والإجتماعية ) وهي التي يغلب عليها الأداء الإجتماعي 

 ومن أبرزها المهارات الإجتماعية المنزلية والمدرسية (.

 داء المهاري على المعرفة يتأسس الأKnowledge  أو المعلومات، إذ تكون المعرفة أو المعلومات

 جزءًا لا غنى عنه من هذا الأداء.

  ينمي الأداء المهاري للفرد ويحسن من خلال عملية التدريبTraining  أو الممارسةPractice ،

لتنويه على أن التدريب ليس مجرد ويعتبر التدريب على أداء المهارة شرطا أساسياً لتعلمها، ويجدر ا

تكرار عشوائي للأداء، بل هو تكرار واع وهادف مصحوب بالتعزيز، أي أن التدريب يكون هنا نوعًا 

 من الممارسة المعززة والموجهة لغرض معين والذي يؤدي لتحسن الأداء.

 الإنجاز معاً. يتم تقييم الأداء المهاري عادة بكل من معياري الدقة في القيام به والسرعة في 

 خطوات تعلم البرمجة:

 أربع خطوات لتعليم البرمجة: Deimel & Moffat (1982) كما اقترح موفت وديميل

 .  دع الطلاب ينفذون البرنامج من أجل مراقبة تنفيذها وتقييم فوائدها وقيودها.1

 .  اطلب من الطلاب أن يدرسوا برامج جيدة التنظيم. 2

 تعديل البرنامج وتمديده. .  يشارك المتنافسون في3

 .  دع الطلاب يقومون بتصميم وكتابة برنامج جديد بشكل مستقل. 4

( أن عملية إتقان مهارات البرمجة تتطلب مرور 2012و ذكر أحمد أبو العلا بهنساوى وأخرون )    

 الطلاب بعدد من المراحل ، يمكن إجمالها فيما يلي:

 ية بالمهارات المعرف لب  طا له شححححححرح نظري  يتم تزويد ال قدم  كأن ي لك المهارة  ية أداء ت عن كيف

 لخطوات أداء مهارة من مهارات البرمجة.

  يقدم للطالب نموذجًا عمليًا يوضححححححح التنفيذ الفعلي لأداء المهارة، كأنه يشححححححاهد مثال لخطوات حل

 مشكلة برمجية

  ك تحسحححححين أداء تليقوم الطالب بتنفيذ الخطوات السحححححابقة واللازمة لحل المشحححححكلة البرمجية بهدف

 المهارة، وحتى يصل لدرجة التمكن في أداء تلك المهارة.

 .تقويم أداء الطالب على تنفيذ مهارة حل المشكلة البرمجية 

 مراحل تعلم البرمجة في بيئة التعلم المدمج:

يت     هاجرو يد  ئة التعلم  Hadjerrouit  (2008) اقترح سححححححع حل لتعلم البرمجة في بي ثلاثة مرا

 وكانت هذه المراحل كالتالي:المدمج، 
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 مرحلة تعلم المفاهيم:  .1

 ;Bruner, 1990)حيث  تؤكد نظرية التعلم المعرفي على مخطط المتعلم كهيكل معرفي منظم  

Gagne et al., 1993) على عكس المدرسة السلوكية، تعترف المدرسة المعرفية أن العقل البشري ليس .

ذلك ، فإن المتعلم يفسححححر المعرفة ويعطي معنى لذلك. ثم دمج المعرفة  مجرد متلق سححححلبي للمعرفة. بدلًا من

الجديدة مع المعرفة السححححححابقة. يشححححححير المنظور المعرفي للتعلم إلى النشححححححاط العقلي، مثل التفكير التحليلي 

قدي.  فاهيم وعلاقاتهم. فوالتفكير الن يًا ، فهم يركزون على فهم الم جًا معرف ما يطبق المعلمون منه ند ذا إوع

كححان المتعلمون قححادرين على فهم الروابط بين المفححاهيم ، وكسححححححر المعلومححات وإعححادة بنححائهححا من خلال 

 الاتصالات المنطقية ، فإن فهمهم سيزداد.

 مرحلة البناء:  .2

وهنا ترى نظرية التعلم البنائية المعرفة ككيان مبني مصححححححنوع من قبل كل متعلم من خلال عملية 

بناء النشحححححط حيث عملية ال إلىالسحححححلبي  من التلقي  يمي للبناء يتم تعلمه كمنتج للانتقالالهيكل التنظوالتعلم. 

 ;Duffy et al., 1993)يقوم المتعلمون ببناء معرفتهم الخاصححححححة بناءً على المعرفة والخبرة السححححححابقة 

Piaget, 1971; Steffe & Gale, 1995) نائي من المتعلمين إظهار مهاراتهمو من  يتطلب التعلم الب

خلال بناء معرفتهم الخاصة عند حل مشكلات العالم الحقيقي. لذلك ، يدعو النموذج البنائي إلى تعليم يركز 

على المتعلمين ، لأن المفترض أن يتعلم الطلاب بشححكل أفضححل عندما يجبرون على اسححتكشححاف واكتشححاف 

 الأشياء بأنفسهم.

 مرحلة التقييم القائم على الحوار:  .3

نظر إلى نظرية التعلم الإجتماعية على أنها تصحححححيح للبنائية ، حيث يتم فصححححل التعلم في وفيها يمكن ال

البنائية عن السححححححياق الاجتماعي. ففي حين أنه من المفترض أن يحدث التعلم البنائي بشححححححكل فردي حيث 

المعرفة عي ويتفاعل المتعلم الفردي مع مادة الدراسححة ، فإن المنظور الاجتماعي يعتبر التعلم كموقف اجتما

حدث التعلم أثناء ممارسة المتعلمين وفيها ي(. Vygotsky, 1978; Wengler, 1998موزعة اجتماعياً  )

واختبارهم وتحسين معرفتهم وتقييمها من خلال المناقشة والحوار والتعاون ومشاركة المعلومات والتفاعل 

بأن الطريقة التي يقوم بها المتعلمون في بناء  Vygotsky (1978فيجوتسححححححكي  )وقد أكد مع الآخرين. 

من خلال علاقاتهم مع الآخرين. وقال إن التوجيهات تتم المعرفة والتفكير والعقل والتأثير على شححححكل فريد 

المقدمة من قبل أشححخاص أكثر قدرة ، تسححمح للمتعلم بالانخراط في مسححتويات النشححاط التي لا يمكن إدارتها 

 .بمفردها

حثون التعقيب على المرحلة الأخيرة حيث يمكن أن يتم التعلم والتقييم بشححححححكل فردى، فمن ويمكن للبا

أنواع الحوار وفقًا للأدبيات حوار الطالب التفاعلي مع  مصححححححادر التعلم كحواره مه جهازه الشححححححخصححححححي 

ه زوالموقع الإلكتروني بشكل مفرد، وليس بالضرورة اجتماعه بالأشخاص فقط، حيث يجتمع الطالب بجها

ويتم بينهم نوع من التفاعل والتواصححححل والتعزيز الآلى، أي كل طالب يتم تقييمه على حدا من خلال حواره 

مع جهازه الشحححخصحححي، والتغذية الراجعة الآلية المدمجة في تصحححميم كل نمط من أنماط عرض المشحححكلات 

 البرمجية.
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 مستويات التدريب على المشكلة البرمجية :

قشته من الأدبيات توصل الباحثون إلى أن التدريب على حل المشكلة في إطار كل ما سبق منا

 البرمجية يشتمل على ثلاثة مستويات من التدريب، كالتالي:

 التدريب على بنية الجمل البرمجية ) ضمن التدريب على المفاهيم (. .1

 مشكلات (.التدريب على بنية المشكلة ، وتركيبها  ) البناء من خلال المهام والأنشطة في شكل  .2

 التدريب على اكتشاف وتصحيح أخطاء المشكلة ) التقييم (. .3

ا: حل المشكلات البرمجية وأنماط عرض المشكلات البرمجية للغات البرمجة الحديثة:  ثانيا

 مفهوم المشكلة البرمجية :

( كما  2001( ترجمة ) خالد العامري، David Yong & Jeff Kintيعرف كلًا من ديفيد وجيف  )

( المشكلة البرمجية بأنها معوقات وصعوبات تعترض 2012في )أحمد أبو العلا بهنساوى ، وأخرون، ورد 

 طريقة الفرد أثناء محاولته الوصول إلى حل البرنامج.

( بأنها الصعوبات والأخطاء الشائعة 2012وقد عرفها الباحثون أحمد أبو العلا بهنساوى وأخرون ) 

الطلاب أثناء قيامهم بإعداد البرنامج أو المشروعات البرمجية باستخدام  والمتكررة والمشكلات التي تواجه

 أى لغة من لغات البرمجة.

ويعرفها الباحثون إجرائياً بأنها موقف يمثل عقبة في طريق المتعلم لإنشاء برنامج ما باستخدام إحدى 

 لغات البرمجة.

 أنماط عرض المشكلات البرمجية:

عرفة:  أ(  لما يعد تعلم البرمجة تحدياً ؟، ب( كيف يمكن تدريس مهارات قامت العديد من الأبحاث لم  

 Ford & Venema,2010; Thomas et) البرمجة بفعالية في تطوير البرمجيات؟، وقد أثبت كلًا من:

al., 2002; Bornat, Dehnadi and Simon, 2008)  أن معظم الخريجين لا يستطيعون كتابة كود

دم فهمهم الجيد لمفاهيم البرمجة، ومن هنا قامت الأبحاث بعرض المشكلة البرمجية جيد، وذلك يرجع إلى ع

 بأشكال وأنماط مختلفة، كان أهمها:

 عرض المشكلات البرمجية:في  Puzzlesالألغاز  نمط 

غالباً ما يبرر المتخصصون في تعليم اللغات استخدام الألعاب في تشكيل الحافز الذي يمكنهم توفيره   

الألعاب يمكن وصفها وتعريفها فقط  بالمتعة، ويتفق الجميع تقريباً على أنه إذا تم التعلم من خلالها ف ؛للطلاب

ً  فسوف  (. Alemi, 2010و الطلاب سيتعلمون أكثر ) ،يكون ممتعا

ل طرقاً ممتعة لتمرير وقت الفصتقديم المفردات لا يعني  لتعليمإن استخدام ألعاب الكلمات فمثلًأ   

يتحمل المعلمون مسؤولية خلق جو ، ولكن (Allen 1983ترفية الطلاب ليس مسؤولية المعلم )ف، الدراسي

فصلي بناء، مما يشجع على توسيع المفردات، واللعبة المختارة بشكل جيد يمكن أن تساعد الطلاب على 

بأن بعض الكلمات مهمة وضرورية لأنه بدون هذه  والإحساسبشكل صحيح  والمفردات اكتساب الكلمات

 .(Allen 1983)الكلمات، الهدف من اللعبة لا يمكن تحقيقه 
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التعلم القائم على الألغاز يتيح لنا تعلم مهارات حل المشكلات بالطرق المختلفة، حيث نتعلم من خلال التجربة  

نتعلم عن طريق التقليد ، لأنه ومنها  شكلة()فلا يمكن تعلم مهارات حل المشكلات إلا من خلال المرور بم

ر في التعلم القائم من خلال التفكي يتم التعلموقبل كل شيء ، من المفيد تقليد )تطبيق( بعض المبادئ والتقنيات

 على الألغاز الذي يشجع على التفكير في:

  ما الذي نتعلمه؟ 

 كيف نتعلمه؟ 

  كيف نستخدم ما تعلمناه؟ 

ات أهمية خاصة للطلاب لتطوير مهارات التعلم التي تسمح لهم بسهولة إنشاء كما تعتبر الألعاب ذ  

(، وغالباً ما تقدم الأنظمة الشبيهة بالألعاب شكلاً من Levitin, 2005تجريدات مفاهيم أو خوارزميات  )

في سياق ( Dong et al., 2012أشكال المشكلة وتتطلب من المستخدمين صياغة حل لحل هذه المشكلة  )

تعطي المستخدمين هدفاً يتطلب منهم برمجة التي  )الأحاجي(العديد من أنظمة الألغاز حيث توجد برمجة ، ال

في كثير من  ، كما أنه (Sweller et al., 2011)مسار الكائن من خلال العقبات المتواجدة داخل شبكة ما 

 ,.Lee et al)ة المستخدم الأولية الأحيان تستخدم بيئات برمجة تشبه الألغاز برامج تعليمية كجزء من تجرب

ويقدم البرنامج التعليمي في شكل ألغاز تتواجد في عدة مستويات من السهل إلى الصعب لتشجيع  (2014

أو  ..(Lee et al., 2014) الأخطاءالتعلم ، كما تستخدم بعض الأنظمة الألغازللتدريب على تصحيح 

 .(Hartness, 2004; Long, 2007) المنافسة

من خلال دمج الألغاز في الألعاب ، يمكنك إنشاء خيارات مثيرة للاهتمام. وفقا لمصمم اللغز سكوت   

ي أن هذا يعنو ،الأولى هي أن الألغاز ممتعة : السمةاللغز تميزالرئيسية التي  السماتكيم ، هناك نوعان من 

يز وهذا يم ،أن اللغز لديه دائمًا إجابة صحيحة يه المميزة ةالثاني السمة ،الألغاز هي شكل من أشكال اللعب

 (.Fullerton, 2008الألغاز عن الأشكال الأخرى للعب ، مثل الألعاب أو الدمى )

الشيء الوحيد الذي تشترك فيه معظم الألغاز هو أنها تتوقف عن أن تكون مرحة بمجرد حلها ، مما   

 عن معظم الألعاب هذا النمط من الألعابيها. يختلف يعني أنها ممتعة فقط في المرة الأولى التي تحلها ف

حيث يوجد عادةً نوعًا ما من العناصر الديناميكية في الألعاب التي تمنحهم قيمة إعادة التشغيل وتقدم تحدياً 

مثل لعبة الشطرنج ، أو من خلال القدرة على توليد  تحقيق ذلك من خلال وجود خصم ذكي  ويمكن، جديداً

(. Schell, 2008للاعب، مما يمنح اللاعب هدفاً دائم التقدم من خلال قائمة النتائج العالية )تحديات جديدة 

 ،مصمم اللعبة والمؤلف كريس كروفورد يميز أربعة أنواع مختلفة من اللعب ، كل واحدة مبنية فوق الأخرى

لف عن الألغاز بمعنى القصص والألعاب والألغاز والدمى، غالباً ما يكون للألعاب هدف الفوز وتختوهي: 

أن الألغاز تدور حول إيجاد حل يمثل الهدف. والدمى يمكن التلاعب بها ، من قبل اللاعب ، ولكن على 

أخيرًا لا يمكن التلاعب بالقصص أو تغييرها من قِبل اللاعب بل و عكس الألغاز ليس لديهم أهداف ثابتة

 .(2كما في شكل ) (Fullerton, 2008تشمل اللعب الخيالي )
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 .(Fullerton, 2008) الألعاب.  أنواع (2شكل )

(  "دع لعبتي تكون تعلمي ، وتعلمي John Dewey’s 1859-1952وفقاً لمقتبس من تأليف )    

أن التعلم واللعب لا ينبغي أن يكونا مختلفين لأن التعلم يجب أن يكون مساوياً بنفس  إلى ويشيرهو لعبتي" ، 

 واتفاقاً على أهمية(. Roblyer & Doering, 2013)ومتعتها  بالألعابالطريقة التي يستمتع بها الطلاب 

تأثير  وتوفراعد ستأن  امن شأنه للتعلم توفير بيئة ممتعة للتعلم والذي يتطلب الشرط الأمثلتم وضع الألعاب 

 متعلمينالإذا كان ا للطالب، وكل هذا يسهم في حماس المتعلمين للتعلم، فمسليً وجعله التعلم على إيجابي 

على الرغم من أن المعلمين و ،(Petkov & Rogers, 2011)التعلم متحمسين فسيكونون ناجحين في 

، وألعاب الورق ، وألعاب تمثيل الأدوار( في )ألعاب الطاولة  مثل  ليسوا غرباء على استخدام الألعاب

ر عند استخدامها في إطاو ،الفصول الدراسية ، إلا أن الغرض الأساسي من استخدامها هو التعلم لا التحفيز

الفصل الدراسي ، تعمل الألعاب كمساعدات تعليمية للمساعدة في شرح أو تعزيز مفهوم التعلم. في معظم 

، وهناك بعض ( Ments, 1999ام الألعاب في التعليم على تبسيط الأمور )الأوقات ، قد يساعد استخد

 : منها Puzzlesالألغاز  خلالالعوامل التي تكمن وراء تحمس الطلاب لنمط العرض 

  الألغازPuzzles  تعليمية ، و خاصة في توضيح قواعد حل المشكلات المفيدة )والقوية( بطريقة مسلية

 ة أهميتها في التدريب على بناء القاعدة البرمجية في تعلم اللغات المختلفة.للغاية، ومن هنا ترى الباحث

  الألغازPuzzles 2008 ,جذابة ومحفزة للتفكير)  Michalewicz & Michalewicz عندما يقدم .)

 المعلمون المفردات للطلاب ، يقومون بتفعيل اهتمام الطلاب وفضولهم.

 في عرض المشكلات البرمجية: Matrixنمط المصفوفات 

ستخدام في من الأنماط شائعة الاعرض المشكلات البرمجية في  Matrixالمصفوفات يعتبر نمط 

لمعرفي أنه يقلل الحمل ا تؤكد العديد من الأدبيات علىو ،عرض المشكلة البرمجية، واستشهد به في الأدبيات

تراكمي ثنائي الأبعاد يسمح بمقارنة الموضوع والمصفوفة هي عبارة عن "جدول  ،الدخيل ويحسن التعلم

(. كما أنه يظُهر ارتباطات هرمية Kauffman & Kiewra, 2010بسهولة مع فئة واحدة أو أكثر)

 & Robinsonبالسمات، ويكشف العلاقات التي يسهل استنتاجها وفهمها بسهولة من قبل المتعلم )

Skinner, 1996دراسات المنظم الرسومية لتحديد مبادئ التصميم (. بالإضافة إلى ذلك ، في مراجعة ل

الذي يساعد الطلاب  ةالبياني اتالمنظم أنواع المصفوفة كنوع من Vekiri  (2002) فيكري الفعالة ، يصف

 وهو مفيد أيضًا عندما تستخدم بعد قراءة نص مطولة لدمج مفاهيم جديدة.  ،على تحديد العلاقات بين المفاهيم

 Atkinson et دراسة تأثير المصفوفات على التعلم منذ عدة عقود على سبيل المثالبدأ الباحثون في 

al., 1999; ; Bera & Robinson, 2004; (Gerjects & al., 2008; Robinson et al. 1998; 

Robinson & Kiewra 1995; Robinson & Schraw 1994 ) Robinson & Skinner 1996; ،
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المفاهيم والصفات المتعلقة بالحيوانات عن طريق المصفوفة ، أو الخطوط  بدراسة ونالمتعلم وفيها قام

 العريضة ، أو النص الذي قدمه الكمبيوتر.

( في Baleenتم تصميم المصفوفات بطريقة عرضت بها أنواع المفاهيم الفرعية للحيوان )مثل حيتان 

صف العلوي، وتم عرض السمات العمود الموجود في أقصى اليسار ، وتم عرض أسماء فئات السمة في ال

 .المقابلة في الخلايا المتبقية

مصفوفة تمكنوا من الإجابة على أسئلة المقارنة بشكل الووجد الباحثون أن المتعلمين الذين يستخدمون 

أسرع من مستخدمي الخطوط العريضة أو النصوص. وقد نسبوا ذلك إلى خصائص المصفوفة، والتي تمكن 

استنتاجات من المواد المنظمة مكانياً في الذاكرة العاملة في البحث العالمي )تحديد  المتعلمين من استخلاص

أن ميزة  يؤكدون علاوة على ذلك ،موقع أكثر من قسمين من المعلومات ثم حساب العلاقة فيما بينها(

وبالتالي فإن  ،فعلياً لدى المتعلم تثبتالمصفوفة هي في فهرستها المكانية للمعلومات، مما يجعل المعلومات 

استخدام المصفوفة يسهل البحث العالمي بشكل أسرع ، وهذا بدوره يقلل من الحمولة المعرفية الشاملة على 

. ويستفيد (Gerjects et al. 2008)الذاكرة العاملة. كما تم الكشف عن نتائج مماثلة في دراسة أجرتها 

قائمة على الوسائط الفائقة، والتي مكنتهم من مقارنة المشاركون في هذه الدراسة من استخدام أداة المقارنة ال

أن بعض التصاميم  Vekiri (2002) فيكري ومع ذلك ، يحذر ،الأمثلة مع هياكل مختلفة في شكل مصفوفة

الكثير من المعلومات قد تطغى على المتعلمين مما يسبب الحمل حيث أن من المصفوفة قد تتداخل مع التعلم. 

  الزائد وسوء الأداء.

( كان الأداء أفضل بشكل Atkinson et al. 2007في دراسة اشتملت على مطالبات التفسير الذاتي )و

واضح للمتعلمين الذين تم تزويدهم بتعليمات تستند إلى عرض المشكلات من خلال مثال ولكن بدون 

ة بأن بعض القائل مصفوفات من المتعلمين الذين قدموا نفس التعليمات في المصفوفة. واستناداً إلى الحجة

( مراعاة الترتيب Robinson & Kiewra, 1995تصميمات المصفوفة قد تتداخل مع التعلم ، فقد اقترح )

المكاني للمعلومات التي تحد من المعالجة الإدراكية للمتعلمين ، مما يؤدي إلى ضعف الأداء. فمع الاستفادة 

فة تنقل العلاقات بشكل أفضل بين المفاهيم ، من الترتيب المكاني ومراعاته بشكل أفضل، فإن المصفو

وبالتالي تقلل الحمل المعرفي الدخيل بينما تتطلب في نفس الوقت اهتمامًا أقل لأن المتعلم يتحرر من عبء 

 المعنى غير المتشابك.

( تدعم هذه المفارقة ووجد Robinson & Schraw, 1994النتائج المختلطة للدراسة التي أجراها ) 

أن المصفوفة أدت إلى أداء أعلى من الخطوط العريضة والنص وحده بسبب قدرته على جعل  الباحثون

كون مفيداً استخدام المصفوفات ي، فالعلاقات بين المفاهيم صريحة بصريا من خلال الترتيب المكاني للكلمات

من الدراسات (. وقد تم دعم هذه الحجة من خلال اثنين Vekiri, 2002عندما يتم تصميمه بشكل مناسب )

 ;Gurlitt et al. 2012; Jairam et al. 2012) الحديثة ، باستخدام مجموعة متنوعة من السقالات

Kauffman & Kiewra 2010; Suzuki et al. 2008). 

و يرى الباحثون أن هذا النمط وفقاً لطريقة تصميمه التى تنص على عرض مشكلة محلولة  في البداية 

يصلح للتدريب على التصحيح وكشف الأخطاء أثناء أداء المهام والأنشطة وذلك أثناء مرحلة بناء المفاهيم، 

ى عرض تقييم لابد من عكس تصميمه أأما أثناء التقييم النهائي فهو لا يصلح للتقييم، وإذا أردنا استخدامه لل

المشكلة البرمجية المراد تقييمها ثم عرض المشكلة النموذجية المحلولة كتغذية راجعة بعد حل الأولى، وهو 
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ما يشبه تصميم نمط الإكمال وهو المقترح للقيام بالمستوى لثالث ويمكن استخدام الحوار بأنواع الكثيره 

له وجهاه الشخصي بمفرده ( والجماعي سواء التعاوني أو التشاركي مع الفردي ) تفاعل الطالب مع المشك

 هذا النمط حيث يتم التشاور حول الحل ومن ثم عرض المشكلة المحلولة والتأكد من صحتها.

 في عرض المشكلات البرمجية: Completion Problemنمط الإكمال للمشكلة 

يسححمح للطلاب بملء الفراغات أو  بااسححلو Gegg-Harrison (1991&1992)جيج هاريسححون  قدم 

نمط إنجاز هذا ال Van merrienboer (1990& 1992) فانميرينبور اقترحو ،إكمالها في مهمة البرنامج

 المشكلة كأساس لتعليم البرمجة للمبتدئين.

برنامجًا جيد التصححميم )أي برنامج مصححمم  Completion Problemيسححتخدم نمط إكمال المشححكلة 

شحححارك بينما ي، والمصحححمم جيداً يسُحححمح للطلاب بإكماله وتعديله وتوسحححيعه، وفي هذا البرنامج من قبل خبير(

الطلاب في الإكمال والتعديل والإرشحححاد ، سحححيتعلمون مفاهيم ومهارات البرمجة. يمثل نمط إكمال المشحححكلة 

اريسون جيج هقبل  الملء الفراغي المقترح من، وطريقة للتعلم من خلال مشكلات محلولة مع تطبيق التعلُّم

هو واحد من طرق تنفيذ التعلم من خلال النمط. وباسححححححتثناء ملء الفراغ )أو الإغلاق( ، اقترح نمط إكمال 

 .المشكلة كذلك تطبيقين للتعلم والتعديل والإرشاد

بعد دراسححححححة ، وبأنها مشححححححكلة يتم فيها تزويد المتعلم بحالة معينة و حل جزئي الإكمالوتعرف مهمة 

 Van لمعلومات المقدمة، فإن عندها يجب على المتعلم إكمال خطوات الحل المتبقية لحل المشكلةالحالة وا

merrienboer, 1995 1990; (Van merrienboer & de Croock) النهج فعال في تعلم  ويعد هذا

 : (Van merrienboer, 1990& 1992) البرمجة للمبتدئين لعدة أسباب

 يط،  فالمهمة بطبيعتها تقوم على  معالجة خطوات الحل المقدمة لأنها تؤدي مهام الإكمال إلى التنشحححححح

 تحتوي على معلومات أساسية يحتاج إليها المتعلم قبل أن يتمكن من الاستمرار.

 .بالإضافة إلى ذلك ، خطوات الحل المقدمة هي أمثلة على منهجية نظامية صحيحة لحل المشكلة 

 راحل لتحفيز دوافع التعلم. يمكن أن تكون أنماط الممارسة متعددة م 

  يمكن أن تقتصحححر الإجابة الصححححيحة على مسحححاحة صحححغيرة لتبسحححيط عملية التشحححخيص المعقدة لبرنامج

 التتبع. 

إلى أن الطلاب غالباً ما يستخدمون نماذج جيدة  Anderson et al. (1984) أندرسون وأخرون أشار

عادة كتابة البرنامج النموذجي الأصححلي للتكيف كأسححاس لحل مشححكلات جديدة. بمعنى آخر ، يقوم الطلاب بإ

( إلى أنه يجب على الطلاب إنشحححاء المعرفة لحل Adelson , 1981مع مهام المشحححكلات الجديدة. أشحححار )

المشححححححكلات من خلال دراسححححححة بنية البرنامج ، والاهتمام بتشححححححابه بنى البرامج المعروفة ، وتمييز أقسححححححام 

بة من المعروف أنه بالنسحححوالمعروفة في البرنامج المصحححمم حديثاً.  البرنامج ، وتطبيق خصحححائص البرنامج

تدريب على البرمجة  خدام المشححححححكلات المحلولة لإجراء أول ثلاث خطوات من ال فإن اسححححححت تدئين ،  للمب

(Deimel & Moffat, 1982)  هي اسححتراتيجية جيدة. نظرًا لطبيعة المبتدئين الذين لم يكونوا على دراية

 ,Van Merrienboer, 1990 & 1992; Van Merrienboer & Krammer)فإن  بمناهج البرمجة،
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برامج مصممة بشكل جيد كبرامج أساسية يجب إكمالها وتعديلها  واستخدموا له الإكمال،نمط  بدأوا (1987

 وتوسيعها.

ويقترح نمط الإكمال أن تكون محتويات التعلم أو مهارات البرمجة موجودة  في البرامج المصححححححممة 

قححد تكون هححذه البرامج النموذجيححة مكتملححة أو غير مكتملححة، ومن واجححب الطلاب تعححديححل أو تمححديححد ، وداًجيحح

 البرنامج النموذجي الأصلي.

ا فعحالًا  الإكمحالأن نمط  Merrienboer (1990& 1992 Van) فحانميرينبور أثبحت  سححححححينتج تعلمحً

وفيمححا يتعلق بنمط الإكمححال فححإن محتوى التعلم هو مزيج من برامج النمححاذج وأنمححاط  ،للبرمجححة للمبتححدئين

 وتسمى هذه الأساليب المختلفة التى، العمليات المطابقة، مثل الإغلاق )ملء الفراغات( والتعديل والإضافة

 الثلاثة هم: ساليبوالأ ،يقدم بها النمط عوامل التعلم التي تلد مجموعة متنوعة من الأسئلة للمبتدئين للتعلم

اسححححححلوب الإغلاق : يتم ترك عححدة أجزاء من البرنححامج الكححامححل ويحتححاج الطلاب إلى مححلء الإجححابححات  .1

 الصحيحة. تمثل الفراغات المفاهيم المهمة التي يريد النظام أن يتعلمها الطلاب .

نفس  آخر لأداء اسححححلوب التعديل: يتم إعادة كتابة البرنامج لتحسححححينه، أو تبسححححيطه، أو اسححححتخدام برنامج .2

الغرض من هذا التعديل هو السححححماح للطلاب بفهم معنى الخوارزمية والدور الذي تلعبه كل و ،الوظيفة

 عبارة في البرنامج.

اسحححلوب الإضحححافة : يتم فيه إضحححافة  معايير جديدة أو أوامر جديدة إلى الأسحححئلة الأصحححلية ، ويطلب من  .3

ويجب على الطلاب  ،إضححححافة أو طرح بعض الخطوات الطلاب إعادة كتابة البرنامج القديم عن طريق

ة الغرض من اسلوب الإضافة هو تحفيز قدرو ،إعادة كتابة البرنامج النموذجي لتلبية المتطلبات الجديدة

 الطلاب على وضع استراتيجيات حل المشكلات.

سححمح ي ويصححلح هذا النمط لتدريب الطلاب على بنية المشححكلة البرمجية بشححكل جيد بسححبب تصححميه فهو

للطلاب بعرض مشكلة محلولة نموذجية ودراستها وفي المقابل لها لديه مشكلة تنقصها عدة خطوات يحتاج 

لإكمالها، وهو أفضل من النمط السابق بسبب وضعية المقارنة التى تسمح للطالب بعرض المشكلتين بشكل 

 متوازى، لدراسة بنيتها بشكل جيد والرجوع إليها في حل المشكلة الأخرى.

وأخيرًا يرى الباحثون أن هذا النمط لا يصلح للتدريب على تصحيح واكتشاف الأخطاء والتقييم بسبب 

طريقة تصححححميمه التى تقتضححححي بعرض مشححححكلتين احداهما محلولة بشححححكل نموذجي والأخرى توازيها مما 

 يساعد الطالب في كشف الحل بسهولة ويصعب تقييم فهمه لها.

ت البرمجية في إستراتيجية تكامل أنماط العرض في حل المشكلة أسس تكامل أنماط عرض المشكلا

 البرمجية: 

تأسيسا علي ماسبق عرضه من خصائص وإمكانات أنماط عرض المشكلات البرمجية استخلص           

الباحثون أسس توظيف هذه الأنماط في الإستراتيجية لتعلم البرمجة ووتنمية كفايات حل المشكلة البرمجية 

 (:3كالتالي وكما تتضح في شكل )
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 .نمط الألغاز هو الأنسب لعرض مشكلات المفاهيم 

 .نمط المصفوفة هو الأنسب لعرض مشكلات البناء 

 .نمط الإكمال هو الأنسب لعرض مشكلات التقييم مع عكس التصميم 

 (: 3وهذا ما يوضحه الشكل )

 

 

 

 

 

 

 (: يوضح التكامل بين أنماط عرض المشكلة البرمجية في تعلم كفايات البرمجة.3شكل )

ة على تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية لتنمية المحور الثالث : أسس تطوير الًستراتيجية القائم

 :)الإجابة عن السؤال الأول( في بيئة التعلم المدمج( ++Cكفايات البرمجة )

كثير من العلماء والباحثين في مجال التعلم عمل علي وضع مفهوم لاسـتراتيجية الـتعلم ، وعلي الرغم   

من اختلاف تناولهم للمصطلح فإن جميع التعريفات تشير إلي طرق معالجة المتعلم للمعلومات . فقد عرف 

اء التـي يستخدمها المتعلم في أثن( إستراتيجيات التعلم بأنها الـسلوكيات والأفكـار 1986اينشتاين وماير )

( وبشكل أكثر 1988وعرفها ماير ) والتي تهدف إلى التأثير على عملية الترميزالتي يقوم بها المتعلم.  التعلم

 تحديداً أنها سلوكيات المتعلم والتي تهدف إلى التأثير على كيفية قيام المتعلم بعمليـات معالجـة المعلومـات.

( Strategy Learningاستراتيجية التعلم )( 127، ص 2002م الفرجانی )ولقد عرف عبد العظي 

على أنها خطة محكمة البناء مرنة اثناء التطبيق، وهي محاولة للاختيار الأمثل لكل عنصر من عناصر 

( وهي: الأنشطة Walter Dickوعرض مراحل استراتيجية للتعلم لوالتر ديك ) العملية التعليمية قبل التنفيذ،

 التعليمية، تقديم المعلومات، مشاركة الدارس، الاختبارات، المتابعة.قبل 

إلى أن " الاستراتيجية بمعناها العام هي خطة منظمة، ( 109آ، ص 2003واشار محمد خميس ) 

لتحقيق أهداف معينة في فترة  تتكون من مجموعة محددة من الأنشطة والإجراءات، مرتبة في تسلسل معين،

ي ضوء هذا التعريف يرى وجود أنواع عديدة من الاستراتيجيات التعليمية، والتي تكون وف".زمنية محددة 

في مجملها استراتيجية التعليم العامة. ومن أنواع هذه الاستراتيجيات: استراتيجية خاصة بتنظيم المحتوى 

 .لتعليميةاوتتابع عرضه، واستراتيجيات خاصة بأساليب التعليم / والتعلم، واستراتيجيات التفاعلات 

وتتمركز استراتيجيات التعلم حول استراتيجيتين أساسيتين تقعان على خط متصل، في أحد طرفيه توجد 

(، وفي الطرف الآخر استراتيجية Reception( أوالاستقبال )Expositoryاستراتيجية العرض )

(، وتتدرج المستويات بينهما باختلاف مواقعها على الخط Inquiry( أو التقصى )Discoveryالاكتشاف )
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حتى نصل إلى المنتصف فنجد إستراتيجية تجمع بين الاستراتيجيتين، ويرتبط بهاتين الاستراتيجيتين أسلوبان 

 (.Induction(، والاستقراء )Deductionهما: القياس أو الاستنباط )

 

 

 

 

 

 

       

( 2012وتتعدد نماذج استراتيجيات التعلم العامة وذلك كما ورد في  الشحات سعد محمد عتمان )

بالعرض ( 2002، 1995، عبداللطيف الجزار، 201۔ 190أ، ص ص -2003وتناولها محمد خميس )

والمناقشة، فمثلًا نموذج "جانيه وبريجز" تضمن تسع خطوات رئيسة هي: جذب الانتباه، تعريف المتعلم 

بالأهداف التعليمية، استرجاع التعلم السابق، عرض المادة التعليمية المثيرة للتعلم الجديد، توجيه التعلم، 

 التعلم وانتقاله إلى مواقف جديدة. تحفيز الأداء، تقديم الرجع، قياس الأداء، تحسين الاحتفاظ ب

لخطوات وإجراءات ومراحل  (Gagne’ & Briggs, 1979)وقد راع الباحثون نموذج جانييه       

استراتيجيات التعلم العامة، إلى جانب أسس ومكونات الاستراتيجية المقترحة التي ستعرض تالياً قام الباحثون 

 كلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج.بتصميم استراتيجية تكامل أنماط عرض المش

 

 

 

 

 

 

 مكونات استراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج:

 

بعد الإطلاع على الأدبيات التربوية الخاصة بالمشكلات البرمجية توصل الباحثون إلى مكونات 

الإستراتيجية المقترحة، والتي تتكون من منهج استراتيجية حل المشكلات في البرمجة، مراحل تعلم 

 (. 6البرمجة، مشكلات برمجية، أنماط عرض المشكلة البرمجية، تعلم مدمج، كما في شكل )

 ( 163أ، ص -2003) محمد عطية خميس،  .متصل طعلى خضح استراتيجيات التعلم (: يو4شكل )

  .نموذج محمد عطية خميس لإستراتيجية التعلم العامة .(5شكل )
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 (:6وفيما يلي تفصيل لمكونات الإستراتيجية المقترحة من شكل )

  التعلم المدمج وتصميمه التتابعيSequential Design of Blended Learning: 

اختار الباحثون التصميم التتابعي للتعلم المدمج لملائمته استراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات 

البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتعلم البرمجة وكفايات حل المشكلات البرمجية للغات الحديثة، وقد تم عرض 

 يم التعلم المدمج بعد هند الرغيبذلك ومبرراته في المحور الأول من هذا الإطار النظري، ويتم استخدام تصم

باستراتيجية  (Alraghaib, Elgazzar, & Nouby, 2015, p. X)و عبداللطيف الجزار وأحمد نوبي  

، تعلم إلكتروني  (E-Learning)، تعلم إلكتروني (F2F)، تعليم مباشر  (F2F)التتابع االتالي: تعليم مباشر 

(E-Learning) تعلم إلكتروني ،(E-Learning)  ويتم توظيف تكامل أنماط عرض المشكلة البرمجية ،

 (.7، كما في شكل ) (E-Learning)في التعلم الإلكتروني  

 :منهجية أسلوب/استراتيجية حل المشكلات في البرمجة 

  ,Dale & Weems)تم اختيار واتباع  منهجية أسلوب /استراتيجية المراحل أو الخطوات الثلاث 

 رمجية: لحل المشكلات الب (2008

 : Problem solving phaseمرحلة حل المشكلة  .1

(: وتعني analysis and specificationوتتم على عدة خطوات وهي : )أ( التحليل وتحديد المواصفات )

 Generalفهم وتحديد المشكلة وتحديد ما يجب فعله لحل هذه المشكلة. )ب( وضع الحل العام )الخوارزمية( )

Solution تحديد الكائنات ) الخطوات ( وكيفية تفاعلها مع بعضها البعض لحل المشكلة. )ج( (: وهنا يتم

(: وهنا يتم إتباع الخطوات كما تم وصفها في الخوارزمية لحل المشكلة والتحقق من Verifyالتحقق )

 صحتها.

 

 .مكونات الًستراتيجية المقترحة(: 6شكل )
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 :  Implementation Phaseمرحلة التنفيذ  .2

: ويتم هنا ترجمة Concert Solution (Program)رنامج( وتتم على الخطوات التالية: )أ( تنفيذ الحل ) الب

(: ويتم هنا تشغيل البرنامج والتحقق Testالخوارزمية ) الحل العام ( للغة البرنامج. )ب( اختبار البرنامج )

 من النتائج، فإذا تواجدت أخطاء، يتم تحليل البرامج والحل العام لتحديد مصدر الأخطاء وتصحيحها.

بمجرد كتابة البرنامج فإنه يدخل في المرحلة التالثة، وهي : Maintenance Phaseمرحلة الصيانة  .3

:  Maintain: ويتم فيها استخدام البرنامج وتشكليه. )ب( الصيانة  Useالصيانة، ويتم فيها: )أ( الاستخدام 

 ستخدامه.اويتم فيها تعديل البرنامج لتلبية المتطلبات المتغيرة أو لتصحيح الأخطاء التى تظهر عند 

 ( بعض جوانب كفايات البرمجة للغةC++:المستهدفة ) 

 (++Cوتوصيف مقرر البرمجة )(، ++Cقام الباحثون بمراجعة الأدبيات المتصلة بلغة البرمجة الحديثة )

(.  وتطبيق منهج تحليل المحتوي كما عرفه 2019من وحدة الجودة، قسم تكنولوجيا التعليم والمعلومات )

( للمواد التعليمية للمقرر، أمكن الباحثون التوصل إلي هذه القائمة لجوانب كفايات 2017عبداللطيف الجزار)

 لاستهدافها كأساس للإستراتيجية:( ++Cالبرمجة للغة )

 هيم البرمجة وعملياتها الأساسية.الإلمام بمفا  .1

 "، وبنيتها الأساسية.++Cالإلمام بمفاهيم لغة البرمجة "  .2

 ".++Cفي لغة البرمجة "  Variablesالإلمام بالمتغيرات  .3

 ".++Cاستخدام المتغيرات في لغة البرمجة "  .4

 ".++Cفي لغة البرمجة "  Input/ Outputالإلمام بالمدخلات والمخرجات  .5

 ".++Cرجات والمخرجات في لغة البرمجة " استخدام المخ .6

 ".++Cفي لغة "  Loop Statements & Expressionsالإلمام بالجمل والتعبيرات الحلقية  .7

 ".++Cاستخدام الجمل والتعبيرات الحلقية في لغة البرمجة "  .8

 ".++Cفي لغة البرمجة "  Decisionsالإلمام بالقرارات  .9

 ".++Cاستخدام القرارات في اللغة "  .10

  : أنواع المشكلات البرمجية 

توجد ثلاثة أنواع من المشكلات غالبا تواجه تعلم البرمجة وحل المشكلات البرمجية، وقد حلل سعيد 

‘ مشكلات قائمة على المفاهيم( هذه الأنواع للمشكلات البرمجية: Hadjerrouit, 2008هاجرويت )

 قييم.مشكلات قائمة على بناء الأنشطة،  ومشكلات خاصة بالتو

 :أنماط عرض المشكلات البرمجية 

عرف الباحثون إجرائياً نمط عرض المشكلة بإنه طريقة/ وسيلة لتعليم وتعلم المشكلة والتدريب عليها  

حيث يقوم بعرض المشكلة بشكل ما يوضح هدفها ومكوناتها وصولُا لحلها. وعرض الباحثون مسبقاً ثلاثة 

 المشكلة البرمجية كلًا منها على حدا.أنماط تم تتبعها وحصرها استخدمت لعرض 

 :مراحل تعلم البرمجة 

 وقد قام الباحثون بعرضها مسبقاً في المحور الأول وكانت المراحل كالتالي:
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 مرحلة تعلم المفاهيم. .1

 مرحلة بناء التعلم. .2

 مرحلة التقييم. .3

  لتعلم كفاياتأسسسسس النموذج الأولي لتصسسسميم الإسسسستراتيجية تكامل أنماط عرض المشسسسكلات البرمجية 

 ( ببيئة للتعلم المدمج:++Cالبرمجة )

بعد أن قام الباحثون بعرض  أسس ومكونات الاستراتيجية وعرض أنماط المشكلات التي تم التوصل 

لها، وأنواع هذه المشكلات، وتمرير كل نمط من أنماط العرض على أنواع المشكلات الثلاثة والمفاضلة 

ئم كل مشكلة من المشكلات الثلاثة، وتحليل المحتوى ومعرفة الكفايات بينهم لمعرفة ما النمط الذي يلا

 (Prototype)" ،  أمكن وضع أسس النموذج الأولي ++C (  2البرمجية لمقرر " لغات برمجة حديثة )

 لمراحل الاستراتيجية المقترحة لتكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج:

: مرحلة الإ   عداد والتهيئة في بيئة التعلم التقليدي:أولًا

هذه المرحلة مهمة جداً لتهيئة الطالبات وتحفيزهم للتعلم، وشرح خطوات الإستراتيجية وبيئة التعلم التي 

تحتوى على أنماط العرض المستخدمة حيث يتم تدريبهم على استخدام هذه الأنماط والإبحار داخل البيئة 

الطالبات، وتبدأ هذه المرحلة بعقد جلسة عامة مع الطالبات لتهيئتهم وإثارة  وعرض مكوناتها بشكل عام أمام

دافعيتهم لبدء التعلم الجديد، ثم تعريفهم بالأهداف التعليمية للمقرر، والمطلوبة منهم في نهاية التعلم، وتجميع 

اتيجية التي سيتم يح الإستربياناتهم المطلوبة لتسجيل دخولهم للبيئة ) الاسم، الإيميل، رقم التليفون(، ثم توض

بها تدريس المقرر، وطريقة الدمج بين البيئتين التقليدية والإلكترونية بشكل عام ومعلن للطالبات، ويعقب 

على أجهزة الطالبات، ثم تدريب الطالبات C++, C؛ لتنفيذ برامج لغتي  ++Dev Cذلك تحميل برنامج 

تعامل مع مكونات واجهة التفاعل، وتعليمات السير في على تسجيل الدخول إلى الموقع الإلكتروني، وال

الموديولات التعليمية، حتى تألفه الطالبات، ويقبلوا عليه. وبعد ذلك تدريبهم على كيفية التعامل مع أنماط 

عرض المشكلات المستخدمة في البحث الحالي، والتنقل بينها، ثم إرسال بيانات تسجيل كل طالب على 

( في موعد محدد ومعلوم للطالبات، وبعد تسجيل Username, Password, Site linkالإيميل الخاص به )

الطالبات الدخول إلى صفحة الموقع الالكتروني، تقوم كل طالبة بقراءة مقدمة المقرر والتعليمات بدقة، 

مقرر، لي للوفهمها جيداً قبل الدخول للموديول الأول من موديولات المقرر، ثم أداء الطالبات للاختبار القب

وحل جميع بنود هذا الاختبار، للوقوف على مدى حاجتهم لدراسة المقرر، وذلك من خلال مقارنة درجات 

 ( من درجة هذا الاختبار.%90كل طالبة بالدرجة المحكية )

 ثانياا: مرحلة عرض وتكوين المفاهيم البرمجية والقواعد البرمجية في البيئة التقليدية:

شرح الجانب المعرفي للمفاهيم البرمجية وبينة اللغة من الأكواد المكونة لها في  وفي هذه الخطوة سيتم

بيئة التعلم التقليدية ثم شرح مشكلة محلولة كمثال للطلاب يوضح لهم كيفية بناء المعرفة وربط ما سبق تعلمه 

بدأ بقيام لبرمجية ، وتمن اكواد مع الأكواد الجديدة وترتيبها في ضوء قواعد اللغة بشكل يسمح بحل المشكلة ا

المعلم بتوضيح الهدف المراد تدريسه إلى الطالبات، ثم شرح المفهوم البرمجي الذي يتناوله الهدف، وتوضيح 

كافة جوانبه المعرفية ) تعريف، خصائص، تكوين الجملة البرمجية، ...(، وعرض مشكلة محلولة على 

لتنفيذ  ++Dev Cثم شرح طريقة استخدام برنامج الطالبات لتعلم بنى وتراكيب حل المشكلة البرمجية، 

 المشكلات البرمجية من خلاله، ثم فحصها وصيانتها.
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في بيئة  (Puzzleالتدريب على تكوين المفاهيم والقواعد البرمجية من خلال نمط الألغاز )ثالثاا: مرحلة 

 التعلم الإلكترونية: 

بعد شرح الجانب المعرفي للمفاهيم البرمجية وبينة اللغة من الأكواد المكونة لها في بيئة التعلم التقليدية،        

ومن ثم الإنتقال إلى البيئة الالكترونية عقب الإنتهاء من شرح معارف ومفاهيم اللغة للتدريب على بنية الكود 

لطالب بترتيب أجزاء الكود المكونة عليها بالشكل بشكل فردي من خلال اللغز المكون من صورة يقوم ا

المطلوب لحل المشكلة التي أمامه، ثم ظهور التغذية الراجعة له، وتتم هذه المرحلة بدءًا من توجيه الطالبات 

إلى بيئة التعلم الالكترونية للتدريب على تكوين المفاهيم التي تم شرحها، وبعض المشكلات التي تنمي تعلم 

ب حل المشكلات البرمجية لديهم، ومن ثم تقييم ما تم تعلمه والتدريب عليه، ثم تسجيل الطالبات بنى وتراكي

دخولهم مرة أخرى إلى صفحة الموقع الالكتروني، والدخول إلى الموديول الأول، وقراءة الطالبات لصفحات 

مع ملاحظة أن الموديول المقدمة، وتعليمات السير في المودبول، والأهداف التعليمية وعناصر المحتوى،  

سيفتح فقط في حالة أداء الأختبار القبلي، ثم دخول الطالبات إلى القسم الأول من الأقسام الثلاثة، والخاص 

بالتدريب على تكوين مفاهيم الجمل البرمجية المتاحة لهم في هذا الوقت تزامناً مع ما تم شرحه في المحاضرة 

دخول الطالبات على المفهوم المراد التدرب عليه، ثم عرض المشكلة  التقليدية من مفاهيم برمجية، وبعدها

على الطالبات، ثم تقوم الطالبة بقرائتها جيداً، بحيث يميز بين المعطى والمطلوب، وتقديم حل المشكلة في 

)صورة( تم تقسيمها إلى عدة أجزاء مرقمة وعلى كل جزء يوجد قطعة من الكود  Puzzleشكل لغز 

المشكلة البرمجية، وقيام الطالبات بترتيب أجزاء الكود من خلال قيامهم بسحب وإلقاء الكود المطلوب لحل 

(Drag and Drop على خلفية الصورة التي تجدها الطالبات أسفل صورة اللغز غير المرتبة، والتي هي )

ضغط على بات بالنفس الصورة السابقة ولكن خالية من الأكواد وبالتسلسل الصحيح للأرقام، ثم قيام الطال

Submit and Finish  بعد الإنتهاء من الحل، وظهور التغذية الراجعة للطالبات بعد كتابة الترييب الصحيح

للمشكلة، والتي تحتوى على الإجابة الصحيحة لحل اللغز، وعدد الحركات التي نجحت في اتمامها، ووضع 

 الكود في المكان الصحيح بالفعل.

في بيئة  (Matrixعلى بناء المشكلة وتركيبها الصحيح من خلال نمط المصفوفة )رابعاا: مرحلة التدريب 

 التعلم الإلكترونية:

وفي هذه الخطوة وبعد قيام الطالبات بالتدريب على المفاهيم باستخدام نمط الألغاز تنتقل الطالبة إلى  

القسم الثاني للتدريب على بناء المشكلات من خلال عرض أمثلة نموذجية باستخدام نمط المصفوفة وهي 

ذلك لمراجعته ودراسته عبارة عن جدول مكون من عمودين، الأول به المثال الذي قام المعلم بعرضه و

ببطء وتمعن، والعمود الأخر لمشكلة مكافئة للأولي بها خطوة أو خطوتان ناقصة يقوم الطالب بإكمالها من 

خلال اختيار الإجابة الصحيحة من بين عدة إجابات موجودة أسفل المصفوفة، وذلك للتأكد من فهمه وبنائه 

جعة التي تخبره بمدى صحة حله، وتبدأ هذه المرحلة الصحيح للمعرفة البرمجية، ثم عرض التغذية الرا

بدخول الطالبات إلى القسم الثاني من الأقسام الثلاثة، والخاص بالتدريب على بنى وتراكيب حل المشكلة 

البرمجية وبدائلها المتاحة لهم في هذا الوقت تزامناً مع ما تم عرضه في المحاضرة التقليدية من مفاهيم 

للغة، ثم دخول الطالبات على انشطة القسم المفتوحة بالترتيب الموجود والمنظم من برمجية وأساسيات ا

، تم تصميمها على شكل جدول Matrixالسهل إلى الصعب، وعقب الدخول تجد الطالبة نفسها أمام مصفوفة 

حلها وذلك و مكون من عمودين، الأول به المثال المحلول الذي قام المعلم بعرضه للمشكلة في البيئة التقليدية

لمراجعته ودراسته ببطء وتمعن من قبل الطالب، والعمود الأخر به مشكلة مكافئة للمشكلة لأولي وبها خطوة 

أو خطوتان ناقصة، ثم قيام الطالبات بدراسة المثال الأول والمحلول أمامهم، ثم الإنتقال إلى المشكلة المقابلة 



 2020اغسطس                                  21العدد                   مجلة البحث العلمي في التربية     
 

   - 619 - 

مييز بين المعطى والمطلوب، ودراسة خطوات الحل الموجودة، لها في العمود الثاني، وقرائتها جيداً ثم الت

وبعدها قيام الطالبات بإكمال الخطوات الناقصة للمشكلة المعروضة من خلال اختيارها للإجابة الصحيحة 

من بين عدة إجابات،  وذلك للتأكد من فهمها وبنائه الصحيح للمعرفة البرمجية، ثم عرض التغذية الراجعة 

، ثم صيانة البرنامج ++Dev Cبمدى صحة حلهم، ثم تنفيذ الحل المشكلة الثانية على برنامج التي تخبرهم 

واستخدامه للتأكد من عدم وجود أخطاء كتابية، وبعدها الإنتقال للتدريب على مشكلات جديدة من خلال 

 مصفوفات أخرى، وبعد الإنتهاء من التدريب، يقوم الطالب بالإنتقال للقسم الثالث.

 في بيئة التعلم الًلكتروني:( Completionمن خلال نمط الإكمال  )ا: مرحلة التقويم خامسا 

بعد قيام الطالبات بالإنتهاء من التدريب على مرحلتي المفاهيم و وبني المشكلات البرمجية، تقوم 

رحلة بقيام لمالطالبات بالإنتقال للقسم الثالث وذلك للتقويم على ما سبق من خلال نمط الإكمال، وتبدأ هذه ا

الطالبات بالإنتقال إلى القسم الثالث، وفتحه، ثم فتح صفحة التقويم البنائي الأول، وبعد دخول الطالبة إلى 

الصفحة ، تعرض عليها مشكلة برمجية عليها أن تقرأها بشكل جيد تجد الطالبة خطوات الحل أسفل المشكلة 

 التقويم وتنتقل لغيره ثم قيام الطالبة بإكمال الخطواتتنقصها نقاط على الطالبة أن تكملها لكي تجتاز هذا 

الناقصة من خلال كتابتها لحل المشكلة مرة أخرى كاملة في محرر نص خاص بذلك، ثم تضغط الطالبة 

بعد إنهاء كتابة الحل، ثم عرض التغذية الراجعة على الطالبة التي  Submit and Finishعلى مفتاح 

ثم صيانة البرنامج واستخدامه للتأكد  ++Dev Cذ حل المشكلة على برنامج تخبرها بمدى صحة حلها، تنفي

من عدم وجود أخطاء كتابية، ثم تأخد الطالبة لقطة شاشة للحل الخاص بكل مشكلة تقويم، وتقوم بإرسالها 

حل  بإلى ايميل المعلم كدليل على قيامه بهذه الخطوة، ثم الإنتقال لتقويم المشكلة الجديدة التي ستفتح عق

مشكلة التقويم السابقة، والرجوع مرة أخرى إلى بيئة التعلم التقليدية لدراسة مفاهيم برمجية جديدة حتى ينتهي 

التعلم المطلوب ويبدأ تعلم جديد، وهكذا إلى نهاية المقرر، وتنتهي هذه المرحلة بانتقال الطالبة لأداء الاختبار 

 المطلوبة للتقويم في المقرر.البعدي للمقرر عقب الإنتهاء من كل المشكلات 

لاسححححححتراتيجية تكامل أنماط  (prototype)ويمكن عرض الشححححححكل المبدئي لأسححححححاس النموذج الأولي 

 .(7ببيئة التعلم المدمج في الشكل ) عرض المشكلات البرمجية

  

 

البرمجية ببيئة التعلم ستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات الشكل المبدئي لأساس النموذج الأولي لً( 7شكل )

 المدمج
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 إجراءات البحث:

قام الباحثون بالإجراءات التالية للتوصل إلى الصورة النهائية لخطوات الإستراتيجية القائمة على تكامل     

 أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج :

 تصميم الصورة المبدئية لاستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج.  -

 إعداد أداة البحث وهي بطاقة التحكيم علي الصورة المبدئية لاستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات. -

لات تكامل أنماط عرض المشححكتطبيق أداة البحث  وهي بطاقة التحكيم علي الصححورة المبدئية لاسححتراتيجية  -

 علي المشاركين في البحث .

أولً : تصميم الصورة المبدئية لًستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم 

 المدمج:

قام الباحثون باشتقاق الصورة المبدئية لاستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة 

لك في ضوء ما تم عرضه بالإطار النظري للبحث في المحور الثالث خاصة مراحل التعلم المدمج، وذ

خمسون خطوة فرعية ( 50مراحل رئيسية، ) ( خمسة5الإستراتيجية، تم تصميم  الصورة المبدئية في )

(، وبعد مراجعة الباحثون لهذه الصورة وإجراء التعديلات اللازمة، أصبحت 1كما يعرضها جدول )

 المبدئية جاهزة للتحكيم عليها، ثم قام الباحثون بإعداد أداة البحث للتحكيم علي الصورة المبدئية.الصورة 

ثانيا :إعداد أداة البحث وهي بطاقة التحكيم علي الصورة المبدئية لًستراتيجية تكامل أنماط عرض 

 المشكلات:

ط لمبدئية لاستراتيجية تكامل أنماقام الباحثون بتحديد الهدف من بطاقة التحكيم علي الصورة ا        

عرض المشكلات وهو التوصل إلي استراتيجية صادقة وصحيحة تكامل أنماط عرض المشكلات، وذلك 

للتعرف على آراء المحكمين في البطاقة، وإضافة أو حذف أو تعديل ما يرونه مناسبا.ومن ثم تم وضع 

في شكل جدول   (Checklist)دئية في بطاقة مراحل وخطوات الإستراتيجية التي تم تصميم صورتها المب

مكون من قائمة بها المراحل الرئيسية، ويندرج تحت كل مرحلة رئيسية الإجراءات الفرعية الخاصة بها. 

وتتكون استبانة التحكيم من ثلاث خانات وهي: مهم، إلى حد ما، غير مهم ، لبيان مدى أهمية كل من مراحل 

مة وخطواتها الفرعية،  كما تم سؤالهم عن إضافة أي مراحل أخرى يرونها الإستراتيجية المذكورة بالقائ

واقتراح الخطوات الإجرائية للمرحلة أو المراحل التي يضيفونها، وتم مراجعتها بواسطة ثلاثة من أعضاء 

رض غهيئة التدريس بقسم تكنولوجيا التعليم والمعلومات بكلية البنات بجامعة عين شمس للتأكد من تحقيقها لل

 الذي وضعت من أجله وهو التحقق من صدق الإستراتيجية.

ثالثا: تطبيق أداة البحث  وهي بطاقة التحكيم علي الصورة المبدئية لًستراتيجية تكامل أنماط عرض 

 المشكلات علي المشاركين في البحث:

تراتيجية سقام الباحثون بالتواصل مع المحكمين المشاركين في البحث لتسليم الصورة المبدئية لا

تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية، ومنهم من طلب ايصال نسخة الصورة المبدئية بشكل ورقي، 

ومنهم من طلب ارسال النسخة الإلكترونية منها على الإيميل الخاص به، وطلب أحد المحكمين موعداً مع 

اقات تحكيم قام الباحثون بجمع بطأحد الباحثين وتحكيم البحث ومناقشته خلال الجلسة، وبعد الإنتهاء من ال
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التحكيم الورقية من المحكمين، واستلام الإلكتروني منها عن طريق الإيميل ثم تم فلترة وتحليل بيانات 

 البطاقات لجمع البيانات المطلوبة وتعديل اللازم وفقاً لأراء السادة المحكمين.

 تيجيةنتائج البحث ومناقشتها والتوصل إلي الشكل النهائي للإسترا

قام الباحثون بتنظيم وتحليل  بيانات البطاقات التي تم تحكيمها بعد تطبيقها علي المشاركين في البحث       

من المحكمين علي استراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج، وذلك للإجابة 

 كامل أنماط عرض المشكلاتعن السؤال الفرعي الثاني الذي ينص على كيف يمكن بناء استراتيجية لت

 البرمجية ببيئة للتعلم المدمج لتنمية تلك الكفايات؟ 

قام الباحثون بحساب نسب التكرارات الأراء السادة المحكمين على الإجراءات الفرعية، وتم حساب       

 تي حصلتالتكرارات على مقياس ثلاثي متدرج )مهم، الى حد ما، غير مهم(، فتم أخذ الإجراءات الهامة وال

( ، 1، وحذف الإجراءات التي حصلت على نسب أقل من ذلك، كما في جدول )%70على نسب تصل إلى 

وقد قام الباحثون بحساب نسبة الإتفاق التي أبداها السادة المحكمين على مدى أهمية كل مرحلة من المراحل 

 وفقاً للخطوات والمعادلات التالية:

 جراء فرعي وفقاً لأراء السادة المحكمين من خلال المعادلة التالية:( حساب نسبة الإتفاق أهمية كل إ1)

 

 

 

 المؤشرات من ( حساب متوسط نسبة الإتفاق على أهمية المرحلة بأكملها من خلال حساب متوسط نسبة2)

 خلال المعادلة التالية:

 

 

 

 ( حساب متوسط نسبة الإتفاق على الإستراتيجية من خلال المعادلة التالية:3)

 

 

.كما تم (، 1التكرارات والنسب المئوية للإتفاق لإراء السادة المحكمين كما في جدول ) وقد تم حساب     

ملاحظات السادة المحكمين، ومتوسط  نسبة الأتفاق علي كل مرحلة، ومتوسط نسبة الأتفاق تجميع وتحليل 

 علي الإستراتيجية ككل.

 ( نسبة اتفاق السادة المحكين على أهمية كل مرحلة بإجراءتها:1جدول )

 

 م

 

 

 خطوات الإستراتيجية

 )التكرار والنسب المئوية( 

 غير مهم إلى حد ما مهم

 إجراءعدد المحكين الذين اتفقوا على أهمية كل 

 عدد المحكين الكلي
 ×

1

0

0 

 مجموع نسب الإجراءات الفرعية

 عددها

 

 مجموع نسب المراحل

 عددها
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 %  ت ت  % ت  %

:     في بيئة التعلم التقليديمرحلة الإعداد والتهيئة  أولًا

   (%100) 9 عقد جلسة عامة مع الطالبات لتهيئتهم وإثارة دافعيتهم لبدء التعلم الجديد.  .1

   (%100) 9 تعريف الطالبات بالأهداف التعليمية للمقرر، والمطلوبة منهم في نهاية التعلم.  .2

المطلوبة لتسجيل دخولهم للبيئة ) الاسم، الإيميل، رقم  تجميع بيانات الطالبات  .3

 التليفون(.

9 (100%)   

توضيح الإستراتيجية التي سيتم بها تدريس المقرر، وطريقة الدمج بين البيئتين   .4

 التقليدية والإلكترونية بشكل عام ومعلن للطالبات.

9 (100%)   

على أجهزة  ++C, C ؛ لتنفيذ برامج لغتي  ++Dev Cتحميل برنامج   .5

 الطالبات. 

9 (100%)   

تدريب الطالبات على تسجيل الدخول إلى الموقع الإلكتروني، والتعامل مع   .6

مكونات واجهة التفاعل، وتعليمات السير في الموديولات التعليمية، حتى تألفه 

 الطالبات، ويقبلوا عليه.

9 (100%)   

أنماط عرض المشكلات المستخدمة في تدريب الطالبات على كيفية التعامل مع   .7

 البحث الحالي، والتنقل بينها.

8 

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

 ,Usernameإرسال بيانات تسجيل كل طالب على الإيميل الخاص به )  .8

Password, Site link.في موعد محدد ومعلوم للطالبات ) 

9 (100%)   

   (%100) 9 تسجيل الطالبات الدخول إلى صفحة الموقع الالكتروني.  .9

قراءة مقدمة المقرر والتعليمات بدقة، وفهمها جيداً قبل الدخول للموديول الأول   .10

 من موديولات المقرر.

9 (100%)   

أداء الطالبات للاختبار القبلي للمقرر، وحل جميع بنود هذا الاختبار، للوقوف   .11

طالبة على مدى حاجتهم لدراسة المقرر، وذلك من خلال مقارنة درجات كل 

 ( من درجة هذا الاختبار.%90بالدرجة المحكية )

9 (100%)   

 أخرى:   .12

............................................. 

............................................. 

.............................................. 

   

    والقواعد البرمجية في البيئة التقليدية:مرحلة عرض تكوين المفاهيم البرمجية  ثانياا:

   (%100) 9 قيام المعلم بتوضيح الهدف المراد تدريسه إلى الطالبات.  .13

شرح المفهوم البرمجي الذي يتناوله الهدف، وتوضيح كافة جوانبه المعرفية )   .14

 تعريف، خصائص، تكوين الجملة البرمجية، ...(.

9 (100%)   

   (%100) 9 الطالبات لتعلم بنى وتراكيب حل المشكلة البرمجية. عرض مشكلة محلولة على  .15

لتنفيذ المشكلات البرمجية من خلاله،  ++Dev Cشرح طريقة استخدام برنامج   .16

 ثم فحصها وصيانتها.

9 (100%)   

 أخرى:   .17

o ......................................... 

o ......................................... 

o ......................................... 

   

مرحلة التدريب على تكوين المفاهيم والقواعد البرمجية من خلال نمط الألغاز  ثالثاا:

(Puzzle:في بيئة التعلم الإلكترونية ) 

   

توجيه الطالبات إلى بيئة التعلم الالكترونية للتدريب على تكوين المفاهيم التي تم   .18

المشكلات التي تنمي تعلم بنى وتراكيب حل المشكلات  شرحها، وبعض

 البرمجية لديهم، ومن ثم تقييم ما تم تعلمه والتدريب عليه.

7  

(77.8%) 

2 

(22.2%) 

 

 9 تسجيل الطالبات دخولهم مرة أخرى إلى صفحة الموقع الالكتروني.  .19

 (100%) 
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المقدمة، وتعليمات الدخول إلى الموديول الأول، وقراءة الطالبات لصفحات   .20

السير في المودبول، والأهداف التعليمية وعناصر المحتوى،  مع ملاحظة أن 

 الموديول سيفتح فقط في حالة أداء الأختبار القبلي.

9 

 (100%) 

  

دخول الطالبات إلى القسم الأول من الأقسام الثلاثة، والخاص بالتدريب على   .21

هم في هذا الوقت تزامناً مع ما تم شرحه تكوين مفاهيم الجمل البرمجية المتاحة ل

 في المحاضرة التقليدية من مفاهيم برمجية.

9 

 (100%) 

  

 9 دخول الطالبات على المفهوم المراد التدرب عليه.  .22

 (100%) 

  

عرض المشكلة على الطالبات، ثم تقوم الطالبة بقرائتها جيداً، بحيث يميز بين   .23

 المعطى والمطلوب.

9 

 (100%) 

  

)صورة( تم تقسيمها إلى عدة أجزاء  Puzzleتقديم حل المشكلة في شكل لغز       .24

 مرقمة وعلى كل جزء يوجد قطعة من الكود المطلوب لحل المشكلة البرمجية.

9 

 (100%) 

  

 Dragقيام الطالبات بترتيب أجزاء الكود من خلال قيامهم بسحب وإلقاء الكود )  .25

and Drop تجدها الطالبات أسفل صورة اللغز غير ( على خلفية الصورة التي

المرتبة، والتي هي نفس الصورة السابقة ولكن خالية من الأكواد وبالتسلسل 

 الصحيح للأرقام.

9 

 (100%) 

  

 8 بعد الإنتهاء من الحل. Submit and Finishقيام الطالبات بالضغط على   .26

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

كتابة الترييب الصحيح للمشكلة، والتي ظهور التغذية الراجعة للطالبات بعد   .27

تحتوى على الإجابة الصحيحة لحل اللغز، وعدد الحركات التي نجحت في 

 اتمامها، ووضع الكود في المكان الصحيح بالفعل.

9 

 (100%) 

  

مرحلة التدريب على بناء المشكلة وتركيبها الصحيح من خلال نمط المصفوفة  :رابعاا

(Matrixفي بيئة التعلم ) :الإلكترونية 

   

دخول الطالبات إلى القسم الثاني من الأقسام الثلاثة، والخاص بالتدريب على بنى   .28

وتراكيب حل المشكلة البرمجية وبدائلها المتاحة لهم في هذا الوقت تزامناً مع ما 

 تم عرضه في المحاضرة التقليدية من مفاهيم برمجية وأساسيات اللغة.

9 

 (100%) 

  

الطالبات على انشطة القسم المفتوحة بالترتيب الموجود والمنظم من دخول   .29

 السهل إلى الصعب.

9 

 (100%) 

  

، تم تصميمها على شكل Matrixعقب الدخول تجد الطالبة نفسها أمام مصفوفة   .30

جدول مكون من عمودين، الأول به المثال المحلول الذي قام المعلم بعرضه 

وحلها وذلك لمراجعته ودراسته ببطء وتمعن من قبل للمشكلة في البيئة التقليدية 

الطالب، والعمود الأخر به مشكلة مكافئة للمشكلة لأولي وبها خطوة أو خطوتان 

 ناقصة.

9 

 (100%) 

  

قيام الطالبات بدراسة المثال الأول والمحلول أمامهم، ثم الإنتقال إلى المشكلة   .31

جيداً ثم التمييز بين المعطى والمطلوب، المقابلة لها في العمود الثاني، وقرائتها 

 ودراسة خطوات الحل الموجودة.

9 

 (100%) 

  

قيام الطالبات بإكمال الخطوات الناقصة للمشكلة المعروضة من خلال اختيارها    .32

للإجابة الصحيحة من بين عدة إجابات،  وذلك للتأكد من فهمها وبنائه الصحيح 

 للمعرفة البرمجية. 

9 

 (100%) 

  

 8 بعد الإنتهاء من الحل. Submit and Finishقيام الطالبات بالضغط على   .33

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

 9 عرض التغذية الراجعة التي تخبرهم بمدى صحة حلهم.  .34

 (100%) 

  

 Dev C++. 9تنفيذ الحل المشكلة الثانية على برنامج    .35

 (100%) 

  

 8 أخطاء كتابية.صيانة البرنامج واستخدامه للتأكد من عدم وجود   .36

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

الإنتقال للتدريب على مشكلات جديدة من خلال مصفوفات أخرى، وبعد الإنتهاء   .37

 من التدريب، يقوم الطالب بالإنتقال للقسم الثالث.

9 

 (100%) 

  

 أخرى:  .38

.............................................. 

.............................................. 

.............................................. 
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( تم حساب  النسبة العامة التي أبداها السادة المحكين لمدى الإتفاق على الإستراتيجية 1من جدول )

 للإستراتيجية كالتالي:(، كما بلغت نسب الإتفاق علي المراحل الرئيسية 95.52المقترحة بلغت )

 %99( المرحلة الأولى = 1)

 %100( المرحلة الثانية  =2)

 %96.67( المرحلة الثالثة  = 3)

 %97.78( المرحلة الرابعة  = 3)

  %84.13( المرحلة الخامسة  = 5)

 ملخص ملاحظات وتعليقات المحكمين المشاركين:

 والتهيئة .اتفق سائر المحكمون على أهمية مرحلة الإعداد  .1

( فقد 7اتفق سائر المحكمون على كافة إجراءات مرحلة الإعداد والتهيئة ، فيما عدا الإجراء رقم ) .2

( مع تعديل الصياغة ، وجاءت نسبة الإتفاق 6أشار أحد المحكمين إلى دمج هذا الإجراء مع الإجراء رقم )

( في بيئة التعلم Completionمرحلة التقويم من خلال نمط الإكمال ) خامساا:

 الًلكتروني:

   

   (%100) 9 قيام الطالبات بالإنتقال إلى القسم الثالث، وفتحه.  .39

   (%100) 9 الطالبات بفتح صفحة التقويم الأول.قيام   .40

بعد قيام الطالبات بالدخول إلى الصفحة ، تعرض عليها مشكلة برمجية عليها أن   .41

 تقرأها بشكل جيد.

9 (100%)   

تجد الطالبة خطوات الحل أسفل المشكلة تنقصها نقاط على الطالبة أن تكملها لكي   .42

 تجتاز هذا التقويم وتنتقل لغيره.

9 (100%)   

قيام الطالبة بإكمال الخطوات الناقصة من خلال كتابتها لحل المشكلة مرة أخرى    .43

 كاملة في محرر نص خاص بذلك.

9 (100%)   

 8 بعد إنهاء كتابة الحل. Submit and Finishتضغط الطالبة على مفتاح   .44

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

   (%100) 9 بمدى صحة حلها.عرض التغذية الراجعة على الطالبة التي تخبرها   .45

   Dev C++. 9 (100%)تنفيذ حل المشكلة على برنامج    .46

 8 صيانة البرنامج واستخدامه للتأكد من عدم وجود أخطاء كتابية.  .47

(88.9%) 

1 

(11.1%) 

 

 1  تأخد الطالبة لقطة شاشة للحل الخاص بكل مشكلة تقويم.  .48

(11.1%) 

8 

(88.9%) 

لقطة الشاشة إلى ايميل المعلم كدليل على قيامه بهذه تقوم الطالبة بإرسال   .49

 الخطوة.

 1 

(11.1%) 

8 

(88.9%) 

   (%100) 9 الإنتقال لتقويم المشكلة الجديدة التي ستفتح عقب حل مشكلة التقويم السابقة.   .50

الرجوع مرة أخرى إلى بيئة التعلم التقليدية لدراسة مفاهيم برمجية جديدة حتى   .51

 المطلوب ويبدأ تعلم جديد، وهكذا إلى نهاية المقرر.ينتهي التعلم 

9 (100%)   

انتقال الطالبة لأداء الاختبار البعدي للمقرر عقب الإنتهاء من كل المشكلات   .52

 المطلوبة للتقويم في المقرر.

9 (100%)   

 أخرى:  .53

.............................................. 

.............................................. 

.............................................. 
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 (.%99على هذه المرحلة وأهميتها )

 مرحلة تكوين المفاهيم في بيئة التعلم التقليدية  اتفق سائر المحكمون على أهمية .3

اتفق سائر المحكمون على كافة إجراءات المرحلة، وجاءت نسبة الإتفاق على هذه المرحلة وأهميتها  .4

(100%.) 

اتفق سائر المحكون على أهمية المرحلة الثالثة والرابعة، وأشار اثنين من المحكمين إلى إمكانية  .5

ع الرابعة أي مرحلة التدريب على تكوين المفاهيم باستخدام نمط الألغاز، والتدريب دمج المرحلة الثالثة م

على بني وتراكيب حل المشكلة باستخدام نمط المصفوفة، تحت بند التدريب على تكوين المفاهيم وبني 

 وتراكيب المشكلة داخل بيئة التعلم الإلكتروني.

 لثة والرابعة ، مع التوصية بالتالي:أشار المحكمين إلى أهمية إجراءات المرحلة الثا .6

 ( إلى المرحلة الثانية.18أشار اثنين من المحكمين بنقل وإعادة ترتيب الإجراء رقم ) .7

أشار اثنين من المحكين بدمج الإجراءات وفقاً للتقسيم السابق الخاص بدمج المرحلتين، وذلك لتكون  .8

 إجراءات المرحلتين في مرحلة واحدة.

أشار واحد من المحكمين إلى إعادة صياغة الإجراءات المرتبطة بإنهاء الحل الخاص بالمشكلة  .9

وجعلها عامة فقد يتغير المفتاح بتغير البيئة  Submit and Finishوغلق النمط بحيث يتم حذف كلمة  

 (.33، 26والتصميم، وذلك في الإجراءات رقم )

 ( في نقطة واحدة.36، 35أشار واحد من الحكام إلى دمج الإجراءات ) .10

(، ونسبة الإتفاق على هذه المرحلة وأهيتها %96.67وجاءت نسبة الإتفاق على المرحلة الثالثة  ) .11

(97.78%.) 

 اتفق سائر المحكمون على أهمية مرحلة التقويم من خلال نمط الإكمال. .12

 أشار المحكمين إلى أهمية الإجراءات، مع التوصية بالتالي: .13

حكمين إلى إعادة صياغة الإجراءات المرتبطة بإنهاء الحل الخاص بالمشكلة أشار واحد من الم .14

وجعلها عامة فقد يتغير المفتاح بتغير البيئة  Submit and Finishوغلق النمط بحيث يتم حذف كلمة  

 (.44والتصميم، وذلك في الإجراء رقم )

 ( في نقطة واحدة.47، 46أشار واحد من الحكام إلى دمج الإجراءات ) .15

 ( وأسار واحد إلى أهميتهم إلى حد ما.49، 48اتفق ثمانية من الحكام عدم أهمية الإجراءات رقم ) .16

 (.%84.13وجاءت نسبة أهمية هذه المرحلة ) .17
 

 الصورة النهائية لًستراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج:  

(  الذي 8ورة النهائية جاهزة، كما هو موضح بشكل )وبعد المراجعة لهذه التعديلات، أصبحت الص

سبعة ( 47مراحل رئيسية، )( 5يشتمل على الصورة النهائية للإستراتيجية المقترحة حيث تشتمل على )

 (.1)وأربعون خطوة فرعية، استناداً علي ما جاء في جدول 
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  ( الصورة النهائية للإستراتيجية المقترحة8شكل )

 

 م

 

 

 الإستراتيجية وإجراءاتهامراحل 

:  :في بيئة التعلم التقليديمرحلة الإعداد والتهيئة  أولًا

 عقد جلسة عامة مع الطالبات لتهيئتهم وإثارة دافعيتهم لبدء التعلم الجديد. .1 

 تعريف الطالبات بالأهداف التعليمية للمقرر، والمطلوبة منهم في نهاية التعلم. .2

 المطلوبة لتسجيل دخولهم للبيئة ) الاسم، الإيميل، رقم التليفون(.تجميع بيانات الطالبات  .3

توضحححيح الإسحححتراتيجية التي سحححيتم بها تدريس المقرر، وطريقة الدمج بين البيئتين التقليدية والإلكترونية بشحححكل عام ومعلن  .4

 للطالبات.

 على أجهزة الطالبات.  ++C, C ؛ لتنفيذ برامج لغتي  ++Dev Cتحميل برنامج  .5

ريب الطالبات على تسحححححجيل الدخول إلى الموقع الإلكتروني، والتعامل مع مكونات واجهة التفاعل، وتعليمات السحححححير في تد .6

 الموديولات التعليمية، حتى تألفه الطالبات، ويقبلوا عليه.

 .تدريب الطالبات على كيفية التعامل مع أنماط عرض المشكلات المستخدمة في البحث الحالي، والتنقل بينها .7

( في موعد محدد ومعلوم Username, Password, Site linkإرسال بيانات تسجيل كل طالب على الإيميل الخاص به ) .8

 للطالبات.

 تسجيل الطالبات الدخول إلى صفحة الموقع الالكتروني. .9

 قراءة مقدمة المقرر والتعليمات بدقة، وفهمها جيداً قبل الدخول للموديول الأول من موديولات المقرر. .10

أداء الطالبات للاختبار القبلي للمقرر، وحل جميع بنود هذا الاختبار، للوقوف على مدى حاجتهم لدراسحححة المقرر، وذلك من  .11

 ( من درجة هذا الاختبار.%90خلال مقارنة درجات كل طالبة بالدرجة المحكية )

 التقليدية:مرحلة عرض تكوين المفاهيم البرمجية والقواعد البرمجية في البيئة  ثانياا:

 قيام المعلم بتوضيح الهدف المراد تدريسه إلى الطالبات. .12 

شرح المفهوم البرمجي الذي يتناوله الهدف، وتوضيح كافة جوانبه المعرفية ) تعريف، خصائص، تكوين الجملة البرمجية،  .13

.)... 

 عرض مشكلة محلولة على الطالبات لتعلم بنى وتراكيب حل المشكلة البرمجية. .14

 لتنفيذ المشكلات البرمجية من خلاله، ثم فحصها وصيانتها. ++Dev Cة استخدام برنامج شرح طريق .15

 ( في بيئة التعلم الإلكترونية:Puzzleمرحلة التدريب على تكوين المفاهيم والقواعد البرمجية من خلال نمط الألغاز ) ثالثاا:

تعلم  تكوين المفاهيم التي تم شححرحها، وبعض المشححكلات التي تنميتوجيه الطالبات إلى بيئة التعلم الالكترونية للتدريب على  .16 

 بنى وتراكيب حل المشكلات البرمجية لديهم، ومن ثم تقييم ما تم تعلمه والتدريب عليه.

 تسجيل الطالبات دخولهم مرة أخرى إلى صفحة الموقع الالكتروني. .17

وتعليمات السححححححير في المودبول، والأهداف التعليمية  الدخول إلى الموديول الأول، وقراءة الطالبات لصححححححفحات المقدمة، .18

 وعناصر المحتوى،  مع ملاحظة أن الموديول سيفتح فقط في حالة أداء الأختبار القبلي.

دخول الطالبات إلى القسححم الأول من الأقسححام الثلاثة، والخاص بالتدريب على تكوين مفاهيم الجمل البرمجية المتاحة لهم في  .19

 ا مع ما تم شرحه في المحاضرة التقليدية من مفاهيم برمجية.هذا الوقت تزامنً 

 دخول الطالبات على المفهوم المراد التدرب عليه. .20

 عرض المشكلة على الطالبات، ثم تقوم الطالبة بقرائتها جيداً، بحيث يميز بين المعطى والمطلوب. .21

أجزاء مرقمة وعلى كل جزء يوجد قطعة من )صحححورة( تم تقسحححيمها إلى عدة  Puzzleتقديم حل المشحححكلة في شحححكل لغز      .22

 الكود المطلوب لحل المشكلة البرمجية.

( على خلفية الصحححححورة التي Drag and Dropقيام الطالبات بترتيب أجزاء الكود من خلال قيامهم بسححححححب وإلقاء الكود ) .23

لية من الأكواد وبالتسحححلسحححل تجدها الطالبات أسحححفل صحححورة اللغز غير المرتبة، والتي هي نفس الصحححورة السحححابقة ولكن خا

 الصحيح للأرقام.

 بعد الإنتهاء من الحل. Submit and Finishقيام الطالبات بالضغط على  .24

ظهور التغذية الراجعة للطالبات بعد كتابة الترييب الصحححححيح للمشححححكلة، والتي تحتوى على الإجابة الصحححححيحة لحل اللغز،  .25

 ود في المكان الصحيح بالفعل.وعدد الحركات التي نجحت في اتمامها، ووضع الك

 ( في بيئة التعلم الإلكترونية:Matrixمرحلة التدريب على بناء المشكلة وتركيبها الصحيح من خلال نمط المصفوفة ) :رابعاا

دخول الطالبات إلى القسححم الثاني من الأقسححام الثلاثة، والخاص بالتدريب على بنى وتراكيب حل المشححكلة البرمجية وبدائلها  .26

 المتاحة لهم في هذا الوقت تزامناً مع ما تم عرضه في المحاضرة التقليدية من مفاهيم برمجية وأساسيات اللغة.

 دخول الطالبات على انشطة القسم المفتوحة بالترتيب الموجود والمنظم من السهل إلى الصعب. .27

ول مكون من عمودين، الأول به المثال ، تم تصميمها على شكل جدMatrixعقب الدخول تجد الطالبة نفسها أمام مصفوفة  .28

المحلول الذي قام المعلم بعرضححه للمشححكلة في البيئة التقليدية وحلها وذلك لمراجعته ودراسححته ببطء وتمعن من قبل الطالب، 

 والعمود الأخر به مشكلة مكافئة للمشكلة لأولي وبها خطوة أو خطوتان ناقصة.
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حلول أمامهم، ثم الإنتقال إلى المشكلة المقابلة لها في العمود الثاني، وقرائتها جيداً ثم قيام الطالبات بدراسة المثال الأول والم .29

 التمييز بين المعطى والمطلوب، ودراسة خطوات الحل الموجودة.

قيام الطالبات بإكمال الخطوات الناقصححة للمشححكلة المعروضححة من خلال اختيارها للإجابة الصحححيحة من بين عدة إجابات،    .30

 للتأكد من فهمها وبنائه الصحيح للمعرفة البرمجية. وذلك 

 بعد الإنتهاء من الحل. Submit and Finishقيام الطالبات بالضغط على  .31

 عرض التغذية الراجعة التي تخبرهم بمدى صحة حلهم. .32

 .++Dev Cتنفيذ الحل المشكلة الثانية على برنامج   .33

 أخطاء كتابية.صيانة البرنامج واستخدامه للتأكد من عدم وجود  .34

الإنتقال للتدريب على مشكلات جديدة من خلال مصفوفات أخرى، وبعد الإنتهاء من التدريب، يقوم الطالب بالإنتقال للقسم   .35

 الثالث.

 ( في بيئة التعلم الًلكتروني:Completionمرحلة التقويم من خلال نمط الإكمال ) :خامساا

 الثالث، وفتحه.قيام الطالبات بالإنتقال إلى القسم  .36 

 قيام الطالبات بفتح صفحة التقويم البنائي الأول. .37

 بعد دخول الطالبة إلى الصفحة ، تعرض عليها مشكلة برمجية عليها أن تقرأها بشكل جيد. .38

 تجد الطالبة خطوات الحل أسفل المشكلة تنقصها نقاط على الطالبة أن تكملها لكي تجتاز هذا التقويم وتنتقل لغيره. .39

 طالبة بإكمال الخطوات الناقصة من خلال كتابتها لحل المشكلة مرة أخرى كاملة في محرر نص خاص بذلك.قيام ال  .40

 بعد إنهاء كتابة الحل. Submit and Finishتضغط الطالبة على مفتاح  .41

 عرض التغذية الراجعة على الطالبة التي تخبرها بمدى صحة حلها. .42

 .++Dev Cتنفيذ حل المشكلة على برنامج   .43

 نة البرنامج واستخدامه للتأكد من عدم وجود أخطاء كتابية.صيا .44

 الإنتقال لتقويم المشكلة الجديدة التي ستفتح عقب حل مشكلة التقويم السابقة. .45

الرجوع مرة أخرى إلى بيئة التعلم التقليدية لدراسحححححححة مفاهيم برمجية جديدة حتى ينتهي التعلم المطلوب ويبدأ تعلم جديد،  .46

 لمقرر.وهكذا إلى نهاية ا

 انتقال الطالبة لأداء الاختبار البعدي للمقرر عقب الإنتهاء من كل المشكلات المطلوبة للتقويم في المقرر. .47

 

وبالتالي يكون قد تم التحقق من صحة الفرض البحثي الأول بالإطار النظري في وضع أسس       

ة في أنماط عرض المشكلات البرمجيالأستراتيجية، والفرض الثاني بأنه أمكن وضع استراتيجية لتكامل 

 بيئة التعلم المدمج لتنمية الكفايات البرمجية.
 

 خطة تطبيق هذه الإستراتيجية في بيئة التعلم المدمج:

تطبيق الإستراتيجية في بيئة التعلم المدمج بشكل صحيح يعتمد على تطوير بيئة التعلم المدمج بشكل     

( للتصميم التعليمي، فهو مناسب  ,2014Elgazzarالجزار )جيد ويتم  ذلك من خلال تطبيق نموذج 

لتطوير بيئات التعلم، ويلائم تطبيق استراتيجية تكامل أنماط عرض المشكلات البرمجية في بيئة التعلم 

 المدمج لتنمية الكفايات البرمجية كالتالي: 
 

: مرحلة الدراسة والتحليل:  ائص ميم التعليمي، وتحديد خصوفيها يتم اشتقاق أو تبني معايير التصأولًا

ومصادر التعلم ،  (++C)المتعلمين، والحاجات التعليمية، وتحليل المحتوى وتحديد كفايات البرمجة بلغة 

 الالكترونية المتاحة والمعوقات والمحددات.
 

وفيها يتم صياغة الأهداف التعليمية وتحديد عناصر المحتوى التعليمى وتصميم  ثانياا: مرحلة التصميم:

أدوات التقويم، والاختبارات، وتصميم خبرات وانشطة التعلم ، وكذلك اختيار بدائل عناصر الوسائط 

المتعددة للخبرات والمصادر والانشطة، وتصميم المحتوى اوالسيناريوهات للوسائط التى تم اختيارها، 

صميم اساليب الابحار والتحكم التعليمى وواجهة المتعلم، واستخدام استراتيجية تكامل أنماط عرض وت

المشكلات البرمجية في بيئة التعلم المدمج لتنمية الكفايات البرمجية بمراحلها الخمس بما تتضمنه من التعلم 

(F2F) متزامنة او غير متزامنة  ، واختيار أو تصميم ادوات التواصل سواء كانتوالتعلم الإلكتروني

وتصميم نظم تسجيل المتعلمين وإدراتهم وتجميعهم ونظم الدعم بالبيئة، وكذلك تصميم بيانات ومعلومات 
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والمخطط الشكلى لعناصر البيئة والابحار، وتصميم المعلومات الاساسية للبيئة مثل  العنوان ،وشعار 

 الصفحة.
 

يتم الحصول على الوسائط والمصادر، وإنتاجها، وترقيمها، وإنتاج وفيها  ثالثاا: مرحله الًنتاج والإنشاء:

معلومات وعناصر المخطط الشكلى لبيئة التعلم الالكترونية، ورفع وتحميل أوعمل الروابط لعناصر البيئة 

وروابط الويب، وإنشاء )الموديولات( والدروس أادوات التواصل وتسجيل المتعلمين؛ وتشطيب النموذج 

 ئة، وعمل المراجعات استعداداً للتقويم البنائى .الأولى للبي
 

وفيها يتم إجراء التقويم البنائى للبيئة على أفراد من المتعلمين، وعمل التحكيم للتاكد  رابعاا: مرحلة التقويم:

 من مطابقتها لمعايبر التصميم، ومن ثم تطبيق التقويم النهائى والانتهاء من التطوير التعليمى.
 

ويتم فيها الاستخدام الميدانى وتطبيق بيئة تعلم الالكترونى، وتكون  ة النشر والًستخدام:خامساا: مرحل

 المراقبه فيه مستمرة، لتوفير الدعم والصيانه للبيئة.
 

 توصيات البحث:     

 في ضوء نتائج البحث، قام الباحثون بعمل قائمة التوصيات التالية: 

، وتطبيقها  ++Cالإستفادة من الإستراتيجية المقترحة في تدريس مقررات لغات البرمجة الحديثة و لغة  .1

 في مقررات برمجية أخري.

تبني المصممين والمطورين لبيئات التعلم المدمج لتعليم البرمجة وتنمية كفايات حل المشكلات البرمجية  .2

 البيئات.لهذه الإستراتيجية لتكامل أنماط العرض بهذه 

الإستفادة من الخطة المقترحة لتطبيق هذه الإستراتيجية للتطبيق الصحيح لها لتعلم البرمجة وتنمية كفايات  .3

 حل المشكلة البرمجية.

( لتطوير بيئة التعلم المدمج بشكل عام وتطوير بيئة التعلم المدمج Elgazzar, 2014تطبيق نموذج الجزار ) .4

 مشكلات البرمجية لهذا البحث.القائمة على تكامل أنماط عرض ال

 مقترحات البحث:

في ضوء نتائج البحث، يقترح الباحثون إجراء المزيد من البحوث والدراسات في الموضوعات البحثية 

 التالية: 

إجراء بحوث تطويري للكشحححف عن أثر تطبيق اسحححتراتيجية تكامل أنماط عرض المشحححكلات البرمجية ببيئة  .1

 ت البرمجة لحل المشكلات البرمجية للغات الحديثة لطلاب تكنولوجيا التعليم.للتعلم المدمج لتنمية كفايا

إجراء بحوث تطويرية للكشحححف عن أثر تطبيق اسحححتراتيجية تكامل أنماط عرض المشحححكلات البرمجية ببيئة  .2

 للتعلم المدمج لتنمية كفايات المعلوماتية والبرمجة لمقررات أقسام الحاسبات ونظم المعلومات.

ث تطويري للكشححححف عن أثر تطبيق اسححححتراتيجية تكامل أنماط عرض المشححححكلات البرمجية ببيئة إجراء بح .3

 للتعلم المدمج لتنمية كفايات المعلوماتية والبرمجة بالتعليم قبل الجامعي.

إجراء بحوث تطويرية للكشحححف عن أثر تطبيق اسحححتراتيجية تكامل أنماط عرض المشحححكلات البرمجية ببيئة  .4

 تكيفية  لتنمية كفايات المعلوماتية والبرمجة لمقررات أقسام الحاسبات ونظم المعلومات.للتعلم الذكية وال
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 مراجع البحث

: المراجع العربية:  أولًا

(. أثر التفاعل بين إستراتيجية حل المشكلات مفتوحة النهاية و السعة 2010إبراهيم أحمد السيد عطية )

ات تربوية دراسمجة التعليمية لدى طلاب الدبلوم المهنية. العقلية على الحلول الإبتكارية لمشكلات البر

، مسترجع من  كلية التربية -ونفسية: جامعة الزقازيق 

http://search.mandumah.com/Record/11118  

مقترحة لتطوير التعليم المدمج في  تصميم إستراتيجية(. 2012جمال مصطفي عبدالرحمن الشرقاوي. )

 .ضوء الشبكات الاجتماعية لتنمية مهارات تصميم ونشر المقرر الإلكتروني لطلاب كليات التربية

 ، جامعة المنصورة.مجلة كلية التربية

(: رؤية جديدة في التعليم : التعلم الإلكتروني: المفهوم . القضايا . التطبيق 2005حسن حسين زيتون. )

 يم، الرياض: الدار الصولتية للتربية..التقي

أحمد أبو العلا بهنساوى، أمل عبدالفتاح سويدان، حسن حسيني جامع، شوقي محمد محمود، منى محمد 

(: فعالية التدريس الخصوصي بالكمبيوتر في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية 2012الجزار. )

 .132-98(، 1)1للتربية العلمية،  . المجلة العربيةلدى طلاب كلية التربية النوعية

(. أثر استراتيجية التعلم التوليفي في تنمية مهارات تصميم مواقع الويب 2009. )حسن عبد الله النجار

(، 3)18 ،مجلة تكنولوجيا التعليم التعليمية لدى طلاب التكنولوجيا بجامعة الأقصى واتجاههم نحوه.

143-174. 

تصميم إستراتيجية عبر الويب لاستخدام المدونات التعليمية فى تنمية  (:2012الشحات سعد محمد عتمان.)

، ليم. مجلة تكنولوجيا التعمهارات كتابة خطة البحث العلمي في تكنولوجيا التعليم لطلاب الماجستير

(22 ،)223- 277. 

امعة دراسة استكشافية لاستخدام طالبات كلية التربية وج(. 1995عبد اللطيف بن الصفي الجزار. )

كنولوجيا . مجلة تالإمارات العربية المتحدة لنموذج تطوير المنظومات التعليمية في تكنولوجيا التعليم

. الكتاب الرابع . القاهرة: الجمعية المصرية  المجلد الخامس.  التعليم: سلسلة بحوث ودراسات

 لتكنولوجيا التعليم .

ام التعليم بمساعدة الكمبيوتر متعدد الوسائط في فعالية استخد(. 2002عبد اللطيف بن الصفي الجزار. )

، جامعة ية. مجلة الترباكتساب بعض مستويات تعلم المفاهيم العلمية وفق نموذج "فراير" لتقوم المفاهيم

 .83 -29 (105)الأزهر، 

منهج تحليل المحتوي في البحوث التطويرية ومنهج البحث (. 2017عبد اللطيف الصفي الجزار. )

ضمن محاضرات مقرر قاعة البحث في  PPT. عرض تقديمي في تكنولوجيا التعليمالتطويري 
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Abstract  

This research aims at designing a new strategy to integrate Programming Problems’ 

Presentation Patterns  to develop students' competencies of Modern Programming Languges 

(C++ ) in a Blended learning environment. The suggested strategy integrates three presentations 

patterns of the programming problem: Puzzle pattern, Matrix pattern, and Completion pattern. 

Authors used the descriptive analytical research method. The literature and related educational 

technology research have been reviewed and analyzed to formulate the theoretical forundations 

of the suggested strategy for intended C++ competencies. In light of  theese theoretical 

foundations, Authors developed the initial prototype of the suggested strategy, which was 

consisted of five stages: preparation and orientation stage (F2F), concept and programming 

rules presentation and formation stage (F2F), practicing concept formation and programming 

rules through puzzles pattern stage (eLearning), practicing programming problems formation 

and structure correction through matrix pattern stage (eLearning), and finally  evaluation stage 

through completion pattern (eLearning).  This initial prototype was reviewed and refereed by 

(9) participant referees from the faculty of Instructional Technology specialization. Suggested 

modifications were carried out on the  initial prototype, which led to the final form of the 

strategy for integrating patterns of presentation of programming for developing programming 

competencies, which consists of (5) stages and (47) procedural steps. Then, the refereeing data 

was analyzed and presented. Research results showed an average agreement (95%) between 

referees on the overall new strategy. Moreover, the final form of the developed strategy, its 

implementation plan, figures, references, recommendations, and suggestions of future research 

are also included in the report. 

 

Keywords: Blended learning, strategy stages, programming problem, integration 

of presentation patterns, C ++ programming competencies, puzzle presentation 

pattern, matrix presentation pattern. 

 


