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 مقدمة

يعيش العالم اليوم ثورة هائلة وتطورات سريعة ومفاجئة في تكنولوجيا المعلومات والاتصالات،      
حدثت أ نيات حديثة متجددة ومتطورة، ولقدالذي انعكس بدوره علي حياة الشعوب بما قدم لها من تق

المكان، و  تداولها دون التقيد بحدود الزمانفي وسائل إيصال المعلومات و  هذه التقنيات تحولات جذرية
ي أحدثت قفزات هائلة دفعت هذه المجتمعات الي اللحاق تدائرة هذه التطورات المتلاحقة الومع اتساع 

بوتيرتها المتسارعة عن طريق إعداد أفرادها لمواجهة هذه القوة الساحقة بين ما هو قائم وما تقدمه 
 .جيا من مستجداتنولو التك

م دمة في التعلالمستخمستحدثات التكنولوجية أحد ال Virtual Classroom)يعد الفصل الافتراضي )و      
ال والوقت بالنسبة ر المبيئة تعليمية افتراضية لها الكثير من الفوائد من حيث توفي وتعتبر ،الإلكتروني

( على أنه بيئة تعليمية تفاعلية عن بعد، يوظف 344 ص ،2003عطية خميس )محمد ويعرفه ، للمتعلم
فيها تكنولوجيا المعلومات والاتصالات الحديثة، بحيث تمكن المتعلمين من مشاهده المحاضرات الإلكترونية 

أن  ماك، وعروض الوسائط المتعددة، والتفاعل مع المتعلمين بالصوت والصورة وتحت إشراف معلمهم
الإنساني،  ا من شكل التفاعل والاتصالية إلى الفصول الافتراضية سيغير حتم  التحول من الفصول التقليد

ول التقليدية وتعتبر الفصول الافتراضية شبيه بالفص، ساليب التقويمأوأيضا سيغير مداخل وأنماط التعليم و 
شبكه الإنترنت لا تتقيد بزمان أو مكان تتضمن توصيل  على من حيث تواجد المعلم والمتعلم، ولكنها

وتنقسم  ،المحتوي للمتعلمين بشكل يتيح لهم التفاعل النشط مع المحتوي والمعلم والمتعلمين بعضهم البعض
 متزامن.الغير راضية إلى نمطين هما المتزامن و الفصول الافت

لتعاوني حيث االإلكتروني  منها استراتيجية التعلمويوجد العديد من استراتيجيات التعلم الإلكتروني      
لى أو البحث عن مفهوم ما ع ،كتابة ورقة بحثيةمثل  لاب معا لتحقيق هدف تعليمي محدديتعاونون الط

 االشبكة، وعندما يعرف الطلاب أن أبحاثهم سوف تنشر على شبكة الإنترنت فسوف يكونوا أكثر حرص  
مشروع الذي ينفذونه، كما أن الأبحاث عبر الشبكة تجعل الطلاب على أن يبذلوا قصارى جهدهم في ال

التي يبذلونها  خرينراء الأأبالإضافة إلى  ،يستفيدون أكثر من ملاحظة المعلمين على الأوراق التي ينشرونها
 (.355 ص ،2008في تقييم هذا العمل )نبيل عزمي،

التعاوني على تعزيز بناء وممارسة المهارات وتطوير الاتصال بين الطلاب  الإلكتروني ويساعد التعلم     
 ،حيث يوفر بيئة تعليمية نشطة تشجع الطلاب على التعلم الاستكشافي ،وذلك من خلال المناقشات التعاونية

 هويتم تقديم التعاون علي الإنترنت من خلال خبرات تعليمية حيث يكون التعلم متمركز حول المتعلم وفي



 يتم التعاون فيما بينهم للقيام بمهام معينة ذات فوائد معرفية ،يتم تقسيم الطلاب إلى مجموعات تعاونية
 لإنتاج المهام الموكلة لهم. 

مستحدث ك لكترونيةظهور الألعاب الإ ذلك إلى أدي ومع تطور المستحدثات التكنولوجية وانتشارها     
ا وتفضيلها على حساب الألعاب التقليدية التي طالما اعتادو  ،نحوهاجذب عدد كبير من الاطفال و تكنولوجي 
تلك  لا يخلو بيت من بيوتنا إلا ويستخدم فيه أطفالنا ىحت ،ستها لتفرض نفسها وبقوة عليهمعلى ممار 

 ،وتحمل بداخلها الكثير من الامور الإيجابية التي يتعلمها الأطفال ،الألعاب فهي توفر التسلية والمتعة
 لكنها لا تخلو من السلبيات خاصة إذا أدمن الطفل عليها دون متابعة وتوجيه.

 لكترونية من الخبرات التعليمية التي توفر التسلية والإنتاجية والمتعة للمتعلمينكما تعتبر الألعاب الإ     
وتضيف الألعاب التعليمية الجيدة عوامل الإثارة والحفز الي التعليم حيث تتناول أغلب  ،من جميع الأعمار

خذت هذه الحقائق فقد أ وبوضوح، لمهارات معقدةا المجالات من المقررات الدراسية، وتوفر تعليما مركز  
ها مع ءم منلكترونية في الانتشار، وظهرت الحاجة الي ابتكار ما يتلالعاب التعليمية الإأساليب الأ

وبات  ،موضوعات الدراسة المختلفة وأهداف التعليم، والظروف الاجتماعية والحضارية للتلميذ والمجتمع
 (225 ص ،2004)إبراهيم الفار،  من الضروري وجودها كنمط من أنماط التعليم المعزز بالحاسوب

كلية طالبات معلمات رياض الأطفال بولان الأطفال أكثر فئة تجذبهم الألعاب الإلكترونية توجب على      
التربية تأهيلهم بكيفية تطوير تلك الألعاب واستخدامها مع أطفال الروضة حيث يتم تقديم المحتوي في شكل 

د وفي نفس الوقت يتعلم الطالب المهارات والقيم التي تري ،ألعاب تعليمية إلكترونية بشكل جذاب وممتع
ومن هنا اتجهت الباحثة إلى التفكير في تصميم استراتيجية  صغر،لمات غرسها في الأطفال منذ الالمع

التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل لتنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية 
 الإلكتروني.

 :مشكلة البحث

اج الألعاب إنت يوجد قصور في مهارات التالية:التقريرية  كن صياغة مشكلة البحث في العبارةيم 
 تدريبهم من خلال ، وتوجد حاجة إلىالتعليمية الإلكترونية لدي طالبات معلمات رياض الأطفال

 لك المهارات.اختلاف أدوات التفاعل لتنمية ت التعاوني في فصل افتراضي قائم علىاستراتيجية التعلم 

 :أسئلة البحث

 الرئيسي التالي: ويمكن معالجة هذه المشكلة من خلال الإجابة عن السؤال



استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل  كيف يمكن تطوير
 في تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية لدي طالبات معلمات رياض الأطفال؟

 ويتفرع من هذا السؤال الرئيس الأسئلة الفرعية التالية:

ض تنميتها لدي طالبات معلمات ريا طلوبالألعاب التعليمية الإلكترونية الم ما مهارات إنتاج .1
 الأطفال؟

التعلم  وفق استراتيجية اختلاف أدوات التفاعل فصل افتراضي قائم على طويرما معايير ت .2
في تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية لدي طالبات معلمات رياض  التعاوني الإلكتروني

 الأطفال؟
الألعاب  لتنمية مهارات إنتاجالتعاوني  الإلكتروني لاستراتيجية التعلمتصميم المقترح ما ال .3

 التعليمية الإلكترونية لدي طالبات معلمات رياض الأطفال؟"
ما فاعلية استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل  .4

 الألعاب التعليمية الإلكترونية؟في تنمية الجانب المعرفي لمهارات إنتاج 
ما فاعلية استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل  .5

 في تنمية الجانب الأدائي لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية؟
 أهداف البحث:

 هدف البحث الحالي إلي:
  التعليمية الإلكترونية لدى طالبات معلمات التوصل إلى قائمة بمهارات إنتاج الألعاب

 رياض الأطفال.
  استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التحقق من فاعلية

 كترونيةإنتاج الألعاب التعليمية الإل الجوانب المعرفية والأدائية لمهاراتالتفاعل في تنمية 
 لدى طالبات معلمات رياض الأطفال.

 : أهمية البحث  
 في الآتي: البحث الحاليأهمية  تتمثل     

 .تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية لدى طالبات معلمات رياض الأطفال 
  راضي قائم في فصل افتتوجيه الاهتمام نحو أهمية توظيف استراتيجية التعلم التعاوني

دى ل إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية مهارات على اختلاف أدوات التفاعل في تنمية
 طالبات معلمات رياض الأطفال.



  تزويد القائمين على تطوير الألعاب التعليمية الإلكترونية بمجموعة من المعايير
 والمؤشرات التي ينبغي أن تؤخذ في الاعتبار عند تطوير الألعاب التعليمية الإلكترونية. 

 مية الإلكترونية وتسليط الضوء على أهمية توظيفها في زيادة الاهتمام بالألعاب التعلي
 العملية التعليمية. 

 :البحث منهج
 اعتمد البحث الحالي علي:     

 المنهج الوصفي ((Descriptive Research Method  : في تحليل الأدبيات والدراسات
 وثيقة الصلة بموضوع البحث لإعداد الإطار النظري للبحث وأدواته.  السابقة

  التجريبي المنهج((Experimental Research Method  والذى استخدم في التحقق :
 استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل من فاعلية
 .للدى طالبات معلمات رياض الأطفا مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية
 عينة البحث:

مثل مجتمع البحث في طالبات معلمات رياض الأطفال بالفرقة الثالثة، بكلية التربية، جامعة ت     
( 30، وتكونت عينة البحث من )2018/2019دمياط، بالفصل الدراسي الأول من العام الدراسي 

 طالبة تم اختيارهن بطريقة عشوائية.   
 حدود البحث:

 التالية:قتصر البحث الحالي على الحدود ا     

 الحدود الموضوعية: مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية.  
 التربية، جامعة دمياط. ةالحدود المكانية: كلي 
 رياض الأطفال بالفرقة الثالثة معلمات الحدود البشرية: عينة من طالبات. 
  حيث تم تدريس مقرر تكنولوجيا  2018/2019الحدود الزمنية: الفصل الدراسي الأول للعام

 (.2التعليم)
 أدوات البحث: 

 الباحثة أدوات البحث التالية: أعدت     

 تنميتها لدى  المطلوب استبانة لتحديد قائمة بعض مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
 طالبات معلمات رياض الأطفال.



 ل وفق التفاع قائم اختلاف أدوات معايير تطوير فصل افتراضيب قائمة استبانة لتحديد
 .نيةلتنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترو  الإلكتروني التعاوني استراتيجية التعلم

 لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية ةانب المعرفيو اختبار تحصيلي لقياس الج 
 .لدي طالبات معلمات رياض الأطفال المطلوب تنميتها

 لمطلوب ا لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية ةانب الأدائيو لاحظة لقياس الجبطاقة م
  .لدي طالبات معلمات رياض الأطفال تنميتها

  المنتجة. لألعاب التعليمية الإلكترونيةل جودة المنتج تقييمبطاقة 
 متغيرات البحث:

  ف أدوات افتراضي قائم على اختلاالمتغير المستقل: استراتيجية التعلم التعاوني في فصل
 التفاعل.

  .المتغير التــــــــــابع: مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 
 : للبحث التجريبي شبه التصميم

 One Group الواحدة التجريبية المجموعة ذي التجريبي شبه التصميم على الحالي البحث اعتمد     

Pretest Posttest Method. 
 فروض البحث:

 سعي البحث إلي التحقق من صحة الفروض التالية:

( بين متوسطي درجات عينة البحث في .,.5≥ا عند مستوي دلالة ) يوجد فرق دال إحصائي   -1
الاختبار التحصيلي للجوانب المعرفية لمهارات إنتاج الألعاب  والبعدي فيالقياسين القبلي 

 .البعديالتعليمية الإلكترونية لصالح التطبيق 
بين متوسطي درجات عينة البحث في  .(,.5≥ا عند مستوي دلالة )يوجد فرق دال إحصائي    -2

اب الأدائية لمهارات إنتاج الألع لقياس الجوانب ملاحظةالبطاقة ل القياسين القبلي والبعدي
 التعليمية الإلكترونية لصالح التطبيق البعدي.

 الألعاب جودة تقييم بطاقة في %85 عن تقل لا إتقان درجة البحث عينة طالبات تحقق -3
 .المنتجة الإلكترونية التعليمية

اعلية ف لتعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم علي اختلاف أدوات التفاعلا استراتيجية تحقق -4
لا  ينة البحثعلمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية لدي  ةانب المعرفيو في تنمية الج
 كما تقاس نسبة الفاعلية لماك جوجيان. ,)6)عن تقل قيمتها 



اعلية ف تعلم التعاوني في فصل افتراضي قائم علي اختلاف أدوات التفاعلالاستراتيجية  حققت -5
لا ة البحث لدي عينلمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية  ةانب الأدائيو في تنمية الج
  جوجيان.كما تقاس نسبة الفاعلية لماك  .(,6عن) تقل قيمتها

 إجراءات البحث: 
 للإجابة عن أسئلة البحث، واختبار صحة الفروض، قامت الباحثة بالإجراءات التالية:     

  إعداد الأسس النظرية للبحث وذلك من خلال الاطلاع على الدراسات والأدبيات السابقة
 باللغتين العربية والإنجليزية المرتبطة بموضوع البحث بغرض:

  لتحديد قائمة بالمهارات الرئيسة والفرعية لإنتاج الألعاب التعليمية إعداد استبانة
جازتها بعرضها  الإلكترونية المطلوب تنميتها لدي طالبات معلمات رياض الأطفال، وا 

جراء التعديلات.  على السادة المحكمين، وا 
  وفق  نيةو إعداد استبانة لتحديد قائمة بالمعايير الخاصة بإنتاج الألعاب التعليمية الإلكتر

، المطلوب تنميتها لدي طالبات معلمات رياض استراتيجية التعلم التعاوني الإلكتروني
جراء التعديلات. جازتها بعرضها على السادة المحكمين، وا   الأطفال، وا 

  إعداد استبانة لتحديد قائمة بمعايير تصميم فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات
جازتها بعرضها على ا جراء التعديلات.التفاعل، وا   لسادة المحكمين، وا 

 ( للتصميم والتطوير التعليمي لتصميم فصل افتراضي 2007إتباع نموذج محمد خميس )
رات التعلم التعاوني بهدف تنمية مها ةقائم على اختلاف أدوات التفاعل، وفق استراتيجي

 إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية، لدي طالبات معلمات رياض الأطفال.
  :إعداد أدوات قياس البحث المتمثلة في 
  اختبار تحصيلي لقياس الجوانب المعرفية لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية

جازته بعرضه على السادة  المطلوب تنميتها لدى طالبات معلمات رياض الأطفال، وا 
جراء التعديلات.  المحكمين وا 

 لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية  بطاقة الملاحظة لقياس الجوانب الأدائية
جازتها بعرضها على السادة  المطلوب تنميتها لدي طالبات معلمات رياض الأطفال، وا 

جراء التعديلات.  المحكمين، وا 
  بطاقة تقييم منتج للتحقق من مدى توافر معايير جودة الألعاب التعليمية الإلكترونية

جازتها بعرضها على السادة المنتجة من قبل طالبات معلمات  رياض الأطفال، وا 
جراء التعديلات.  المحكمين، وا 



  إعداد سيناريو لتصميم فصل افتراضي قائم على اختلاف أدوات التفاعل وفق استراتيجية
جراء التعديلات.الإلكتروني التعاوني التعلم جازته بعرضه على السادة المحكمين، وا   ، وا 

 من صدق وثبات أدوات البحث، وللتحقق من صلاحية  إجراء دراسة استطلاعية للتحقق
الفصل الافتراضي المعد وفق استراتيجية التعلم التعاوني الإلكتروني، ومدى مناسبته لعينة 

 البحث.
  ،اختيار عينة البحث عشوائي ا من طالبات الفرقة الثالثة بشعبة رياض الأطفال، كلية التربية

 جامعة دمياط. 
  التحصيلي، وبطاقة الملاحظة قبلي ا على عينة البحث.تطبيق الاختبار 
 .تطبيق المعالجة التجريبية 
  تطبيق الاختبار التحصيلي، وبطاقة الملاحظة، وبطاقة تقييم المنتج بعدي ا على عينة

 البحث.
 .معالجة البيانات إحصائي ا، ومناقشة النتائج وتفسيرها، وكتابة التوصيات والمقترحات 

 :نتائج البحث 

 إلى النتائج التالية:توصلت الباحثة في هذا البحث      

 ( .,.5≥ا عند مستوي دلالة ) يوجد فرق دال إحصائي   تم قبول الفرض الأول الذي نص علي
تحصيلي والبعدي في نتيجة الاختبار الالقبلي القياسين بين متوسطي درجات عينة البحث في 

 .التعليمية الإلكترونية لصالح التطبيق البعديللجوانب المعرفية لمهارات إنتاج الألعاب 
 (,.5≥ا عند مستوي دلالة )يوجد فرق دال إحصائي   تم قبول الفرض الثاني الذي نص علي. 

بين متوسطي درجات عينة البحث في القياسين القبلي والبعدي في بطاقة ملاحظة المهارات 
 . لصالح التطبيق البعديالأدائية لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية 

تحقق طالبات عينة البحث درجة إتقان لا تقل عن  تم قبول الفرض الثالث الذي نص علي -1
 .ب التعليمية الإلكترونية المنتجةفي بطاقة تقييم جودة الألعا 85%

 تراضي استراتيجية التعلم التعاوني في فصل اف تم قبول الفرض الرابع والذي نص علي" تحقق
فاعلية في تنمية الجانب المعرفي لمهارات إنتاج الألعاب  قائم على اختلاف أدوات التفاعل

كما تقاس نسبة  (6,0)التعليمية الإلكترونية لدي طالبات عينة البحث لا تقل قيمتها عن
 .الفاعلية لماك جوجيان

 راضي استراتيجية التعلم التعاوني في فصل افت تحققعلي  تم قبول الفرض الخامس الذي نص
فاعلية في تنمية الجانب الأدائي لمهارات إنتاج الألعاب  قائم على اختلاف أدوات التفاعل



كما تقاس نسبة  (6,0)التعليمية الإلكترونية لدي طالبات عينة البحث لا تقل قيمتها عن
 .الفاعلية لماك جوجيان

 توصيات البحث: 
 البحث توصي الباحثة بما يلي:نتائج في ضوء 

  الاستفادة من استراتيجية التعلم التعاوني في تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية
 لدي طالبات معلمات رياض الأطفال بكلية التربية. Jclicباستخدام برنامج 

 ثةالإلكترونية التي توصلت إليها الباحلاستفادة من قائمة مهارات إنتاج الألعاب التعليمية ا، 
 وذلك في تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية لدي طالبات معلمات رياض الأطفال.

 تراضي لتطوير فصل اف ا البحثاستخدام قائمة المعايير التي توصلت إليها الباحثة في هذ
 .الإلكترونيوفق استراتيجية التعلم التعاوني  قائم على اختلاف أدوات التفاعل

 الاستفادة من بطاقة تقييم المنتج للألعاب التعليمية الإلكترونية في الحكم علي جودة المنتج، 
 واستخدامها كأداة يمكن الاسترشاد بها.

  الاهتمام بتوظيف الألعاب التعليمية الإلكترونية كأحد المستحدثات التكنولوجية لتعليم الأطفال
 على العملية التعليمية.والتشويق  ،وتضفي المتعة ،القيم

 : مقترحات ببحوث مستقبلية
   .فاعلية الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية مهارات حل المشكلات لدي أطفال الروضة 
  أثر اختلاف أدوات التفاعل في فصل افتراضي لتنمية مهارات إنتاج الرسومات المتحركة

 ثلاثية الأبعاد.
  فاعلية استراتيجية التعلم التعاوني الإلكتروني في تنمية مهارات التفكير الإبداعي والدافعية

 للإنجاز. 
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Summary 

Introduction: 

     Virtual classroom is one of the technological innovations used in E-

learning and it is a virtual learning environment that has many benefits in 

terms of saving money and time for the learner. It is consider as an 

interactive, distance learning environment where modern information and 

communication technologies are employed, enabling learners to view 

electronic lectures, multimedia presentations, and interact with learners 

through audio and video and under the supervision of their teacher. 

     The virtual classes are similar to the traditional classes, in terms of the 

presence of the teacher and the learner, but on the Internet does not adhere to 

the time or place that includes content delivery to learners in a way that 

allows them to interact actively with the content, teacher and learners each 

other and the virtual classes are divided into, synchronous and asynchronous. 

     Cooperative E-learning helps to build, practice skills and develop 

communication among students through cooperative discussions, providing 

an active learning environment that encourages students to learn exploratory. 

Cooperative on the Internet is provided through learning experiences where 

learning is centered on the learner, where students are divided into 

cooperative groups cooperate with each other to perform certain tasks. 

     There are many studies and researches approved the effectiveness of 

Cooperative E-learning and Virtual classroom in developing and enhancing 

different kind of skills theoretical or applied which are very important to 

leaner. 

     Instructional games are considered educational experiences that provide 

entertainment, productivity and fun for learners of all ages. Good 

instructional games add excitement and stimulation to education, and provide 

a focused education for complex skills. In the light of these facts, the methods 

of electronic instructional games have begun to spread, and the need arose to 

invent what fits with the various subjects of study, the objectives of 

education, and the social and cultural conditions of the student and society, 

their existence was necessary as a pattern of computer-assisted learning.  

Research problem 

     There is a lack in developing electronic instructional games skills among 

students' teachers of kindergarten ,which requires training them through a 

cooperative learning strategy in a virtual classroom based on different 

interaction tools to develop these skills.  

 



Research Questions: 

This research seeks to answer the following main question 

     How to develop a cooperative learning strategy in a virtual classroom 

based on the different tools of interaction in developing electronic 

instructional games skills among students' teachers of kindergarten?  

      Some of sub-questions are listed as follows: 

1. What are the skills of electronic instructional games production among                 

students' teachers of kindergarten? 

2. What are the criteria of developing a virtual classroom based on the 

different tools of interaction in developing electronic instructional 

games skills among students' teachers of kindergarten? 

3. What is the suggestive design of a cooperative learning strategy in 

developing electronic instructional games skills among students' 

teachers of kindergarten?  

4. What is the effectiveness of the cooperative learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction in 

developing students' cognitive side in electronic instructional games 

skills? 

5.  What is the effectiveness of the cooperative learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction in 

developing students' performance side in electronic instructional 

games skills? 

Research Aims: 

 Identify skills of electronic instructional games production among                 

students' teachers of kindergarten. 

 Identify the effectiveness of the cooperative learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction in 

developing students' cognitive and performance side in electronic 

instructional games skills. 

Research Methodology: 

 Descriptive approach 

 Experimental approach. 

Research Significance: 

 Developing the skills of electronic instructional games among                                 

students' teachers of kindergarten.  

 Drawing attention of a cooperative learning strategy in a virtual 

classroom based on the different tools of interaction in developing 

students' performance side in electronic instructional games skills. 



 Providing developers of electronic instructional games with a set of 

criteria and indicators that should be taken into account when 

developing electronic instructional games. 

Research Limits: 

 Research sample: a random sample consisted of (30) students' 

teachers at the third grade of Kindergarten Department at the College 

of Education, Damietta University.      

 Cooperative learning strategy in a virtual classroom based on the 

different tools of interaction. 

Research Tools: 

 A questionnaire to identify developing electronic instructional games 

skills 

 A questionnaire to identify the criteria of developing a virtual 

classroom based on different tools of interaction 

 An achievement test to assess the knowledge aspect of developing 

electronic instructional games skills 

 An observation check list and a production assessment card. 

Research Variables:  

 Dependent Variable: Cooperative learning strategy in a virtual 

classroom based on the different tools of interaction 

 Independent Variable: electronic instructional games skills 

 Research Semi Experimental Design: 

      The current research depended on: One Group Pretest Posttest Method. 

 Research Hypotheses: 

     The current research seeks to validate the following hypotheses: 

 There is a statistically significant difference at the level ≤ 0.05 

between the mean scores the research sample students' in the pre and 

post application of a achievement test of electronic instructional 

games skills in the favor of the post application. 

 There is a statistically significant difference at the level ≤ 0.05 

between the mean scores the research sample students' in the pre and 

post application of an observation check list of electronic 

instructional games skills in the favor of the post application. 

 The students' production of the research sample in the electronic 

instructional games produced achieves a score of not less than 85% 

on the product quality assessment card. 



 According to Mac-Gogian, the cooperative learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction achieve 

generally effectiveness not less than 0,6 in developing students' 

cognitive side of electronic instructional games skills. 

 According to Mac-Gogian, the cooperative learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction achieve 

generally effectiveness not less than 0,6 in developing students' 

performance side of electronic instructional games skills. 

Research Procedures: 

     The researcher followed the following steps: 

 Viewing Arabic and English references related to electronic 

instructional games skills to design and produce electronic 

instructional games, and the criteria of designing electronic 

instructional games. 

 Preparing a questionnaire to identify the main and sub-skills of 

developing electronic instructional games for students' teachers of 

kindergarten, presenting it to the Jerry members to arbitrate and get 

the final version.  

 Preparing a questionnaire to identify the criteria of developing a 

virtual classroom based on different tools of interaction, presenting it 

to the Jerry members to arbitrate and get the final version.  

 Preparing a questionnaire to identify the criteria of developing 

electronic instructional games, presenting it to the Jerry members to 

arbitrate and get the final version.  

 Preparing a scenario of a virtual classroom based on different tools 

of interaction with a cooperative learning strategy, presenting it to the 

Jerry members to arbitrate and get the final version.  

 Producing of instructional modules for virtual classroom according 

to the scenario, presenting it to the Jerry members to arbitrate and get 

the final version.  

 Applying the research tools before presenting the research 

experimental 

treatment. 

  Applying the research experimental treatment. 

  Applying the research tools again after presenting the research 

experimental treatment. 

 Collecting data, discussing analyzing and explaining in the related 

studies 

 Presented recommendations and suggestions in the light of result. 

 

Research Results: 



The researcher has found the following results:  

 There is a statistically significant difference at the level ≤ 0.05 

between the mean scores the research sample students' in the pre and 

post application of a achievement test of electronic instructional 

games skills in the favor of the post application. 

 There is a statistically significant difference at the level ≤ 0.05 

between the mean scores the research sample students' in the pre and 

post application of an observation check list of electronic 

instructional games skills in the favor of the post application. 

 The students' production of the research sample in the electronic 

instructional games produced achieves a score of not less than 85% 

on the product quality assessment card.  

 According to Mac-Gogian, the cooperative e-learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction achieve 

generally effectiveness not less than 0,6 in developing students' 

cognitive side of electronic instructional games skills. 

 According to Mac-Gogian, the cooperative e-learning strategy in a 

virtual classroom based on the different tools of interaction achieve 

generally effectiveness not less than 0,6 in developing students' 

performance side of electronic instructional games skills. 

Research Recommendations: 

     In the light of this research results, researcher recommends the 

following: 

 Paying attention to employ cooperative e-learning strategy in 

developing electronic instructional games by using Jclic among 

Students' Teachers of Kindergarten at the College of Education. 

 Benefit from a list of developing electronic instructional games skills 

that reached by the researcher, in developing electronic instructional 

games among Students' Teachers of Kindergarten. 

 Using the list of criteria that reached by the researcher in this research 

to develop virtual classroom based on the different tools of 

interaction according to the cooperative learning strategy. 

 

Further Researches (Proposals for Future Research): 

     In the light of this research results, Researcher proposes the following 

research topics: 

 The effectiveness of electronic instructional games on enhancing 

solving Problems skills of kindergarten children. 



 The effect of different interaction tools in a virtual classroom to 

develop the skills of developing 3D animation. 

 The effectiveness of cooperative learning strategy in developing 

creative thinking skills and motivation for achievement. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 


