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 Engagementٖٓ ث٤ٖ ؽشم اُزؼِْ؛ ٣جشص اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد ًـظ٤ـخ رؼزٔذ ثبلأعبط ػ٠ِ اششاى يهخــص: 

اُطلاة ك٢ اُؼ٤ِٔخ اُزؼ٤ٔ٤ِخ. ٣ٝؤخز اُزلبػَ أشٌبلًا ػذح؛ كٜ٘بى اُزلبػَ ث٤ٖ أُؼِْ ٝاُطلاة، ٝاُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة، 

أٝ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد  Technology-Enhanced Resourcesٝاُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة ٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب 

الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ. ٝرٜذف ٛزٙ أُشاعؼخ
1
 Review   ا٠ُ رِخ٤ض اُؾبُخ أُؼشك٤خ اُؾب٤ُخCurrent state  ٍخلا ٖٓ

اعزؼشاع الًٛزٔبٓبد ٝاُغٜٞد اُجؾض٤خ ٝٗزبئغٜب ٝأُشرجطخ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ لًع٤ٔب اُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة 

ث٤ٖ اُذساعبد ٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب، ٝرغ٤ِؾ اُؼٞء ػ٠ِ اُلغٞاد اُز٢ رؼُجش ػٖ رؼبسة أٝ ػذّ ارغبم 

 ٝاُزطِؼبد أُغزوج٤ِخ أٝ اُوؼب٣ب أُؾزِٔخ ُِجؾش ك٢ ٛزٙ أُ٘طوخ. ٝهذ خِظذ أُشاعؼخ ا٠ُ إٔ ٛ٘بى صشاء ك٢

اُز٢ ر٘بُٝذ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد ٖٓ خلاٍ اُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة ( ٓؾٞس( 11)ؽظشرٚ أُشاعؼخ ك٢ )اُذساعبد 

بٕ ُٔؼظٜٔب أصش ا٣غبث٢ ػ٠ِ أُزـ٤شاد أُؼشك٤خ ٝكٞم أُؼشك٤خ ٝأُٜبس٣خ ُذٟ ًٝ ٝاُزٌُ٘ٞٞع٤بد الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ

اُطلاة؛ الً إٔ صٔخ كغٞاد ٝٗوبؽ ػذّ ارغبم ػذح، ٜٓ٘ب؛ ٗوض دساعخ أُزـ٤شاد اُ٘لغ٤خ )ًبُؼتء/اُؾَٔ أُؼشك٢ 

ئصشح ػ٠ِ ؽغْ اُزلبػَ ٝٓو٤بط ٝاُغؼخ اُؼو٤ِخ ٝا٤ُوظخ اُؼو٤ِخ ٝأعب٤ُت اُزؼِْ ٝ ... اُخ ُذٟ اُطلاة( أُظبؽجخ ٝأُ

ٓشبسًخ اُطلاة ٓغ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ. ٝك٢ ػٞء رُي؛ اهزشؽذ أُشاعؼخ ثؼغ اُوؼب٣ب أُؾزِٔخ 

 ُِجؾش ًزطِؼبد ٓغزوج٤ِخ ٝاػذح ُِجؾٞس ك٢ ٛزٙ أُ٘طوخ.

، Review Article، ثؾش ٓشعؼ٢  A Reviewٓشاعؼخ: Keywordsانكهًاث انًفتاحٛت 

، أُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب Interactive Learning، اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ  Mathematicsاُش٣بػ٤بد

Technology-Enhanced Resourcesَاُزلبػ ،Interaction  اُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة ٝأُظبدس أُؼضصح ،

 ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب.

Abstract: Among the Methods of learning; Interactive Learning of mathematics emerges 

as a format that relies primarily on engaging students in the educational process. 

Interaction takes many forms; There is the interaction between teacher and students, the 

interaction between students, and the interaction between students and technology-

enhanced resources or interactive electronic technologies. This review aims to summarize 

the current state of knowledge by reviewing the interests, research efforts, and their results 

related to interactive learning of mathematics; Especially the interaction between students 

and technology-enhanced resources, highlighting gaps that express conflicts or 

inconsistencies between studies and future aspirations or potential issues for research in 

this area. The review concluded that there is a wealth of studies (which the review limited 

to (11) topics) that dealt with interactive learning of mathematics through interaction 

between students and interactive electronic technologies, and most of them had a positive 

impact on students’ cognitive, metacognitive, and skill variables. However, there are 

several gaps and inconsistencies, including: Lack of study of the psychological variables 

(such as cognitive load, mental capacity, mindfullness, learning styles, etc. among 

students) that accompany and affect the volume of interaction and the measure of students’ 

participation with interactive electronic technologies. In light of this; The review suggested 

some potential issues for research as promising future aspirations for research in this area. 

Keywords: A Review, Review Article, Mathematics, Interactive Learning, Technology-

Enhanced Resources, Interaction, Interaction between Students and Technology-Enhanced 

Resources. 
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و ٔحتٗ تاسٚخّ  7222اعتًذ انباحث عهٗ يشاخعت الاْتًاياث ٔاندٕٓد انبحثٛت فٙ ْزِ انًُطمت اعتباسًا يٍ  

 Education Resources Information Centerٔانًُشٕسة بماعذة بٛاَاث يشكض يعهٕياث يصادس انتعهٛى  

[ERIC] ٚت نتشبٕٚاث انشٚاضٛاث( ٔبعض ٔداس انًُظٕيت ٔيدهت تشبٕٚاث انشٚاضٛاث )انتابعت نهدًعٛت انًصش

 (.59انًصادس انًتخصصت الأخشٖ )ٌ = 
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يمذيـــت
2
 Introduction: 

ٝاػطبء أُزؼِْ هذس أًجش ٖٓ  Constructivismك٢ ع٤بم اُزؾٍٞ ٗؾٞ اُج٘بئ٤خ 

 Realistic Mathematics Educationأُشبسًخ ٝاُزلبػَ؛ ثشصد ٗظش٣خ 

[RME]  أُزخظظخ ك٢ رؼ٤ِْ ٝرؼِْ  -راد اُظجـخ اُ٘ٞػ٤خ  -ًبؽذٟ اُ٘ظش٣بد

 Socialاُش٣بػ٤بد ٝاُز٢ رذٝس ك٢ كِي اُ٘ظش٣خ اُج٘بئ٤خ الًعزٔبػ٤خ 

Constructivism ؽ٤ش ٣ش٤ش ،Das (2020)   ا٠ُ رؤصش ٝاػؼ٢ اُ٘ظش٣خ ثؤكٌبس

Vygotsky ؛ سائذ اُج٘بئ٤خ الًعزٔبػ٤خ. ٝرغٔؼ ٗظش٣خRME  ُٔؼِْ اُش٣بػ٤بد

ثبدخبٍ أُشٌلاد اُغ٤به٤خ اُٞاهؼ٤خ ا٠ُ اُلظَ اُذساع٢ ًخطٞح أ٤ُٝخ ُِزؼِْ، ؽ٤ش ٣زْ 

ثبلإػبكخ ا٠ُ رشغ٤غ اُطلاة ػ٠ِ أُشبسًخ رذس٣ت اُطلاة ػ٠ِ اًزشبف أُلب٤ْٛ؛ 

 ك٢ أٗشطخ اُزؼِْ. actively engageث٘شبؽ 

أُغِظ اُو٢ٓٞ ٝك٢ ع٤بم اُزٞعٚ ٗؾٞ ٓشبسًخ أُزؼِْ ٝرلبػِٚ؛ ٣ئًذ ًَ ٖٓ: 

 National Council for Teachers ofُٔؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد  الأٓش٢ٌ٣

Mathematics [NCTM]  خلاٍ ٝص٤وخ "ٓجبدة ٝٓؼب٤٣ش اُش٣بػ٤بد أُذسع٤خ ٖٓ

Principles and Standards for School Mathematics أُؼب٤٣ش ،"

 Common Core State Standardsأُؾٞس٣خ أُشزشًخ ُِش٣بػ٤بد أُذسع٤خ 

for Mathematics[CCSSM] خلاٍ ٓؼب٤٣ش "أُٔبسعبد اُش٣بػ٤بر٤خ ٖٓ 

Mathematical practices اُضٔب٤ٗخ ٝاُز٢ ث٤٘ذ ثبلًػزٔبد ػ٠ِ ٓب ٝسد ثٔؼب٤٣ش "

NCTM  ثبلإػبكخ ا٠ُ خ٤ٞؽ "اُجشاػخ أٝ اٌُلبءح اُش٣بػ٤بر٤خMathematical 

proficiency ،" ٖاؽبس ٓ٘ظٔخ اُششاًخ ٖٓ أعَ ٜٓبساد اُوشٕ اُؾبد١ ٝاُؼشش٣

Partnership for 21
st
 century skills[p21]ٝأؽذس أؽُش اُجشٗبٓظ اُذ٢ُٝ ، 

 Programme for International Student Assessmentُزو٤٤ْ اُطِجخ 

[PISA]  اؽبس"(PISA, 2022) ِْػ٠ِ أ٤ٔٛخ ٓشبسًخ أُزؼِْ ٝرلبػِٚ أص٘بء رؼ "

 ,Common Core State Standards Initiative[CCSSI])اُش٣بػ٤بد. 

2010; National Governors Association Center for Best Practices 

[NGA] and Council of Chief State School Officers [CCSSO], 

2010; National Research Council [NRC], 2001; NCTM, 2000; 

Organization for Economic Co-operation and 

Development[OECD], 2018; P21, 2006) 
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اعتًذ انباحث فٙ تٕثٛك انًشاخع عهٗ الإصذاس انسابع يٍ َظاو انتٕثٛك انصادس عٍ اندًعٛت الأيشٚكٛت نعهى انُفس  

American Psychological Association, 7
th

  Edition[APA 7] 
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 Interactive Learningٝك٢ ػٞء ٓب عجن ٝرؤع٤غاب ػ٤ِٚ؛ ثشص اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ 

. ٝثجغبؽخ؛ ٣٘ظش ا٠ُ ك٢ اُؼ٤ِٔخ اُزؼ٤ٔ٤ِخ اششاى اُطلاةًظ٤ـخ رؼزٔذ ػ٠ِ ٓجذأ 

اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ػ٠ِ أٗٚ اُزؼِْ اُز١ ٣زطِت ٓشبسًخ اُطلاة، ٣ٌٖٝٔ إٔ رؤر٢ ٛزٙ 

أُشبسًخ ٖٓ خلاٍ ٓ٘بهشبد اُلظَ ٝأُغٔٞػبد اُظـ٤شح ًٝزُي ٖٓ خلاٍ 

أُوذٓخ ُْٜ ك٢ اُلظَ اُذساع٢ اُشه٢ٔ. ٝثٜزا؛ اعزٌشبف أُٞاد اُزؼ٤ٔ٤ِخ اُزلبػ٤ِخ 

ا  كبٕ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٣زطِت ٖٓ ٓؼِْ اُش٣بػ٤بد رشغ٤غ ؽلاثٚ ػ٠ِ إٔ ٣ٌٞٗٞا أكشادا

ٝأُززجغ لأدث٤بد رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد . ٗشط٤ٖ ك٢ اُلظَ، ٝإٔ ٣لٌشٝا ٣ٝؾِِٞا أًضش

ر٤غ٤برٚ؛ ٣ِؾع أٗٚ لً ٝاُجؾٞس ٝاُذساعبد اُغبثوخ أُ٘شـِخ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٝاعزشا

٣ٞعذ رؼش٣ق ٓزلن ػ٤ِٚ ُِزؼِْ اُزلبػ٢ِ ك٢ اُش٣بػ٤بد ٌُٖٝ صٔخ ارلبم ػ٠ِ أٗٚ ٣زغْ 

٣ٝزٔزغ ثبُخظبئض ٝا٤ُٔضاد ٝاُلٞائذ اُزب٤ُخ:  Engagementثٔشبسًخ اُطبُت 

&  (2112؛ اُؼ٘ض١ ٝآخشٕٝ، 2112؛ اُؼ٘ض١ ٝآخشٕٝ، 2111)اُط٣َٞ ٝعٔؼبٕ، 

(Hakimjon and Jakbaraliyev, 2022; Kaplar et al., 2022; Murat 

and Yesim, 2007; Nafisa and Shukurona, 2022; Senthamarai, 

2018; Zhang et al., 2019) 

ةةب ثؤٗةةٚ أ١  - أُٔبسعةةخ اُؼ٤ِٔةةخ أٝ اُزطج٤ةةن اُؼِٔةة٢؛ كةةبُزؼِْ اُزلةةبػ٢ِ ٣ٞطةةق أ٣ؼا

  Hands-on activitiesؽش٣وةخ لًًزغةبة أُؼشكةخ ٓةٖ خةلاٍ الأٗشةطخ اُؼ٤ِٔةخ 

ُزط٣ٞش اُؾظ اُؼذد١ ٝأٌُب٢ٗ   Manipulatives)ًؤٕ ٣غزخذّ اُطلَ ا٤ُذ٣ٝبد 

Number and spatial sense.) 

اُةزؼِْ اُزلةبػ٢ِ ٓةغ اُةزؼِْ اُغةِج٢ اُةز١ ٣ُ٘ظةش ٗشبؽ أُزؼِْ ٝا٣غبث٤زٚ؛ ار ٣ز٘ةبهغ  -

 ا٤ُٚ ػ٠ِ أٗٚ ٓغشد الًعزٔبع ا٠ُ ا٥خش٣ٖ أٝ ٓشاهجزْٜ.

٤ٔغ أٗٞاع اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٢ٛ اُزؤص٤ش الإ٣غبث٢ ػ٠ِ اؽذٟ اُلٞائذ اٌُج٤شح ُغ -

ٓشبسًخ اُطلاة. ؽ٤ش أظٜشد ٗزبئظ اُذساعبد إٔ اُزلبػَ ٓغ الأدٝاد 

 ٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب ؛ ٣ؼَٔ ػ٠ِ ص٣بدح اُزش٤ًض ٝرو٤َِ أؽلاّ ا٤ُوظخ. 

 اًزغبة ٜٓبساد اُؼَٔ ػٖٔ كش٣ن ٖٓ خلاٍ اُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة. -

 .Mathematical arguments خبر٤بد ُٔٔبسعخ اُؾغظ اُش٣بػ٤رٞاكش ع٤به -

 الًٗزجبٙ ٝا٤ُوظخ اُؼو٤ِخ ٝاعزضبسح اُلؼٍٞ. -

 ٓشبسًخ اُطلاة ك٢ أُ٘بهشبد اُظل٤خ. -

لً ٣وزظةةش الأٓةةش كةة٢ اُةةزؼِْ اُزلةةبػ٢ِ ػِةة٠ رؾغةةٖ ٓؼشكةةخ اُطةةلاة اُش٣بػةة٤بر٤خ  -

ةةب اٛزٔبٓةةبرْٜ ٝؽظةة٤ِزْٜ أُؼشك٤ةةخ ٝعةةز٘ٔٞ  ُةةذ٣ْٜ ؽش٣ةةخ كؾغةةت، ثةةَ عةةزضداد أ٣ؼا

ب  .اُزؼج٤ش أ٣ؼا

ب س٣بػ٤بر٤اب ػ٤ٔواب ٝؽ٣َٞ  ٣RMEج٢٘ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ أُغز٘ذ ا٠ُ  - أ كٜ
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؛ ارا ٓب رْ اُجذء  deep, long-term mathematical understandingالأٓذ

 contexts that students can makeٖٓ اُغ٤بهبد اُز٢ ٣ٌٖٔ ُِطلاة كٜٜٔب

sense of. 

٣غةةبػذ اُةةزؼِْ اُزلةةبػ٢ِ اُطةةلاة ػِةة٠ ؽةةَ أُٜةةبّ أٝ أُشةةٌلاد اُش٣بػةة٤بر٤خ اُزةة٢  -

 Solving tasks thatرزطِةةت أٗٔبؽاةةب ٓخزِلةةخ ٓةةٖ الًعةةزذلًٍ اُش٣بػةة٤بر٢ 

require different types of mathematical reasoning   

 ٝاُطلاة،ث٤ٖ ٓؼِْ اُش٣بػ٤بد ؛ كٜ٘بى اُزلبػَ Interactionٝرز٘ٞع أشٌبٍ اُزلبػَ 

ؽ٤ش رؾون أُٜبّ ٝاُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة ك٢ ٓغٔٞػبد ػَٔ رؼب٤ٗٝخ طـ٤شح )

٘لزح ػجش أعب٤ُت؛ ٓضَ: )كٌش ُٔ ا  -صاٝط  -اُش٣بػ٤بر٤خ اُزؼب٤ٗٝخ اُ شبسى(، .... اُخ هذسا

ا ٖٓ أُشبسًخ ٝاُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة ٝثؼؼْٜ اُجؼغ؛ كٖٔ خلاُٜب ٣ٔبسط  ع٤ذا

" ًبُزل٤ٌش اُزجبد٢ُ ٤ًSmart behaviorsخ اُطلاة ػبداد ػو٤ِخ "ع٤ًِٞبد ر

Thinking Interdependently ٝالإطـبء ا٠ُ ا٥خش٣ٖ ثزلْٜ ٝرؼبؽق 

Listening with Understanding and Empathy  ثٔب رزؼٔ٘ٚ ٖٓ ػ٤ِٔبد

 ٝ .... اُخ( Eye contactٝالًرظبٍ اُجظش١  Paraphrasingاػبدح اُظ٤بؿخ 

رؾُٞذ الأؽش اُشا٤ٓخ ا٠ُ  ؛أدٝاس ٓؼِْ اُش٣بػ٤بدٝك٢ ظَ اُؼظش اُشه٢ٔ ٝرٞعغ 

ؽظش أُؼشكخ اُز٢ ٣ؾزبعٜب أُؼِْ أُجزذة /أُششؼ ُٔٔبسعخ رذس٣ظ اُش٣بػ٤بد. 

كوذ ظِذ رِي الأؽش هبطشح ػ٠ِ ثؼُذ١ أُؼشكخ ثبُٔؾزٟٞ ٝاُج٤ذاؿٞع٤ب )ثٔب رؾ٣ٞٚ 

. الً (Shulman, 986) ٖٓ ٓؼشكخ ثبُز٤ِٔز ٝؽشم اُزذس٣ظ ... اُخ( ؽز٢ ٝهذ هش٣ت

 Technological Pedagogicalأٗٚ ٝٓغ ر٘ب٢ٓ اُزٌُ٘ٞٞع٤ب؛ ثشص  ٗٔٞرط  

Content Knowledge [TPACK]  أثؼبد 3اُز١ ٣ئؽش أُؼبسف ك٢ :

اػبكخ ا٠ُ اُزوبؽؼبد أٝ اُزلبػلاد  C، أُؾزٟٞ P ، اُج٤ذاؿٞع٤بTاُزٌُ٘ٞٞع٤ب 

٠٘ ٝاُزلبػَ ث٤ٖ أٌُٞٗبد/الأثؼبد أُشًجخ/ أُؼوذح اُؾبدصخ ثبُطجغ ث٤ٖ الأثؼبد ٓض٠٘ ٓض

 ,TK, PK, CK, TPK)اُضلاصخ؛ ٤ُئًذ ػ٠ِ أ٤ٔٛخ اًزغبة  أط٘بف أُؼشكخ اُغجغ 

TCK, PCK, TPCK)  ،(. ٝٛٞ 2124ٝرط٣ٞش الأداءاد أُظبؽجخ ُٜب )اُظؼ٤ذ١

 ,.Koehler and Mishra, 2009; Koehler et al)ٓب ٣ٞػؾٚ الإؽبس اُزب٢ُ: 

2013; Koehler et al., 2004; Mishra and Koehler, 2006) 
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 (1شكم )

 (Koehler and Mishra, 2009). فٙ TPACKًَٕرج 

 

ث٤ٖ اُطلاة ؛ ثشص ٗٞع آخش ٖٓ اُزلبػَ ٝٛٞ اُزلبػَ TPACKٝث٘بء ػ٠ِ ٗٔٞرط 

 Technology-enhanced resourcesٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب ٝالأدٝاد 

( أٝ ك٢ On- lineأٝ ػٖ ثؼذ  Face to faceك٢ اُلظَ اُشه٢ٔ )ٝعٜب ُٞعٚ 

 أُ٘ضٍ. 

ب ػ٠ِ كِغلخ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٝك٢ ػٞء ٓب أعلشد ػ٘ٚ ػ٤ِٔبد ٓغؼ اُغٜٞد  ٝرؤع٤غا

(؛ سأٟ اُجبؽش إٔ الًٛزٔبٓبد اُجؾض٤خ هذ رشًضد ك٢ أُؾبٝس 55)ٕ =  اُجؾض٤خ

 اُزب٤ُخ:
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 (7شكم )

يحأسانًشاخعت ) الاْتًاياث انبحثٛت  فٙ يُطمت انتعهى انتفاعهٙ يٍ خلال انًصادس انًعضصة 
 بانتكُٕنٕخٛا كًا ٚشاْا انباحث(

 

  ثشآظ اُٞعبئؾ أُزؼذدح اُزلبػ٤ِخInteractive Multimedia Software 

[IMS] : 
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 -Selfك٢ ث٤ئخ رؼِْ داػٔخ ُِزؼِْ اُزار٢   ُِٔزؼِْ اُزلبػَ ٓغ أُؾزٟٞ اُش٣بػ٤بر٢ ٣زبػ

study  خلاٍ ٛزا اُ٘ٞع ٖٓ اُجشآظ اُز١ ٣زؤُق ٖٓ اُ٘ض ٝاُظٞد ٝاُظٞسح ٖٓ

ثٔب لً ٣وَ ػٖ ػ٘ظش٣ٖ ك٢ ًَ شبشخ  ؽ٤ش ٣زْ اُخِؾ ث٤ٜ٘ب ثشٌَ ٓزضآٖٝاُل٤ذ٣ٞ ؛ 

ػذ٣ذح؛  . ٝرٔزبص اُٞعبئؾ أُزؼذدح ثخظبئضثبُشٌَ اُز١ ٣ؾون اُلْٜ الأٓضَ ثبُجشٗبٓظ

ػ٠ِ سأط ٛزٙ اُخظبئض ثبلإػبكخ ا٠ُ الإربؽخ   Interactivityرؤر٢ اُزلبػ٤ِخ 

 (2113ٝاُلشد٣خ ٝاُز٘ٞع ٝاُزٌب٤ِٓخ ٝاُؼب٤ُٔخ )ا٤ٌُٗٞخ(. )اُظؼ٤ذ١، 

ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ  IMSٝهذ ؽبصد ثشآظ اُٞعبئؾ أُزؼذدح اُزلبػ٤ِخ 

ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ 

 ,Ananga and Akayuure)( & 2112؛ ٓؾٔذ، 2113ًَ ٖٓ : )اُظؼ٤ذ١، 

2016; Caetano and Zaro, 2018; Hayati and Amri, 2022; Irmawan 

et al., 2022; Lutfi et al., 2021; Masduki et al., 2019; Milovanović 

et al., 2013; Nurmawati et al., 2020; Nusir et al., 2012) :ا٠ُ 

 رؾغٖ اُزؾظ٤َ.  -

 رؾغٖ اُلْٜ ك٢ اُش٣بػ٤بد. -

 .Spatial thinkingٗٔٞ اُزل٤ٌش أٌُب٢ٗ  -

 .Spatial senseٗٔٞ اُؾظ أٌُب٢ٗ  -

خظٞطةةب ؽةةبٍ اعةةزخذاّ شخظةة٤بد  –لً عةة٤ٔب الأؽلةةبٍ  –عةةزة اٗزجةةبٙ اُطةةلاة  -

 اٌُبسرٕٞ ػٖٔ ٛزٙ اُجشآظ.

  اُجشآظ اُٜ٘ذع٤خ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ اُزلبػ٤ِخInteractive Dynamic Geometric 

Software [IDGS] : 

رلبػ٤ِخ ٓزخظظخ ك٢ اُش٣بػ٤بد، ٣طُِن ػ٤ِٜب  technologiesصٔخ رٌُ٘ٞٞع٤بد 

 ,IDGS :GeoGebra, Cabri 3Dاُجشآظ اُٜ٘ذع٤خ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ اُزلبػ٤ِخ 

Geometry’s Sketchpad,  Mathematica, Graphmatica, Advanced 

Grapher, Cinderella, … etc.   /؛ رز٤ؼ ُِٔغزخذ٤ٖٓ اٗشبء ٝاعزٌشبف اُج٠٘

ٝالأشٌبٍ اُٜ٘ذع٤خ. ٝػ٠ِ ػٌظ اُشعٞٓبد اُضبثزخ أٝ  Constructionsاُزشا٤ًت 

ُِٔغزخذ٤ٖٓ  IDGS؛ رز٤ؼ Static drawings or diagramsاُشعّٞ اُج٤ب٤ٗخ 

رزـ٤ش خظبئظْٜ ٝػلاهبرْٜ د٣٘ب٤ٌ٤ٓاب. ػ٠ِ عج٤َ  ٓؼبُغخ الأشٌبٍ ٝٓشاهجخ ٤ًق

سأط ٓضِش ٓب ٝٓزبثؼخ/ ٓشبٛذح ٤ًق رزـ٤ش ه٤بعبد  dragأُضبٍ، ٣ٌٔ٘ي عؾت 

ب ه٤بط أُغبكبد ٝاُضٝا٣ب ٝأُغبؽبد  اُضٝا٣ب ٝأُغبؽخ ٝكواب ُزُي. ٣ٌٔ٘ي أ٣ؼا

 ,reflection, rotationٝاعزخذاّ أدٝاد ٓضَ الًٗؼٌبط ٝاُزذ٣ٝش ٝاُزٔذد ٝالًٗزوبٍ 
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dilation, and translation  ُزؾ٣َٞ الأشٌبٍ)اٗزبط طٞسح شٌَ رؾذ رؤص٤ش رؾ٣ِٞخ

 ( 2124ٓب(. )اُظؼ٤ذ١، 

ٝهذ رضا٣ذ اٗزبعٜب ك٢ ا٥ٝٗخ الأخ٤شح ٝاٗزششد ػ٠ِ ٗطبم ٝاعغ ٝثِـخ س٣بػ٤بر٤خ 

عِٜخ ٝٓجغطخ، ثؾ٤ش أطجؼ ك٢ ٓز٘بٍٝ ٓؼِْ اُش٣بػ٤بد اُزؼبَٓ ٓؼٜب ثغُٜٞخ ٣ٝغش 

ٍٞ اُش٣بػ٤بد اُشه٤ٔخ، لً ع٤ٔب ٝإٔ ثؼؼٜب ٓزشعْ ُِؼشث٤خ. )اُظؼ٤ذ١، ك٢ كظ

2121) 

o  بشَايحGeoGebra: 

ثشٗبٓظ س٣بػ٤بد رلبػ٢ِ ُزؼ٤ِْ ٝرؼِْ اُش٣بػ٤بد ٖٓ أُشؽِخ الًثزذائ٤خ ٝؽز٠ 

أُغزٟٞ اُغبٓؼ٢؛ ٣خزض ثبُٜ٘ذعخ اُزلبػ٤ِخ ٝاُغجش ٝالإؽظبء ٝرطج٤وبد اُزلبػَ 

شٌبٍ ػٖ ؽش٣ن اُشعْ ثبُ٘وبؽ ٝالأشؼخ ٝأُزغٜبد ٝاُوطغ ٝاُزٌبَٓ. ٣ٌٖٔ ث٘بء الأ

أُغزو٤ٔخ ٝأُؼِؼبد أٝ اُذٝاٍ ٝاُؼلاهبد اُش٣بػ٤خ ٣ٌٖٝٔ ادخبٍ اُؼ٘بطش ػٖ 

ؽش٣ن اُلؤسح أٝ شبشخ أُِظ أٝ شش٣ؾ الإدخبٍ ثبعزخذاّ الأٝآش ًٔب ٣ٌٖٔ رؼذ٣َ 

اُش٣بػ٤بر٤خ  اُؼ٘بطش سع٤ٓٞاب ثزؾش٣ٌٜب ٣ٝغزخذّ ُزٞػ٤ؼ أٝ اصجبد اُ٘ظش٣بد

٣زٔزغ اُجشٗبٓظ ثخظبئض ٤ٓٝضاد ػذح ا٠ُ عبٗت ًٞٗٚ رلبػ٢ِ؛ ؽ٤ش  ٝاُٜ٘ذع٤خ.

أُلب٤ْٛ اُٜ٘ذع٤خ أُغشدح ثغشػخ ٝثشٌَ  ٣Visualizeٌُٖٔ اُطلاة ٖٓ رظٞس 

 (2124)اُظؼ٤ذ١،  طؾ٤ؼ ٝكؼبٍ، ٓٔب ٣غؼِٚ أداح ع٤ذح رذػْ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٝرضش٣ٚ.

ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ  GeoGebraٝهذ ؽبص ثشٗبٓظ 

اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : 

(Arnal-Palacian et al., 2022; Bedada and Machaba, 2022; Da 

Fonseca and Henriques, 2023; Ishartono et al., 2022; Khansila et 

al., 2022; Nongharnpituk et al., 2022; Thapa et al., 2022; 

Uwurukundo et al., 2022)   :ا٠ُ 

إٔ اُجشٗبٓظ هذ عبػذ اُطلاة ػ٠ِ إٔ ٣ٌٞٗٞا أًضش ٗشبؽاب ك٢ ث٘بء أُؼشكخ  -

 become more active builders of the mathematicalاُش٣بػ٤بر٤خ 

knowledge 

ثٔب ٣ٞكشٙ ٖٓ أدٝاد  -ٝا ٖٓ اُجشٗبٓظ إٔ ٓؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد هجَ اُخذٓخ هذ اعزلبد -

ٝٓظبدس د٣٘ب٤ٌ٤ٓخ رلبػ٤ِخ ٓزؼذدح  رذػْ ٝرشغغ: اُزظٞس اُجظش١ 

Visualizationاُشثؾ ث٤ٖ اُزٔض٤لاد أُخزِلخ ، different 

representations ٝػ٤ِٔبد الًعزذلًٍ اُش٣بػ٤بر٢ ،processes of 

mathematical reasoning .ّك٢ اعزٌشبف أُٜب 
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 ُزؾظ٤َ ٝاُغشػخ ك٢ أداء أُٜبّ.ارؾغٖ  -

؛ ٣ٌٖٔ Calculusػ٘ذ دساعخ اُزلبػَ ٝاُزٌبَٓ  GeoGebraإٔ اعزخذاّ  -

 اُطلاة أُؼ٤ِٖٔ ٖٓ اظٜبس هذسارْٜ الإثذاػ٤خ ٝٓؼشكزْٜ ثزٝارْٜ ثشٌَ أكؼَ.

-GeoGebraإٔ رج٢٘ ٗٔٞرط اُظق أُوِٞة اُوبئْ ػ٠ِ اعزخذاّ اُجشٗبٓظ  -

based flipped learning model  هذ عبْٛ ك٢ اسرلبع ٓغزٟٞ اعزولا٤ُخ

 Increase in the average value of studentاُطبُت ك٢ رؼِْ اُش٣بػ٤بد 

independence in learning mathematics  ٝأُئعظ ػ٠ِ: الًعزولا٤ُخ

Independence  اُضوخ ،Confidenceٓغزٟٞ الًٗؼجبؽ ، Level of 

discipline  اُشؼٞس ثبُٔغئ٤ُٝخ ، Sense of responsibility ٟٞٓغز ،

 .Self-control ، ٝػجؾ اُ٘لظ  Level of initiative أُجبدسح

 Instructionإٔ اُزذس٣ظ ثبعزخذاّ ٓذخَ اُزؼِْ ُلإروبٕ ٖٓ خلاٍ اُجشٗبٓظ  -

with a mastery learning approach through GeoGebra  ِْ٣ذػْ رؼ

أُؼ٠٘ ٝأُلّٜٞ  اُطلاة ُِٔٞػٞػبد اُش٣بػ٤بر٤خ ػ٠ِ ٓغزٟٞ

Meaningfully and conceptually  ًٔب رش٤ش اعزغبثبد اُطلاة ا٠ُ سػب

 ػٖ اعزخذاّ رِي اُج٤ذاؿٞع٤ب. Positive overall satisfactionػبّ ا٣غبث٢ 

o  بشَايحCabri 3D: 

 D Geometry or-3ؽز٠ ٝهز٘ب ٛزا؛ ٖٓ اُظؼت رذس٣ظ اُٜ٘ذعخ صلاص٤خ الأثؼبد 

Spatial Geometry  ا ُظؼٞثخ اُزظب٤ْٓ ٝرؼوذٛب ٝخظٞطب ك٢ ؽبُخ ٗظشا

"رخ٤َ شٌَ ث٘بء ٛ٘ذع٢ ٓؼ٤ٖ ارا ٗظشٗب ا٤ُٚ ٖٓ عٜخ  perspectiveأُ٘ظٞساد 

٣ظؼت ث٘بإٛب  Hands-on & Manipulativesٓب"، ًٔب إٔ اُ٘ٔبرط أٝ ا٤ُذ٣ٝبد 

. ٝك٢ ٛزا اُغ٤بم ٣جشص ثشٗبٓظ  زلبػ٢ِ اُ Cabri 3Dأٝ اٗشبإٛب ٝرغزـشم ٝهزاب ؽ٣ٞلاا

ًؤؽذ اُجشآظ اُز٢ رٌٖٔ ٓؼِْ اُش٣بػ٤بد ٖٓ رو٤َِ طؼٞثبد كْٜ ٛزٙ اُج٠٘ أٝ 

ب ػ٠ِ كٞائذ اُٜ٘ذعخ اُزلبػ٤ِخ  Constructionsاُزشا٤ًت  اُٜ٘ذع٤خ؛ ًٔب ٣ؾز١ٞ أ٣ؼا

Interactive Geometry ٣ٌٖٝٔ ُٔغزخذّ ثشٗبٓظ .Cabri 3D  اعزٌشبف اُجؼذ

شٝع اُش٣بػ٤بد اُذاػٔخ ُِوذساد أٌُب٤ٗخ اُضبُش؛ ؽ٤ش ٣ٔزبص اُجشٗبٓظ ثز٘بٍٝ ك

 Spatial abilities, spatial senseٝاُؾظ أٌُب٢ٗ ٝاُزظٞس اُجظش١ أٌُب٢ٗ  

and spatial visualization  ًبُٜ٘ذعخ اُلشاؿ٤خ(Spatial geometry  ٝٛ٘ذعخ

 اُلؼبء(.

ْ اُزلبػ٢ِ ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِ Cabri 3Dٝهذ ؽبص ثشٗبٓظ 

 ,.Baki et al)ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : 
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2011; Gülburnu, 2022; Hartatiana et al., 2018; Ibrahim, 2018; 

Samet and Hollebrands, 2016; Tutak et al., 2009)   :ا٠ُ 

 Students’ Spatial Reasoning رؾغٖ هذسح الًعزذلًٍ أٌُب٢ٗ ُذٟ اُطلاة  -

Ability. 

٣ذػْ اُزشاثطبد ث٤ٖ أُؼشكخ اُٜ٘ذع٤خ ؽٍٞ ه٤بط ؽغْ  Cabri 3Dإٔ ثشٗبٓظ  -

 أُغغٔبد ٝاُؾ٤بح ا٤ٓٞ٤ُخ ٖٓ خلاٍ أُغبٛٔخ ك٢ اُزؼِْ أُلب٢ٔ٤ٛ ٝاُذائْ 

Conceptual and permanent learning. 

اد اُطلاة ٝصوزْٜ ثؤٗلغْٜ ُٚ رؤص٤ش ا٣غبث٢ ػ٠ِ ٓؼزوذ Cabri 3Dإٔ ثشٗبٓظ  -

 ؽٍٞ ه٤بط ؽغْ أُغغٔبد.

٤ًذ٣ٝبد اكزشاػ٤خ  Cabri 3Dإٔ اعزخذاّ ثشٗبٓظ اُٜ٘ذعخ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ اُزلبػ٤ِخ  -

as a virtual manipulative  عبْٛ ٝثشٌَ أكؼَ ٖٓ ا٤ُذ٣ٝبد أُؾغٞعخ

Physical Manipulatives  ك٢ رؾغ٤ٖ ٜٓبساد اُزظٞس اُجظش١ أٌُب٢ٗ

Spatial Visualization Skills .ُذٟ ٓؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد هجَ اُخذٓخ 

 رؾغٖ هذسح ٓؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد هجَ اُخذٓخ ػ٠ِ سعْ الأشٌبٍ صلاص٤خ الأثؼبد  -

Three dimensional geometric shapes 

إٔ اُطلاة ثبُٔشاؽَ اُؼ٤ِب ٣ٞاعٜٕٞ طؼٞثخ ك٢ اعزخذاّ اُٞسهخ ٝاُوِْ ك٢ رذ٣ٝش  -

؛ ٝر٘جغ ٛزٙ D-3ش٤ٌَ/ ر٣ٌٖٞ ٓغغٔبد صلاص٤خ اُجؼذ ُز D-2الأشٌبٍ ص٘بئ٤خ اُجؼذ 

اُظؼٞثخ ٖٓ اُزل٤ٌش ك٢ اُزذ٣ٝش ك٢ ع٤بم ص٘بئ٢ اُجؼذ. ٝػ٠ِ اُشؿْ ٖٓ إٔ 

عبػذْٛ ػ٠ِ  Physical Manipulativesاعزخذاّ ا٤ُذ٣ٝبد أُؾغٞعخ 

الًعزذلًٍ ؽٍٞ أُشٌلاد صلاص٤خ اُجؼذ، الً أْٜٗ ٓب صاُٞا ٣ٞاعٜٕٞ طؼٞثخ ك٢ 

رٔض٤َ أُغغٔبد صلاص٤خ اُجؼذ ثشٌَ طؾ٤ؼ. ٝك٢ أُوبثَ؛ كوذ رٌٖٔ اُطلاة 

ٖٓ اُشثؾ ث٤ٖ اُشٌَ ص٘بئ٢ اُجؼذ أُضٓغ رذ٣ٝشٙ ٝأُغغْ  Cabri 3Dثبعزخذاّ 

 صلاص٢ اُجؼذ اُ٘برظ ٖٓ اُزذ٣ٝش.

o َايح بشGeometer's Sketchpad[GSP]: 

أؽذ ثشآظ اُٜ٘ذعخ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ اُزلبػ٤ِخ؛ لًعزٌشبف اُٜ٘ذعخ الإه٤ِذ٣خ GSP ٣ؼذ 

ثٞع٤ٔ٘زش ) ٝاُغجش ٝؽغبة اُزلبػَ ٝاُزٌبَٓ ٝؿ٤شٛب ٖٓ ٓغبلًد اُش٣بػ٤بد.

 (2114ٝعز٤جِٔبٕ، 

ُِو٤بّ ثبلإٗشبءاد ٣ٝزؼٖٔ اُجشٗبٓظ الأدٝاد اُزو٤ِذ٣خ ك٢ اُٜ٘ذعخ الإه٤ِذ٣خ اُلاصٓخ 

ب  -ًٝزا اُطبُت  -اُٜ٘ذع٤خ اٌُلاع٤ٌ٤خ. ًٔب ٣ٌٖٔ ُٔؼِْ اُش٣بػ٤بد  ٖٓ خلاُٚ أ٣ؼا

اعشاء رؾ٣ٞلاد )اٗزوبٍ، دٝسإ، اٗؼٌبط، رٔذد/رٞعغ( لأشٌبٍ ٛ٘ذع٤خ ٓشعٞٓخ أٝ 

ٓج٤٘خ/ٓ٘شؤح ػ٠ِ اُشبشخ. ٝاُجشٗبٓظ أًضش ثٌض٤ش ٖٓ ٓغشد أداح ث٘بء/اٗشبء أٝ رؾ٣َٞ؛ 
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أٝ  stretchingبُغخ اٌُبئ٘بد أُ٘شؤح "د٣٘ب٤ٌ٤ٓاب" ػٖ ؽش٣ن ٓطٜب/رٔذدٛب ك٤ٌٔ٘ٚ ٓؼ

ٓغ اُؾلبظ ػ٠ِ ع٤ٔغ ه٤ٞد اُج٘بء ثؾ٤ش ٣ٌٖٔ ػشع ػذد لً  draggingعؾجٜب 

لًخزجبس  naturalؽظش ُٚ ٖٓ ؽبلًد اُشٌَ أُ٘شؤ. ٝثبُزب٢ُ كٜٞ أداح ثغ٤طخ 

ثزؾش٣ي الأش٤بء/اٌُبئ٘بد  اُزخ٤ٖٔ/اُؾذط ؽٍٞ الأشٌبٍ اُٜ٘ذع٤خ. ٣ٝغٔؼ اُجشٗبٓظ

Objects ؛ ًٔب ٣غٔؼ ثبٗشبء اُؼذ٣ذ ٖٓ اٌُبئ٘بدObjects  ٝ ،اُز٢ ٣ٌٖٔ ه٤بعٜب

اعزخذآٜب ثوٞح ك٢ ؽَ ٓغبئَ اُش٣بػ٤بد اُظؼجخ. ٣غٔؼ اُجشٗبٓظ ثزؾذ٣ذ ٗوطخ 

. midsegments of objectsٝالأعضاء أُزٞعطخ ٌُِبئ٘بد  midpointsأُ٘زظق 

ه٤بط أؽٞاٍ اُوطغ أُغزو٤ٔخ، ٝه٤بط اُضٝا٣ب،  ٣Geometer's Sketchpadٌٖٔ ُـ 

ٝأُغبؽخ، ٝأُؾ٤ؾ، ... اُخ. ٝرزؼٖٔ ثؼغ الأدٝاد اٗشبء داُخ. )اُظؼ٤ذ١، 

2124) 

ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ  GSPٝهذ ؽبص  ثشٗبٓظ 

( 2112ب ًَ ٖٓ : )كزٞػ، ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛ

 &(Dhayanti et al., 2018; Ganesan and Eu, 2020; Hartono, 2020; 

Hegedus and Otálora, 2023; Ipek et al., 2021; Sabuncu and Ipek, 

2021; Thangasmani and Eu, 2019; Tieng and Eu, 2014; Wong 

and Wong, 2021)   :ا٠ُ 

 GSP Realisticاُٞاهؼ٤خ ثبعزخذاّ ثشٗبٓظ  إٔ اعزخذاّ رؼ٤ِْ اُش٣بػ٤بد -

Mathematics Education using Geometer's Sketchpad  ك٢

ٓٞػٞع اُز٘بعت هذ عبْٛ ك٢ رؾغ٤ٖ ٓغزٟٞ اُزل٤ٌش اُ٘بهذ ٝالإثذاػ٢ ُذٟ 

 اُطبُت.

 رؾغٖ كْٜ اُطلاة ُخٞاص اُذائشح. -

 جؼذ.رؾغٖ اُزؾظ٤َ ٝالًرغبٙ ٗؾٞ رؼِْ اُزٔبصَ ك٢ الأشٌبٍ ص٘بئ٤خ اُ -

ب ك٢ ٓغٔٞػبد  - إٔ رلبػَ الأؽلبٍ ٓغ أهشاْٜٗ أص٘بء ر٘ل٤ز ثؼغ الأٗشطخ )ٓؼا

ك٢ ث٤ئخ اُٜ٘ذعخ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ  iPadػ٠ِ عٜبص  GSPرؼب٤ٗٝخ طـ٤شح( ثبعزخذاّ 

؛ عبْٛ multi-touch Dynamic Geometry Environmentٓزؼذدح أُِظ 

كخ الًعزٔبػ٤خ اُز٢ ك٢ ظٜٞس ع٤ًِٞبد رؼب٤ٗٝخ ٓز٘ٞػخ ٝػ٤ِٔبد ٓب ٝساء أُؼش

ػضصد اُج٘بء أُشزشى ٝؽٞسد الًعزشار٤غ٤بد اُش٣بػ٤بر٤خ خلاٍ كزشح هظ٤شح 

 ٖٓ اُضٖٓ.

ثشٌَ أكؼَ  GSPإٔ اُطلاة رؼِٔٞا ٓٞػٞػبد ٛ٘ذعخ اُزؾ٣ٞلاد ثبعزخذاّ  -

ٝأعَٜ، ًٔب عبْٛ اُجشٗبٓظ ك٢ ص٣بدح صوزْٜ ثؤٗلغْٜ ٝشؼٞسْٛ ثبُلؼٍٞ. ًٔب 

ُٔلب٤ْٛ اُز٢ رؼِٔٞٛب ػٖ اُؾ٤بح اُٞاهؼ٤خ ٝٓٞػٞػبد رٌٔ٘ٞا ٖٓ ث٘بء ػلاهخ ث٤ٖ ا
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ٛ٘ذعخ اُزؾ٣ٞلاد ٝأدسًٞا أٗٚ ٣ٌْٜٔ٘ رطج٤ن أُلب٤ْٛ اُش٣بػ٤خ ك٢ اُؼذ٣ذ ٖٓ 

 ٓغبلًد اُؾ٤بح ا٤ٓٞ٤ُخ.

 .GSPرؼِْ الأشٌبٍ ص٘بئ٤خ اُجؼذ ثشٌَ كؼبٍ ثبعزخذاّ  -

 ٢.ُِزل٤ٌش اُٜ٘ذع  Van Hieleعبْٛ ك٢ رؾغ٤ٖ ٓغز٣ٞبد  GSPإٔ اعزخذاّ  -

أٗٚ لً ٣ٞعذ اسرجبؽ ه١ٞ ث٤ٖ اُذاكؼ٤خ ٝالأداء اُش٣بػ٤بر٢ ك٢ كظٍٞ اُش٣بػ٤بد  -

( ُذٟ اُطلاة أُب٤ُض٤٣ٖ؛ ٝٛزٙ اُؼلاهخ GSPأُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب )اُز٢ رغزخذّ 

 اُؼؼ٤لخ رلغش ٖٓ خلاٍ اُضوبكخ ٝاُو٤ْ اُششم آع٣ٞ٤خ )ششم آع٤ب( رغبٙ اُزؼ٤ِْ.

عبْٛ ك٢ رؾغ٤ٖ كٖ اُضخشكخ؛ لً ع٤ٔب ٓشاؽَ سعْ صٛشح  GSPإٔ اعزخذاّ  -

)٢ٛٝ كٌشح ٗغذٛب ك٢ الأػٔبٍ أُؼٔبس٣خ اُٜبٓخ ك٢  tulip motifاُز٤ُٞت 

 اُؼظش٣ٖ اُؼضٔب٢ٗ ٝالأٗبػ٢ُٞ(

  انحاسبت انبٛاَٛت انتفاعهٛتInteractive Graphic Calculator [IGC] : 

صْ ا٠ُ   Scientific Calculatorرطٞسد ؽبعجخ اُغ٤ت ا٠ُ اُؾبعجخ اُؼ٤ِٔخ 

ٖٓ اُ٘ٞع   –. ًٝبٗذ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ Graphic Calculatorاُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ 

Casio ٝأTexas Instruments-  رغزخذّ ع٘جاب ا٠ُ ع٘ت ٓغ اُجشآظ اُٜ٘ذع٤خ

 ,Burrill et al) عبُلخ اُزًش ٤ٌَُٔ ًَ ٜٓ٘ب ا٥خش IDGSاُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓخ اُزلبػ٤ِخ 

إٔ اُزطٞس اُؾبدس ك٢ اُؾبعجبد اُج٤ب٤ٗخ عؼِٜب الأعَٜ ك٢ الًعزخذاّ ؛ الً (2002

ا ٝالأهَ رٌِلخ ٝالأعَٜ ك٢ ؽِٜٔب ٝالأشَٔ ك٢ خٞاطٜب ٝآٌبٗبد  ٝالأًضش اٗزشبسا

رٞظ٤لٜب ك٢ ؽظخ اُش٣بػ٤بد؛ ك٢ٜ رؼُذ أداح ٓضب٤ُخ ُزٔض٤َ اُذٝاٍ ٝدساعخ عًِٜٞب ٓٔب 

غٜذ ُِطبُت ٝأُؼِْ ٓؼب. ٝثٜزا ٣ٌٖٔ إٔ ٣غبػذ اُطلاة ػ٠ِ اُلْٜ ٣ُٝٞكش اُٞهذ ٝاُ

، ٝٛزا ٣خلق اُؼتء ػ٠ِ اُطلاة IDGSرٔضَ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ثذ٣لاا ه٣ٞاب ػٖ ثشآظ 

ٝأُؼ٤ِٖٔ، كجذلًا ٖٓ اُزذس٣ت ػ٠ِ أؽذ اُجشآظ ٝرشـ٤ِٚ ٖٓ أعَ سعْ ثؼغ الأشٌبٍ 

اُطبُت ثؤداء  اُٜ٘ذع٤خ، ٝاُِغٞء ا٠ُ ثشآظ أخشٟ لأداء ثؼغ اُؼ٤ِٔبد اُغجش٣خ، ٣وّٞ

ع٤ٔغ اُؼ٤ِٔبد اُش٣بػ٤بر٤خ اُز٢ ٣ؾزبط ا٤ُٜب ثآُخ ٝاؽذح أٝ ثشٗبٓظ ٝاؽذ. )اُظؼ٤ذ١، 

2121) 

ب ٤ًٝلاب؛ ؽ٤ش عبٛٔذ اُؾبعجبد  ٔ ا ٝثبٗزشبس اُؾبعجبد اُج٤ب٤ٗخ كوذ رؤصشد اُش٣بػ٤بد ً

ك٢ رؼ٤ٔن ٝرٞع٤غ أُؼشكخ اُش٣بػ٤بر٤خ ػجش رغش٣غ اعشاءاد اُؾَ ٝكزؼ أُغبٍ أٓبّ 

اُطبُت ُلاٗشـبٍ ثٔٔبسعخ ٝرلؼ٤َ اُؼ٤ِٔبد أُؼشك٤خ  ٝاُؼو٤ِخ  ٝأٗشطخ اُزل٤ٌش 

اُش٣بػ٢ ٝاًزشبف ٝرؤَٓ اُش٣بػ٤بد ثذلً ٖٓ ثزٍ اُغٜذ ٝاُٞهذ ك٢ اعشاءاد 

ٝخٞاسص٤ٓبد اُؾَ اُشٝر٤٘٤خ اُط٣ِٞخ ٝاُشبهخ ًبُزٔض٤َ اُج٤ب٢ٗ ُِذٝاٍ ٝاػذاد اُغذاٍٝ 

 ,Reznichenko)(؛ ؽ٤ش أشبسد دساعخ 2121اُلاصٓخ ُزُي،... اُخ )اُظؼ٤ذ١، 

ا٠ُ إٔ اُطلاة اعزٔزؼٞا ثزؼِْ اُش٣بػ٤بد ثبعزخذاّ ا٥ُخ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ،  (2007
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لأٜٗب هِظذ اُٞهذ ُزؼِْ ثؼغ أُٜبّ اُش٣بػ٤خ، ٓضَ اُزٔض٤َ اُج٤ب٢ٗ ُِذٝاٍ ٝأشبسد 

٠ رل٤ٌشْٛ أ٣ؼب ا٠ُ إٔ ٛزٙ اُؾبعجبد أصشد ا٣غبث٤اب ػ٠ِ ؽش٣وخ رؼِْ اُطلاة ٝػِ

 اُش٣بػ٢. 

اُغجش ٝاُشعٞٓبد -( رطج٤وبد سئ٤غخ)ا٥ُخ اُؾبعجخ 2ٝرشزَٔ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ػ٠ِ )

-أُلاؽظبد–اُج٤بٗبد ٝالإؽظبئ٤بد -اُوٞائْ ٝعذاٍٝ اُج٤بٗبد-اُشعٞٓبد اُٜ٘ذع٤خ –

ٝأؽذصٜب   -أُغزشؼشاد(؛ ٣ٌٖٝٔ ُٔؼِْ اُش٣بػ٤بد اعزخذآٜب ثبطذاسارٜب أُزؼذدح 

"TI-Nspire CX CAS"-  ك٢ طٞسرٜب ا٤ُذ٣ٝخ أٝ الإٌُزش٤ٗٝخ ُزذس٣ظ: اُؼ٤ِٔبد

اُؾغبث٤خ اُؼبد٣خ، ثبلإػبكخ ا٠ُ اُؼ٤ِٔبد اُغجش٣خ، ٝػ٤ِٔبد اُزلبػَ ٝاُزٌبَٓ، ٝسعْ 

اُذٝاٍ الأع٤خ ٝاُِٞؿبس٣ز٤ٔخ، ٝاُؼ٤ِٔبد الإؽظبئ٤خ، ٝأُظلٞكبد ٝأُؾذداد. 

 (2121اُزلبػ٢ِ ٝرضش٣ٚ.)اُظؼ٤ذ١، اػبكخ ا٠ُ اعزخذآٜب ًؤداح رذػْ اُزؼِْ 

ٝهذ ؽبصد اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ 

ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش ٗزبئظ اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )الأؿجش١، 

( 2115: أُؾٔذ١، 2111: اُؼ٘ض١، 2121: اُظؼ٤ذ١، 2112؛ ؽغب٤ٖٗ، 2112

 &(Castrillon-Velandia and Hemandez-Rodriguez, 2019; 

DeLoach, 2013; Dibble, 2013; Fugleberg, 2012; Hatem, 2010; 

Idris and Meng, 2011; Kandemir and Demirbag Keskin, 2019; 

Nichols, 2012; Parrot and Leong, 2018; Schrupp, 2007; Tajudin 

et al., 2008)   :ا٠ُ 

ا٥ُخ اُؾبعجخ اُشع٤ٓٞخ/ اُج٤ب٤ٗخ أُذٓغخ ٓغ ٗظبّ الًرظبٍ ك٢ اُلظَ إٔ اعزخذاّ  -

اُذساع٢؛ ٣ؼضص ٣ٝشغغ ٓ٘بهشبد اُطلاة ٝرؤٓلارْٜ. ٝرٞكش ٛزٙ اُزؤٓلاد ٗظشح 

 Social instructionصبهجخ ؽٍٞ ٤ًل٤خ ٓشبسًخ اُطلاة ك٢ اُج٘بء الًعزٔبػ٢ 

٤ش ك٢ أكٌبس س٣بػ٤بر٤خ ُِٔؼشكخ اُش٣بػ٤خ. ًٔب أظٜش اُطلاة إٔ ثبٌٓبْٜٗ اُزلٌ

 ه٣ٞخ ٝاًزغبة ٓؼشكخ راد ٓؼ٠٘.

 أداء أكؼَ ك٢ ؽَ أُشٌلاد اُش٣بػ٤بر٤خ ٝارغبٙ ا٣غبث٢ ٗؾٞٛب. -

ك٢ طٞسرٜب الإٌُزش٤ٗٝخ  "TI-Nspire CX CAS"إٔ اعزخذاّ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ  -

لأثؼبد اُزؼِْ عبْٛ ك٢ ر٤ٔ٘خ اُزل٤ٌش اُزؤ٢ِٓ ُذٟ  Marzanoك٢ ػٞء ٗٔٞرط 

 اُطلاة.

ؾغٖ ًج٤ش ك٢ أداء اُطلاة أُشرجؾ ثؾَ ٓؼبدلًد اُذسعخ اُضب٤ٗخ؛ ثبلإػبكخ ا٠ُ ر -

اًزغبة اُوذسح ػ٠ِ سإ٣خ ه٤ٔخ اُش٣بػ٤بد ٝالًعزٔزبع ثٜب ٝاُذاكؼ٤خ اٌُج٤شح ٗؾٞ 

 رؼِٜٔب. 

 رؾغٖ ٓغزٟٞ اُزؾظ٤َ ك٢ اُزلبػَ ٝاُزٌبَٓ. -
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ُٔؼشكخ ٓغ رؾغٖ الأداء اُش٣بػ٤بر٢ ٝاؽشاص ٓغز٣ٞبد أكؼَ ُِٞػ٢ ثٔب ٝساء ا -

 ٓغٜٞد ر٢٘ٛ أهَ.

 رؾغٖ ٓغزٟٞ اُزؾظ٤َ أُشرجؾ ثشعْ أُ٘ؾ٤٘بد. -

ٝعٞد أصش ا٣غبث٢ ُٔذخَ اُزؼِْ ثبلًًزشبف ك٢ ع٤بم اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ػ٠ِ ر٤ٔ٘خ  -

 اُزؾظ٤َ.

 رؾغٖ الًعزذلًٍ اُش٣بػ٤بر٢ ٝ اُوذسح ػ٠ِ ؽَ أُشٌلاد. -

  انٕالع الافتشاضٙ ٔانٕالع انًعضصVirtual Reality[VR] & 

Augmented Reality[AR]: 

 .Christou et alك٢ ع٤بم الإعبثخ ػٖ اُزغبإٍ: ُٔبرا اُٞاهغ الًكزشاػ٢؟؛ ٣ش٤ش 

 -عبُلخ اُزًش  - IDGSا٠ُ أٗٚ ك٢ اُغ٘ٞاد الأخ٤شح ظٜشد ث٤ئبد اُجشآظ  (2006)

ٝاُز٢ طُٔٔذ ُِٔغبػذح ك٢ رذس٣ظ اُٜ٘ذعخ، ٝاعزخذٓذ ث٘غبػ ك٢ رؼ٤ِْ ٝرؼِْ 

اُٜ٘ذعخ ثغجت الأعِٞة اُزلبػ٢ِ اُز١ ٣غٔؼ ثبُٔؼبُغخ أُجبششح ٌُِبئ٘بد اُٜ٘ذع٤خ، 

ا ثشبشخ أٌُج٤ٞرش  ص٘بئ٤خ  ا أٝ ٓو٤ذا ٌُٖٝ ك٢ اُٞهذ اُؾبػش ٣ظَ ٛزا الًعزخذاّ ٓؾذدا

 3Dاُجشآظ أُظٔٔخ  ُزؾغ٤ٖ اُزؤص٤ش  صلاص٢ اُجؼذ   اُجؼذ )أُغطؾخ(، ؽز٠ ك٢ ث٤ئبد

Effect    َ3ٓضDmath  ،3D-lab  كبُزلا٤ٓز لًصاُٞا  ٣شبٛذٕٝ أشٌبلًا ٓغطؾخ

اُزٔض٤َ ػ٢ِ شبشبد أٌُج٤ٞرش، ٣ٝجذٝ إٔ ٛزا اُ٘ٞع ٖٓ اُزٔض٤َ ُِج٤بٗبد صلاص٤خ اُجؼذ ُْ 

ٜ٘ب ك٢ رذس٣ظ اُٜ٘ذعخ ٣ؼذ ٓ٘بعجاب ثشٌَ ػشٝس١ ُِزؼبَٓ ٓغ اُظؼٞثبد اُز٢ رٞاع

صلاص٤خ اُجؼذ ؽ٤ش ٣غذ ٓؼظْ اُزلا٤ٓز طؼٞثخ ك٢ رخ٤َ اُذٝساٗبد اُجغ٤طخ  ُلأعغبّ. 

ُزا ٤ُظ ٖٓ أُؼوٍٞ إٔ ٗلزشع رؤص٤ش اُزلبػَ ٓغ الأش٤بء ص٘بئ٤خ اُجؼذ ك٢ اُلظَ ٓضَ 

اُشعْ ػ٠ِ اُغجٞسح أٝ ك٢ اٌُشاعخ أٝ ك٢ ٓشبٛذح الأعغبّ صلاص٤خ اُجؼذ اُز٢ ٣غِجٜب 

ُٔؼِْ ٓؼٚ ا٠ُ اُلظَ، ٛزا ُٖ ٣ؾغٖ ثشٌَ ًبفٍ هذسح اُزلا٤ٓز ػ٠ِ ث٘بء طٞسح ر٤٘ٛخ ا

ٝٓؼبُغزٜب ػ٘ذٓب ٣ؾبُٕٝٞ ؽَ ٓغؤُخ ك٢ اُٜ٘ذعخ صلاص٤خ الأثؼبد. ٣ٝجو٠ اُغئاٍ اُز١ 

٣طشػ ٗلغٚ: "ا٠ُ أ١ ٓذٟ ٣ٌٖٔ إٔ رغبػذ رٌُ٘ٞٞع٤ب اُٞاهغ الًكزشاػ٢ اُزلا٤ٓز ك٢ 

ك٢ اُٜ٘ذعخ ٝاُز٢ عٞف رغبػذْٛ ػ٠ِ رؾَٔ  Proficiencyاًزغبة اُجشاػخ 

 اُظؼٞثبد؟".

ٝك٢ أُوبثَ كبٕ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ ٣ٞكش ؽش٣وخ ُلأكشاد ٢ً ٣زظٞسٝا ٣ٝؼبُغٞا 

٣ٝزلبػِٞا ٓغ اُج٤بٗبد أُُٞذح ثبٌُٔج٤ٞرش، ٝثشٌَ اعزض٘بئ٢ ٓغ اُج٤بٗبد أُؼوذح اُز٢ لً 

٤ش رظٜش اٌُبئ٘بد ك٢ ث٤ئبد ٣ٌٖٔ ُِؾٞاط الإٗغب٤ٗخ الأخشٟ إٔ رزلبػَ ٓؼٜب. ٝؽ

؛ رٌٕٞ ك٢ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ صلاص٤خ الأثؼبد 2Dػ٠ِ شبشخ ٓغطؾخ  IDGSاُجشآظ 

ثشٌَ ؽو٤و٢. ٣غؼَ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ اُزلبػَ أُجبشش ٓغ الأعغبّ صلاص٤خ الأثؼبد اُز٢ 

ا ٌٓٔ٘اب. ػ٘ذٓب ٣ؼَٔ اُز٤ِٔز ٓغ الأعغبّ صلاص٤خ الأثؼبد كبٕ  لً رظٜش ػ٠ِ اُشبشخ أٓشا
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أُئصشاد اُجظش٣خ رغزة اٗزجبٛٚ، الأٓش اُز١ سثٔب ٣غبػذٙ ػ٠ِ اعز٘جبؽ أُؼ٠٘ ٖٓ 

أُؼِٞٓبد أُؼطبح، ٝثزُي ٣غبػذ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ ػ٠ِ رز٤َُ اُظؼٞثبد ك٢ دساعخ 

 (Hauptman, 2010)اُٜ٘ذعخ صلاص٤خ الأثؼبد. 

ُزلبػ٤ِخ ُِش٣بػ٤بد ( ثبُوذسح ػ٠ِ رؼض٣ض ث٤ئبد اُزؼِْ ا٣ٝARزٔزغ اُٞاهغ أُؼضص )

 Ahmad and)ثشٌَ ًج٤ش ك٢ ًَ ٖٓ اُلظٍٞ اُذساع٤خ ٝث٤ئبد اُزذس٣ظ الأخشٟ. 

Junaini, 2020) 

 Virtual mathٝٓؼَٔ اُش٣بػ٤بد الًكزشاػ٢  VRٝهذ ؽبص اُٞاهغ الًكزشاػ٢ 

lab [VML]  ٝاُٞاهغ أُؼضصAR  ِْػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼ

٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )ؽغٖ، اُزلبػ٢ِ ُِش

 ;Ahmad and Junaini, 2020)( & 2112: ػٔش، 2112؛ اُغؼ٤ذ، 2115

Akman and Çakir, 2023; Chen, 2006; Demitriadou et al. , 2020; 

Hauptman, 2010 )   :ا٠ُ 

ك٢ ر٤ٔ٘خ أُٜبساد اُؼ٤ِٔخ كبػ٤ِخ ٓؼَٔ س٣بػ٤بد اكزشاػ٢ هبئْ ػ٠ِ اُزبثِذ  -

 ٝاُزطج٤وبد اُؾ٤بر٤خ ك٢ ٓبدح اُذ٣٘ب٤ٌٓب.

كبػ٤ِخ ٓؼَٔ اكزشاػ٢ ٓذػْ ث٘ٔط٢ اُزـز٣خ اُشاعؼخ )اُزضا٢٘ٓ/ اُلا رضا٢٘ٓ( ك٢  -

ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد ه٤بط أُغغٔبد ٝاُؾظ اُغٔب٢ُ ُِش٣بػ٤بد ُذٟ رلا٤ٓز أُشؽِخ 

 الًثزذائ٤خ.

بػ٤بد الًكزشاػ٢ ػ٠ِ ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد ٝعٞد أصش ا٣غبث٢ لًعزخذاّ ٓؼَٔ اُش٣ -

 اُزشاثؾ اُش٣بػ٢.

 Spatialإٔ اُطلاة ر١ٝ اُوذسح ػ٠ِ اُزظٞس اُجظش١ أٌُب٢ٗ  -

visualization  اُؼب٤ُخ ٝأُ٘خلؼخ اعزلبدٝا أًضش ٖٓ ث٤ئبد اُزؼِْ اُوبئٔخ ػ٠ِ

 اُٞاهغ الًكزشاػ٢ أُٞعٚ.

ثبُزذس٣ت ػ٢ِ اُٞاهغ الًكزشاػ٢   Spatial Thinkingرؾغٖ اُزل٤ٌش أٌُب٢ٗ  -

"ثشٗبٓظ ٢ٔ٘٣   Virtual Spaces 1.0)ثبعزخذاّ ثشٓغ٤ٚ اُلشاؽ الًكزشاػ٢ 

ب.  هذساد أُغزخذّ  ػ٠ِ ث٘بء اُظٞسح أٌُب٤ٗخ ٝٓؼبُغزٜب"( ٝاُزغبإٍ اُزار٢ ٓؼا

ٝهذ ٝعذ إٔ اعزخذاّ اُزغبإٍ اُزار٢ عؼَ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ أًضش ًلبءح ٝكبػ٤ِخ؛ 

ب ك٢ أُٜبّ اُز٢ رزطِت ؽ٤ش ظٜش  ب ٝخظٞطا رؤص٤ش اُزغبإٍ اُزار٢ ٝاػؾا

 ٜٓبساد ػ٤ِب.

" رؼَٔ ػ٠ِ ص٣بدح Kesfet Kurtulإٔ ُؼجخ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ اُزؼ٤ٔ٤ِخ " -

اُزؾظ٤َ الأًبد٢ٔ٣ ٝاُؾلبظ ػ٠ِ ٓغزٟٞ ٓشبسًخ اُطلاة ك٢ اُش٣بػ٤بد 

Student engagement in mathematics. 
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ٝاُٞاهغ  ٣VRذح ك٢ رؼ٤ِْ اُش٣بػ٤بد )اُٞاهغ الًكزشاػ٢ إٔ رطج٤ن اُزو٤٘بد اُغذ -

ٝاٛزٔبّ اُطلاة، ٓٔب  Interactivity( ٣ؼَٔ ػ٠ِ رؾغ٤ٖ اُزلبػَ ARأُؼضص 

لً ع٤ٔب أُوبسٗخ ث٤ٖ الأشٌبٍ  -٣غبْٛ ك٢ رؼِْ ٝكْٜ أًضش ًلبءح ُِٔلب٤ْٛ اُش٣بػ٤خ 

ٝكْٜ الًخزلاكبد ث٤ٜ٘ٔب ٝرظٞس الأشٌبٍ  D -3ٝصلاص٤خ اُجؼذ  D -2ص٘بئ٤خ اُجؼذ 

ثبُٔوبسٗخ ٓغ ؽشم اُزذس٣ظ اُزو٤ِذ٣خ. ٤ُظ صٔخ كشٝم ًج٤شح ث٤ٖ  -صلاص٤خ اُجؼذ 

رو٤٘بد اُٞاهغ الًكزشاػ٢ ٝاُٞاهغ أُؼضص ك٤ٔب ٣زؼِن ثٌلبءح الأعب٤ُت اُز٢ رغبْٛ 

أُؼضص ك٢ رؼِْ اُش٣بػ٤بد، ٓٔب ٣ش٤ش ا٠ُ إٔ ًلا ٖٓ اُٞاهغ الًكزشاػ٢ ٝاُٞاهغ 

 ٣ؼشػبٕ آٌبٗبد ٓٔبصِخ ُلأٗشطخ اُزؼ٤ٔ٤ِخ ك٢ اُش٣بػ٤بد.

  انسبٕسة انتفاعهٛتInteractive White Board[IWB]  ٔانكًبٕٛتش

 :Tabletانهٕحٙ 

آٌب٤ٗبد  -ًؤداح عذ٣ذح ٗغج٤اب ك٢ ث٤ئخ اُلظَ اُذساع٢  - IWBرٞكش اُغجٞسح اُزلبػ٤ِخ 

ٝػشع  multiple visualizationح ٓض٤شح ُلاٛزٔبّ؛ ًبُزظٞساد اُجظش٣خ أُزؼذد

ٝاُوذسح ػ٠ِ اُؾشًخ ٝاُشعّٞ  multimedia presentationاُٞعبئؾ أُزؼذدح 

أداح ٓجزٌشح راد آٌبٗبد ػب٤ُخ ك٢ ث٤ئبد  IWBsأُزؾشًخ. ٛزٙ الإٌٓب٤ٗبد رغؼَ 

ُِزش٤ًض ػ٠ِ رط٣ٞش ٓلب٤ْٛ س٣بػ٤خ ٓؾذدح  IWBsرؼِْ اُش٣بػ٤بد. ٣ٌٖٔ اعزخذاّ 

. ًٔب رٔزبص ثغُٜٞخ رلبػَ (Vita et al., 2014) كخ ٝاُلْٜ اُش٣بػ٢ٝرؾغ٤ٖ أُؼش

 . touchأُغزخذّ ٓؼٜب ٖٓ خلاٍ أُِظ 

ػ٠ِ  Tabletًٝزا أٌُج٤ٞرش اُِٞؽ٢ اُزلبػ٢ِ  IWBاُغجٞسح اُزلبػ٤ِخ ٝهذ ؽبصد 

اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  

 ؛ كشط2115؛ اُؼ٢ِٗٞ، 2112اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )طجش١، 

 ا٠ُ:   (Pamuk, 2022)( & 2113أُٞلً ٝاُششع، ؛ 2121ٝآخشٕٝ، 

 .Spatial senseرؾغٖ اُؾظ أٌُب٢ٗ  -

 لإثذاػ٢.رؾغٖ اُزل٤ٌش ا -

 رؾغٖ اُزؾظ٤َ ٝٗٔٞ اُوذسح أٌُب٤ٗخ ٝٓلّٜٞ اُزاد اُش٣بػ٤بر٤خ. -

إٔ ٗغةةةةجخ ًةةةةلاّ اُطبُجةةةةبد اُِةةةةٞار٢ دسعةةةةٖ ثبعةةةةزخذاّ اُِةةةةٞػ اُزلبػ٢ِ)اُغةةةةجٞسح  -

اُزلبػ٤ِخ(؛ ثؼذ رؾ٤َِ اُزلبػَ اُِلظ٢ ثبعزخذاّ أداح كلاٗذسص أُؼذُخ هذ صادد. ًٔةب 

٣ظ ثبعةةزخذاّ اُِةةٞػ اُزلةةبػ٢ِ، صادد ٗغةةجخ ًةةَ ٓةةٖ: ًةةلاّ أُؼِٔةةخ خةةلاٍ اُزةةذس

ٝكزةةشاد اٗوطةةبع اُزٞاطةةَ اُِلظةة٢، ٝٗغةةجخ ؽةةشػ أُؼِٔةةخ ُلأعةةئِخ، ٝرؼض٣ضٛةةب 

 ُطبُجبرٜب، ٝاعزغبثخ اُطبُجبد ٝٓجبدسرٜٖ.

إٔ صٔخ ػٞآَ أصشد ػ٠ِ اعزخذاّ أُؼ٤ِٖٔ اُلؼبٍ ُِزٌُ٘ٞٞع٤ب)ٓٔضِخ ك٢ اُغةجٞسح  -

. ٝأٌٓةةةٖ رظةةة٤٘ق ٛةةةزٙ (Tabletٝأٌُج٤ةةةٞرش اُِةةةٞؽ٢  IWBاُج٤ؼةةةبء اُزلبػ٤ِةةةخ 
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، ٝاُوؼةب٣ب Teachers’ concerns اُؼٞآَ ا٠ُ صلاس كئبد: اٛزٔبٓبد أُؼِٔة٤ٖ

، ٝالًرغبٛةةةبد ٗؾةةةٞ اعةةةزخذاّ Pedagogical issues أُشرجطةةةخ ثبُزةةةذس٣ظ 

 .Attitudes toward technology use اُزٌُ٘ٞٞع٤ب 

ثٜذف  Vita et al (2014)هبّ ثٜب ًَ ٖٓ  Review articleٝك٢ ٓوبُخ ٓشعؼ٤خ 

اعزخذاّ اُغجٞساد أُشرجطخ ثذساعبد  Literature Reviewٓشاعؼخ الأدث٤بد 

اُذساعبد اُز٢ اُزلبػ٤ِخ ك٢ كظٍٞ اُش٣بػ٤بد اُذساع٤خ؛ ٝخِظذ أُوبُخ ا٠ُ إٔ 

، ٝأُٔبسعبد اُزؼ٤ٔ٤ِخ IWBsرٔذ ٓشاعؼزٜب روذّ سإ٣خ ٝاعؼخ لإٌٓب٤ٗبد 

Didactic practices ٔبّ، ٝطؼٞثبد دٓظ ٛزٙ اُزٌُ٘ٞٞع٤ب الأًضش اصبسح ُلاٛز

 IWBsاُغذ٣ذح ك٢ اُلظٍٞ اُذساع٤خ. ًٔب أشبسد اُذساعبد ثٞػٞػ ا٠ُ هذساد 

 ػ٠ِ رؾغ٤ٖ عٞدح اُزلبػَ، ٝثبُزب٢ُ رؾغ٤ٖ اُلْٜ أُلب٢ٔ٤ٛ ُِش٣بػ٤بد

Conceptual mathematical understanding ،ٝػ٠ِ اُشؿْ ٖٓ ٛزٙ اُوذساد .

اُذساعبد ا٠ُ ٝعٞد ٗٞع ٖٓ اُغٔٞد ٖٓ عبٗت اُؼذ٣ذ ٖٓ رش٤ش الأدُخ أُغزٔذح ٖٓ 

ًغجٞساد ُِؼشع اُجظش١  IWBsأُؼ٤ِٖٔ ُِو٤بّ ثؤ١ ش٢ء آخش ؿ٤ش اعزخذاّ 

أٝ أدٝاد ُِؼشع اُزوذ٢ٔ٣  large-scale visual blackboardsٝاعغ اُ٘طبم 

presentation tools ّٝاهزشؽذ أُوبُخ إٔ ٛ٘بى ؽبعخ ا٠ُ ٓض٣ذ ٖٓ الًٛزٔب .

،ُزشغ٤غ ٓؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد ػ٠ِ رظ٤ْٔ أٗٞاع IWBج٤ذاؿٞع٤ب أُشرجطخ ثبعزخذاّ ثبُ

 عذ٣ذح ٖٓ ث٤ئبد اُزؼِْ.

  انخشائط انتفاعهٛتInteractive Mapping[IM]: 

ػجبسح ػٖ سعْ رخط٤ط٢ ٣زْ ك٤ٚ رشر٤ت أُؼِٞٓبد ثشٌَ  IMاُخشائؾ اُزلبػ٤ِخ 

أٝ  clickٓشئ٢ ٝٓزغِغَ ٣غٔؼ ُِٔزؼِْ ثبُزلبػَ ػجش  أؽذ أدٝاد اُزلبػَ ًبُ٘وش 

ك٢  Mind mapsأٝ ... اُخ. ٝرٞكش اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ أٝ خشائؾ اُؼوَ  touchأُِظ 

"  Visualization toolًؤداح ثظش٣خ "رظٞس ثظش١ -طٞسرٜب الإٌُزش٤ٗٝخ 

ب ُز –ٓغزخذٓخ ثشٌَ شبئغ  ك٢ رذس٣ظ اُش٣بػ٤بد  ٤ُٞذ الأكٌبس، ُِٔزؼ٤ِٖٔ كشطا

. ًٔب Shi et al (2023) ٝرذ٣ٖٝ أُلاؽظبد، ٝر٘ظ٤ْ اُزل٤ٌش، ٝرط٣ٞش أُلب٤ْٛ

 .Interactive and dynamic رلبػ٤ِخ ٝد٣٘ب٤ٌ٤ٓخ رٔزبص ثخظبئض

ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ ٝهذ ؽبصد اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ اُزلبػ٤ِخ ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤

اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : 

 Loc and Loc, 2020; Tavares)( & 2112؛ ػجذ اُوبدس، 2123)اُضٛشا٢ٗ، 

et al., 2021)   :ا٠ُ 

 ٗٔٞ ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُجظش١ ٝاُزٞاطَ اُش٣بػ٢. -
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 اُزل٤ٌش أُ٘زظ.رؾغٖ اُزؾظ٤َ ٜٝٓبساد  -

ك٤ٔب ٣زؼِن ثلؼب٤ُخ  Inconsistent resultsٝأعلشد الأثؾبس ػٖ ٗزبئظ ؿ٤ش ٓزغوخ 

ػ٠ِ  Mind mapping-based instructionاُزذس٣ظ أُج٢٘ ػ٠ِ اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ 

ثبعزخذاّ اُزؾ٤َِ اُجؼذ١  Shi et al (2023)ٗزبئظ رؼِْ اُطلاة؛ ؽ٤ش رٞطَ ًَ ٖٓ 

Meta-analysis  ساعخ ُزوظ٢ اُلؼب٤ُخ اُشبِٓخ ُِزذس٣ظ اُوبئْ ػ٠ِ اُخشائؾ د 21ُـ

اُز٤٘ٛخ ػ٠ِ ٗزبئظ رؼِْ اُطلاة ٓوبسٗخ ثبُزذس٣ظ اُزو٤ِذ١ ا٠ُ إٔ اُزذس٣ظ أُج٢٘ ػ٠ِ 

اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ ُٚ رؤص٤ش أًضش ا٣غبث٤خ ػ٠ِ ٗزبئظ اُزؼِْ أُؼشك٢ ُِطلاة ٖٓ اُزذس٣ظ 

٢ٔ٤ ٣ٔضلإ ػبٓلإ ٜٓٔبٕ ك٢ كؼب٤ُخ اُزو٤ِذ١، ًٔب إٔ أُٞػٞع ٝأُغزٟٞ اُزؼِ

اُزذس٣ظ أُج٢٘ ػ٠ِ اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ، ٝإٔ ؽلاة اُظلٞف اُذ٤ٗب أًضش ػشػخ ُزؤص٤ش 

 اُزذس٣ظ أُج٢٘ ػ٠ِ اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ ٖٓ ؽلاة اُظلٞف الأػ٠ِ.

  الأنعاب انشلًٛت انتفاعهٛتInteractive Digital Games [IDG] : 

٣ؼذ رذس٣ظ اُش٣بػ٤بد ٖٓ خلاٍ الأُؼبة ٖٓ أًضش اُطشم أُلؼِخ ك٢ رؼ٤ِْ 

ب ًٔب ًبٕ ك٢ أُبػ٢. ُٜٝزا اُغجت كبٕ اُذساعبد اُز٢ ر٘بهش  آ اُش٣بػ٤بد ا٤ُّٞ، رٔب

 (Ersen and Ergül, 2022)هؼب٣ب رؼ٤ِْ اُش٣بػ٤بد ٝالأُؼبة رزوذّ ثضخْ ٓزضا٣ذ. 

ثبٌُٔج٤ٞرش؛ ٣ُ٘ظش ا٠ُ اُزؼِْ اُوبئْ ػ٠ِ  ٖٝٓ ث٤ٖ ؽشم اُزؼِْ أُخزِلخ أُذػٞٓخ

ػ٠ِ أٗٚ ؽش٣وخ  Digital game-based learning [DGBL]الأُؼبة اُشه٤ٔخ 

 Hussein)ٝاػذح ك٢ رذس٣ظ اُش٣بػ٤بد ٝرؼض٣ض اٛزٔبّ اُطلاة ٝاعزضبسح داكؼ٤زْٜ. 

et al., 2022) 

أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ  ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖالأُؼبة اُشه٤ٔخ اُزلبػ٤ِخ ٝهذ ؽبصد 

اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : 

 ( ا٠ُ: 2112؛ ػجذ اُظٔذ، 2121)اُط٤ت، 

 ٗٔٞ ثؼغ أُلب٤ْٛ اُٜ٘ذع٤خ ُِطلاة ر١ٝ طؼٞثبد اُزؼِْ. -

 اًزغبة ٜٓبساد اُؾغبة اُز٢٘ٛ. -

 reviewٓشاعؼخ  Hussein et al (2022)ٝاعزٜذكذ دساعخ هبّ ثٜب ًَ ٖٓ 

ٝخِظذ اُذساعخ . DGBLثبُزؼِْ اُوبئْ ػ٠ِ الأُؼبة اُشه٤ٔخ اُجؾٞس راد اُظِخ 

ك٢  DGBLا٠ُ إٔ ٓؼظْ اُذساعبد اُز٢ رٔذ ٓشاعؼزٜب هذ أشبسد ا٠ُ أصش ا٣غبث٢ ُـ 

ب  ب خبطا آ ع٤ٔغ اُلئبد ٓوبسٗخ ثبُطش٣وخ اُزو٤ِذ٣خ. ًٔب أظٜش اُؼذ٣ذ ٖٓ اُجبؽض٤ٖ اٛزٔب

ا ٖٓ رطج٤وبد ثٔٞػٞع  ا ًج٤شا ب إٔ ػذدا اُؼ٤ِٔبد اُؾغبث٤خ. ٝٝعذد اُذساعخ أ٣ؼا

DGBL  رْ اٗشبإٛب ث٘بءا ػ٠ِ/ ٝكوب ُـ رظ٤ْٔ ٓؾذد أٝ ٗظش٣خ رؼِْ. ٝأٝطذ اُذساعخ

ثبُٔض٣ذ ٖٓ اُجؾش ُلْٜ ٤ًل٤خ رؤص٤ش   -ًزطِؼبد ٓغزوج٤ِخ ُِجؾش ك٢ ٛزٙ أُ٘طوخ  -
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، اُزؼبٕٝ/اُزشبسى ٝاُز٘بكظ( ػ٠ِ رؼِْ اُذ٣٘ب٤ٌ٤ٓبد أُخزِلخ )ػ٠ِ عج٤َ أُضبٍ

اُطلاة. ثبلإػبكخ ا٠ُ اعشاء ٓض٣ذ ٖٓ اُذساعبد ُٔؼبُغخ ٗوض الأثؾبس ؽٍٞ 

 ٜٓبساد اُوشٕ اُؾبد١ ٝاُؼشش٣ٖ ٓضَ الإثذاع ٝاُزل٤ٌش اُ٘وذ١.

ارغبٛبد  Reviewٓشاعؼخ  Ersen and Ergül (2022)ٝاعزٜذكذ دساعخ هبّ ثٜب 

. DGBLثبُزؼِْ اُوبئْ ػ٠ِ الأُؼبة اُشه٤ٔخ اد اُظِخ اُجؾٞس ر trendsأٝ رٞعٜبد 

ٝخِظذ اُذساعخ ا٠ُ إٔ ٓؼظْ اُذساعبد اُز٢ رٔذ ٓشاعؼزٜب هذ أشبسد ا٠ُ أصش 

ا٣غبث٢ لًعزخذاّ الأُؼبة ك٢ رؼ٤ِْ اُش٣بػ٤بد؛ ٝرج٤ٖ إٔ اُؼ٤٘بد/أُشبس٤ًٖ الأًضش 

بة أُغزخذٓخ ٓشبسًخ ًبٗذ ٖٓ ؽلاة أُذاسط اُضب٣ٞٗخ، ٝإٔ أًضش أٗٞاع الأُؼ

ب ٢ٛ أُؼبة أٌُج٤ٞرش اُشه٤ٔخ، ٝإٔ الأُؼبة ًبٗذ ٓشرجطخ ك٢ اُـبُت ثٔغبٍ  ش٤ٞػا

 Numbers, Operations, andرؼِْ "الأػذاد ٝاُؼ٤ِٔبد ػ٤ِٜب ٝاُؾظ اُؼذد١ 

Number Sense." 

  انٛذٔٚاثManipulatives[M]  ٔانٛذٔٚاث الافتشاضٛتVirtual 

Manipulatives [VM] : 

 Concrete Objectsًبئ٘بد ؽو٤و٤خ ٢ٛ  Mأٝ أُؾغٞعبد أٝ أُِٔٞعبد ا٤ُذ٣ٝبد 

٣ٌٖٔ ُلأؽلبٍ ُٔغٜب ٝرؾش٣ٌٜب ٝٓؼبُغزٜب ٣ذ٣ٝاب ٝٝػؼٜب ػ٠ِ ٤ٛئخ أًٞاّ.؛ كوذ 

٣غزخذّ الأؽلبٍ أٌُؼجبد أٝ ًزَ الأعبط ػششح، أٝ دٝائش اٌُغٞس ُؾَ ٓشٌِخ 

زؼبٗخ ثٔؼَٔ اُش٣بػ٤بد (.  ٣ٌٖٝٔ ُٔؼِْ اُش٣بػ٤بد الًع2113س٣بػ٤بر٤خ )ثذ١ٝ، 

ثٔب ٣شزَٔ ػ٤ِٚ ٖٓ ٣ذ٣ٝبد ٝأدٝاد ٝٓٞاد ٝٝعبئَ  Real Math Labاُؾو٤و٢ 

رؼ٤ٔ٤ِخ ٓضَ ٗٔٞرط ا٤ُٔضإ اُؾو٤و٢ ُزٞػ٤ؼ ٓلّٜٞ أُؼبدُخ ٝأُزجب٣٘خ، ٝاُغجٞسح 

ُزٞػ٤ؼ كٌشح رطبثن ٓضِض٤ٖ  ... ٝؿ٤شٛب  Geoboardاُٜ٘ذع٤خ أُ٘وطخ أٝ أُغٔبس٣خ 

اُش٣بػ٤بر٤خ. ًٔب ٣ٌٔ٘ٚ ر٤ٌِق ؽلاثٚ ثٜٔبّ رزطِت ٓٔبسعخ الأٗشطخ  ُزٞػ٤ؼ الأكٌبس

 ٝرؼِْ اُش٣بػ٤بد ػٖ ؽش٣ن اُؼَٔ. Hands-on activitiesا٤ُذ٣ٝخ 

ًبئ٘بد ثظش٣خ رلبػ٤ِخ ٝد٣٘ب٤ٌ٤ٓخ ػ٠ِ اُشبشخ  VMٝا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ 

Interactive and dynamic visual objects on a screen  ؛ ٣غُٔؼ ُِطلاة

. ٝٛ٘بى ٓظبدس ؿ٤ش سثؾ٤خ (Park et al., 2022)ثٔؼبُغزٜب ُج٘بء أُؼشكخ اُش٣بػ٤خ

رٜذف ا٠ُ روذ٣ْ ٓؼِٞٓبد  -ٝاعؼخ الًٗزشبس ٝٓزبؽخ ُِغ٤ٔغ  -٤ُِذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ 

ٓٔزبصح  ُِٔؼ٤ِٖٔ ٝؽلاثْٜ ؽٍٞ اُش٣بػ٤بد ٓضَ أٌُزجخ اُو٤ٓٞخ ٤ُِذ٣ٝبد  الًكزشاػ٤خ 

The National Library of Virtual Manipulatives [NLVM] ٚٓٝٓب ٣وذ ،

 .NCTM illuminationsرؾذ ٝعْ  NCTMٓٞهغ 
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ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ  VMٝا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ  Mٝهذ ؽبصد ا٤ُذ٣ٝبد 

أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ُِش٣بػ٤بد)لً ع٤ٔب ُِطلاة ٖٓ اُلئبد اُخبطخ(؛ ؽ٤ش 

؛ اُغؼ٤ذ ٝداٝد، 2122ٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )ؽ٤ٔذح، رش٤ش  ٗزبئظ  اُغ

 ( ا2121:٠ُ؛ اُـب٢ٔٗ ٝاُؾغب٢ٗ، 2121

 ٗٔٞ الًعز٤ؼبة أُلب٢ٔ٤ٛ ٝاُ٘ضػخ أُ٘زغخ. -

رؾغةةةٖ اُوةةةذسح ػِةةة٠ اعةةةشاء اُؼ٤ِٔةةةبد اُؾغةةةبث٤خ ُِطةةةلاة ر١ٝ طةةةؼٞثبد رؼِةةةْ  -

 اُش٣بػ٤بد.

 ك٢ اُش٣بػ٤بد. رؾغٖ ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُجظش١ ٝاُزطج٤وبد اُؾ٤بر٤خ -

ثـشع رغ٤ٔغ الأدث٤بد  Park et al (2022ٝرٞطِذ دساعخ هبّ ثٜب ًَ ٖٓ )

أُزؼِوخ ثبعزخذاّ ا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ ُزؾغ٤ٖ الأداء اُش٣بػ٤بر٢ ُِطلاة ر١ٝ 

ٖٓ اُشٝػخ ٝؽز٠  Students with learning disabilitiesطؼٞثبد اُزؼِْ 

اُظق اُضب٢ٗ ػشش؛ ا٠ُ إٔ اُطلاة اُز٣ٖ ٣ؼبٕٗٞ ٖٓ طؼٞثبد اُزؼِْ أظٜشٝا رؾغ٘اب 

اُز٢ رزؼٖٔ اعزخذاّ ٣ذ٣ٝبد  Interventionsس٣بػ٤بر٤اب ثؼذ رِو٢ اُزذخلاد 

 اكزشاػ٤خ.

ثـشع  Long et al (2023)هبّ ثٜب ًَ ٖٓ  Review articleٝك٢ ٓوبُخ ٓشعؼ٤خ 

ُلأدث٤بد أُزؼِوخ ثب٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ ٝرؾذ٣ذ  Current stateرو٤٤ْ اُٞػغ اُؾب٢ُ 

 Evidence-basedٓب ارا ًبٗذ ا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ ٓٔبسعخ هبئٔخ ػ٠ِ اُذ٤َُ 

practice  ُِطلاة اُز٣ٖ ٣ؼبٕٗٞ ٖٓ اػطشاة ؽ٤ق اُزٞؽذ/الإػبهخ ك٢ اُش٣بػ٤بد

 Students with autism spectrum disorder and intellectual orاُز٤٘ٛخ 

developmental disability (ASD/IDD)( 24( ٓوبُخ ٖٓ أطَ )12. ؽووذ )

ٝهذٓذ ٗزبئظ  Cook et al (2014)رْ رؾذ٣ذٛب ُِٔشاعؼخ ٓئششاد اُغٞدح ٝكواب ُـ 

ؽبُجاب. ٝخِظذ أُوبُخ ا٠ُ إٔ ا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ ٓٔبسعبد هبئٔخ  42ا٣غبث٤خ ُـ 

اُذ٤َُ ك٢ اُش٣بػ٤بد ُِطلاة اُز٣ٖ ٣ؼبٕٗٞ ٖٓ اػطشاة ؽ٤ق اُزٞؽذ/الإػبهخ ػ٠ِ 

 اُز٤٘ٛخ.

  انذساسٛت انًمهٕبت/انًعكٕست انشٚاضٛاث انتفاعم داخم فصٕلFlipped 

Mathematics Classrooms : 

ك٢ اؽبس اُغؼ٢ ٗؾٞ ا٣غبد أٝ رٞك٤ش ث٤ئبد طل٤خ رلبػ٤ِخ ٝكبػِخ أٝ ط٤ؾ 

 -ثؾ٤ش رزـِت هذس الإٌٓبٕ ػ٠ِ ه٤ٞد اُضٌٓبٕ –ُِؼظش اُشه٢ٔ رؼ٤ٔ٤ِخ/رؼ٤ِٔخ ٓ٘بعجخ 

  Flipped Classroom ٝداػٔخ ُِٜٔبساد ٝاُزؼِْ أُغزٔش؛ ٣جشص اُظق أُؼٌٞط

ًبؽذٟ اُظ٤ؾ اُز٢ رؼزٔذ ػبدح ػ٠ِ ٓ٘ؼ أُزؼ٤ِٖٔ/أُزذسث٤ٖ ٓؾزٟٞ رؼ٢ٔ٤ِ 
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َ الًعزٔبػ٢ ٝعِغبد رذس٣جخ ٖٓ خلاٍ ك٤ذ٣ٞٛبد ٓؼذح عِلب ػجش أؽذ ٝعبئَ اُزٞاط

أٝ أُٞاهغ أٝ أُ٘ظبد ػ٠ِ إٔ ٣ِزوٞا ٓؼبا ك٢ ؿشكخ اُظق ُؾَ اُٞاعجبد ٝاُزذس٣جبد 

 ٝاُؾظٍٞ ػ٠ِ رٞع٤ٜبد ٝدػْ ٝرؼض٣ض أُؼِْ. 

ٝٝكوب ُظ٤ـخ اُظق أُؼٌٞط؛ ٣زؼبظْ هذس ٓشبسًخ أُزؼِْ ثٔب ٣ذػْ كِغلخ اُزؼِْ 

ن اُظل٢ ُِظق أُؼٌٞط اُزلبػ٢ِ؛ ؽ٤ش ٣زلبػَ ٓغ ٓؼِٔٚ ٝأهشاٗٚ ػ٠ِ ٓغزٟٞ اُش

داخَ ؿشكخ اُظق اُزو٤ِذ٣خ ًٔب رزبػ ُٚ كشص اُزلبػَ ٓغ الأدٝاد ٝأُظبدس 

اُزٌُ٘ٞٞع٤خ )اُزٌُ٘ٞٞع٤بد( اُزلبػ٤ِخ ػ٠ِ ٓغزٟٞ اُشن الإٌُزش٢ٗٝ ُِظق 

أُؼٌٞط. ٝرزؼذد أٗٔبؽ اُلظٍٞ اُذساع٤خ أُوِٞثخ؛ كٜ٘بى الًعزوظبء ٝرذس٣ظ 

 الأهشإ.

ٞط ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٝهذ ؽبص اُظق أُؼٌ

ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )اُغش٣ش١ 

؛ 2121؛ ػغ٤ش١، 2123؛ اُظؼ٤ذ١ ٝٛ٘ذ١، 2115؛ اُشٜش١، 2121ٝاُلب٣ض، 

 ( ا2122:٠ُ؛ ه٤٘ج٢ ٝاخ٤َِ، 2121ػ٤ذ، 

 رؾغٖ اُزؾظ٤َ. -

 ؾظ اُؼذد١.ٗٔٞ ٜٓبساد اُ -

 ٗٔٞ الًثزٌبس اُش٣بػ٢. -

 رؾغٖ ٜٓبساد اُزٞاطَ اُش٣بػ٢ اٌُزبث٢. -

رؾغٖ ٜٓبساد اٗزبط الًخزجبساد الإٌُزش٤ٗٝخ ُذٟ ٓؼ٢ِٔ اُش٣بػة٤بد هجةَ اُخذٓةخ  -

 أُشرلؼخ. Mindfulnessر١ٝ ا٤ُوظخ اُؼو٤ِخ 

 ٗٔٞ ٜٓبساد اُزؼِْ اُزار٢. -

 ٗٔٞ ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُ٘بهذ. -

 ٓٔبسعبد اُزلا٤ٓز ُغِٞى ؽَ أُشٌِخ اُش٣بػ٤خ.رطٞس عٞٛش١ ك٢  -

اُجؾٞس  Reviewٓشاعؼخ  Yang et al (2021)ٝاعزٜذكذ دساعخ هبّ ثٜب ًَ ٖٓ 

راد اُظِخ ثبُلظٍٞ اُذساع٤خ أُؼٌٞعخ ك٢ ع٤ٔغ ٓغبلًد اُش٣بػ٤بد ٝأُ٘شٞسح 

ُشن ٝخِظذ اُذساعخ ا٠ُ أٗٚ ٝك٤ٔب ٣زؼِن ثز٘ل٤ز اّ ٖٓ أثؼبد ٓخزِلخ. 2112ؽز٠ ػبّ 

كبٕ اُذساعبد هذ اعزخذٓذ أٗظٔخ اُزؼِْ ػجش الإٗزشٗذ الإٌُزش٢ٗٝ ُِظق أُؼٌٞط؛ 

أٝ ٝعبئَ اُزٞاطَ الًعزٔبػ٢ ُزٞك٤ش ٓوبؽغ ك٤ذ٣ٞ رؼ٤ٔ٤ِخ ٝاعشاء ٓ٘بهشخ ػجش 

الإٗزشٗذ. ٝثبُ٘غجخ ُِشن اُظل٢ ُِظق أُؼٌٞط، كبٕ اعزشار٤غ٤بد اُزؼِْ الأًضش 

زٔش٣ٖ، ٝاُزؼِْ اُوبئْ ػ٠ِ ؽَ أُشٌلاد، ك٢ ؽ٤ٖ إٔ اػزٔبداا ٢ٛ ٓ٘بهشخ اُوؼب٣ب، ٝاُ

ػذداا ه٤ِلاا كوؾ ٖٓ اُذساعبد اعزخذٓذ اُزو٤٘بد ك٢ ٛزٙ أُشؽِخ. ٝهذ ثؾضذ ؿبُج٤خ 
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 ، ٝاُشػبMotivationاُذساعبد ٓزـ٤شاد: اُزؾظ٤َ ، ٝاُزؾل٤ض/ اُذاكؼ٤خ 

Satisfaction ٝاُزشبسى ، Collaboration.َٝاُٞػ٢ ثبُزٞاط ، 

اُجؾٞس  Reviewٓشاعؼخ  Wright and Park (2022)ٝاعزٜذكذ دساعخ هبّ ثٜب 

ٝخِظذ اُذساعخ ا٠ُ أٗٚ ٝػ٠ِ اُشؿْ ٖٓ راد اُظِخ ثبُلظٍٞ اُذساع٤خ أُؼٌٞعخ. 

ُِزؾٍٞ ٗؾٞ أعب٤ُت اُزؼِْ إٔ اُظق أُؼٌٞط ٣ٔضَ أؽذ الًعزغبثبد اُج٤ذاؿٞع٤خ 

ة ك٢ اُؼِّٞ ٝاُزٌُ٘ٞٞع٤ب ٝاُٜ٘ذعخ اُ٘شؾ اُز٢ رشًض ػ٠ِ اُطبُت ُزؼض٣ض رؼِْ اُطلا

 Science, technology, engineering, and mathematicsٝاُش٣بػ٤بد 

[STEM] ٕز اُظق أُؼٌٞط ٝرؤص٤شٙ ػ٠ِ ٛ٘بى ػذّ ارغبم ك٢ رظ٤ْٔ ٝر٘ل٤؛ الً أ

رؼِْ اُطلاة. ُٝلْٜ الأعظ اُ٘ظش٣خ اُز٢ رئد١ ا٠ُ أعب٤ُت ٓخزِلخ ُِلظٍٞ اُذساع٤خ 

ص٤ش اُلظٍٞ اُذساع٤خ أُؼٌٞعخ ػ٠ِ رؼِْ اُطلاة ك٢ كظٍٞ اُؼِّٞ أُؼٌٞعخ ٝرؤ

دساعخ رغش٣ج٤خ ؽٍٞ اُلظٍٞ اُذساع٤خ  31ٝاُش٣بػ٤بد؛ هبّ اُجبؽضبٕ ثٔشاعؼخ 

أُؼٌٞعخ ك٢ اُلظٍٞ اُذساع٤خ اُشع٤ٔخ ُِؼِّٞ ٝاُش٣بػ٤بد ٖٓ اُشٝػخ ا٠ُ اُظق 

أُئُلبد أُ٘شٞسح  ( ٛ٘بى أُض٣ذ 1ٖٓاُغبدط ػشش. ٝأظٜشد اُ٘زبئظ ٓب ٢ِ٣: )

ؽٍٞ اُلظَ اُذساع٢ أُؼٌٞط ك٢ كظٍٞ اُؼِّٞ ٝاُش٣بػ٤بد ك٢ ٓشؽِخ ٓب ثؼذ 

ا ٓب ٣شرٌض رظ٤ْٔ اُلظَ اُذساع٢ أُؼٌٞط ػ٠ِ الأؽش اُ٘ظش٣خ 2اُضب٣ٞٗخ، ) ( ٗبدسا

( ُِلظَ اُذساع٢ أُؼٌٞط رؤص٤ش ا٣غبث٢ ػبّ ػ٠ِ رؼِْ 3خبطخ ك٢ كظٍٞ اُؼِّٞ، )

ػ٤بد. ٝأٝطذ اُذساعخ ثؤ٤ٔٛخ اعزخذاّ أؽش ٗظش٣خ ٝاػؾخ اُطلاة ُِؼِّٞ ٝاُش٣ب

رزٔبش٠ ٓغ ٗظش٣بد اُزؼِْ أُؼبطشح ُزٞع٤ٚ رظ٤ْٔ ٝر٘ل٤ز ٝرو٤٤ْ اُلظَ اُذساع٢ 

 أُوِٞة.

  ٙانكتاب انتفاعهInteractive eBook[IB]: 

ك٢ اُش٣بػ٤بد ػٖ اٌُزبة اُٞسه٢ اُزو٤ِذ١  ٣IBٔزبص اٌُزبة الإٌُزش٢ٗٝ اُزلبػ٢ِ 

ب ُِزلبػَ ٓغ ٓب ٣ؾز٣ٞٚ ٖٓ  أُؤُٞف؛ ؽ٤ش ٣ٞكش اٌُزبة الإٌُزش٢ٗٝ اُزلبػ٢ِ كشطا

٣ٝؾز١ٞ ٛزا اُ٘ٞع ٖٓ أُؾزٟٞ ػ٠ِ . directly interact ػ٘بطش ثشٌَ ٓجبشش 

)ُِزلبػَ ػجش أُِظ( ثؾ٤ش ٣ٌٖٔ ُِوبسة  touchpointsاٌُض٤ش ٖٓ ٗوبؽ الًرظبٍ 

ٓٔب ٣ؼَٔ اُزلبػَ ٓغ ٓوبؽغ اُل٤ذ٣ٞ ٝاُظٞد ٝاُشٝاثؾ ٝأ١ ٓؾزٟٞ رلبػ٢ِ آخش، 

 ػ٠ِ عزة اٗزجبٛٚ ٝاعزضبسح داكؼ٤زٚ ٝطٞلًا ُزؾو٤ن اُلبػ٤ِخ.

ػ٠ِ اٛزٔبّ ًض٤ش ٖٓ اُجبؽض٤ٖ أُ٘شـ٤ِٖ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ  IBٝهذ ؽبص اٌُزبة اُزلبػ٢ِ 

ز٢ أعشاٛب ًَ ٖٓ : )اُغ٘ذ١ ُِش٣بػ٤بد؛ ؽ٤ش رش٤ش  ٗزبئظ  اُغٜٞد اُجؾض٤خ اُ

 ,.Radovic et al)( & 2121؛ كٌش١، 2112؛ اُشٜشا٢ٗ، 2122ٝالأؽٍٞ، 

 ا٠ُ: (2020
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 رؾغٖ ٜٓبساد اُزٞاطَ اُش٣بػ٢ ٝاٌُلبػ أُ٘زظ. -

 رؾغ٤ٖ طؼٞثبد اُزؼِْ اُؾغبث٤خ ُذٟ ؽلَ اُشٝػخ. -

 ٗٔٞ ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُش٣بػ٢. -

( أُ٘شةةةةةةؤ ثبعةةةةةةزخذاّ رطج٤وةةةةةةبد eBookإٔ اٌُزةةةةةةبة الإٌُزشٝٗةةةةةة٢ اُزلةةةةةةبػ٢ِ ) -

GeoGebra  ٝرو٤٘بد ا٣ُٞت اُؾذ٣ضةخ؛ ٣غةٔؼ ثذسعةخ ػب٤ُةخ ٓةٖ اُزلبػةَ ٝاُزـز٣ةخ

اُشاعؼخ أص٘بء ػ٤ِٔخ اُزؼِْ. ٝهذ أظٜش اُطلاة اُز٣ٖ اعةزخذٓٞٙ ص٣ةبدح كة٢ أُؼشكةخ 

 Knowledge and knowledgeٝالًؽزلةةةبظ ثٜةةةب )ثوةةةبء أصةةةش أُؼشكةةةخ( 

retention  ثؤهشاْٜٗ ك٢ اُلظٍٞ اُذساع٤خ اُو٤بع٤خ. ًٔب أًذ ثشٌَ ِٓؾٞظ ٓوبسٗخ

 Interactive appletsاُطةلاة ػِة٠ إٔ أُٜةةبّ اُزة٢ رزؼةةٖٔ رطج٤وةبد رلبػ٤ِةةخ 

ا ٖٓ أُةٞاد اُزؼ٤ٔ٤ِةخ أُٜٔةزْٜ ُةزؼِْ أُض٣ةذ عةٞاء كة٢ أُذسعةخ أٝ كة٢  ب عذ٣ذا ٝٗٞػا

 أُ٘ضٍ. 

ذ٣ٞ اُزؼ٤ٔ٤ِةةخ اُةة٠ إٔ ٓوةةبؽغ اُل٤ةة Karmila et al (2021)ٝرشةة٤ش ٗزةةبئظ دساعةةخ 

ُٜةةب دٝس ا٣غةةبث٢ كةة٢ رؼِةةْ اُش٣بػةة٤بد  interactive learning videosاُزلبػ٤ِةةخ 

 .Covid-19خلاٍ عبئؾخ 

  انتغزٚت انشاخعت انتفاعهٛتInteractive Feedback[IF]: 

ك٢ ػظش اُزٌُ٘ٞٞع٤ب ٝاربؽخ أُؼشكخ ٝاُزؼِْ ػٖ ثؼذ اُز١ ٣زـِت ػ٠ِ ػب٢ِٓ اُضٓبٕ 

ب اُزٌٖٔ ٖٓ  ٝأٌُبٕ )اُضٌٓبٕ(؛ ثبد ٖٓ اُؼشٝس١ ُٔؼِْ اُش٣بػ٤بد ٝر٤ِٔزٙ ٓؼا

ٓغٔٞػخ أُٜبساد اُز٢ كشػزٜب ٓغزغذاد ٝاهغ اُؼظش اُشه٢ٔ ٝٓؼط٤بد اُظشٝف 

ُز٢ هذ ٣ٔش ثٜب اُؼبُْ ٓغزوجلاا ٝرزغجت ك٢ اُؼب٤ُٔخ اُشاٛ٘خ ًـٌٞسٝٗب ٝخلاكٚ أٝ ا

طؼٞثخ رٞاعذ أُٔزؾٖ ثوبػبد دساع٤خ ٓؼ٤٘خ ٝك٢ أٝهبد ٓؾذدح؛ ٝأُزٔضِخ ك٢ اُزو٣ْٞ 

ا ٝثذ٣لاا اعزشار٤غ٤اب ٓ٘بعجاب ُِزو٣ْٞ ثظ٤ـزٚ اُزو٤ِذ٣خ  الإٌُزش٢ٗٝ ٝاُز١ ٣ؼُذ خ٤بسا ع٤ذا

 Covid-19عبئؾخ ُوذ أظٜشد (. 2123)اُظؼ٤ذ١ ٝٛ٘ذ١،  ٣ٌٖٔ اُزؼ٣َٞ ػ٤ِٚ

اُؾبعخ ا٠ُ أدٝاد ٜٝٓ٘غ٤بد ُذػْ اُزؼِْ أُغزوَ ُِطلاة ٝٓٔبسعبد اُزو٤٤ْ اُز٢٘٣ٌٞ 

 ك٢ ع٤بهبد اُزؼ٤ِْ ػٖ ثؼذ، ٝخبطخ ُِطلاة ٖٓ اُز٣ٖ رٞاعْٜٜ رؾذ٣بد طؼجخ 

(Barana et al., 2021). 

أُ٘ظبد اُشه٤ٔخ أٝ ٓٞاهغ الإٗزشٗذ أُزخظظخ ثبُزو٣ْٞ ػٖ ثؼذ  ٝرٞكش ثؼغ

، Khan academyالًخزجبساد الإٌُزش٤ٗٝخ ك٢ اُش٣بػ٤بد؛ ٓضَ أًبد٤ٔ٣خ خبٕ ٝ

ٝٓوشٛب عبٕ ٓبر٤ٞ  IXL learning  (/https://www.ixl.com)ٝٓٞهغ ششًخ 

ب ُِزـز٣خ اُشاعؼخ اُزلبػ٤ِخ  ؛ ٝاُز٢ Interactive Feedbackثٞل٣ًخ ًب٤ُلٞس٤ٗب كشطا

٣ٌٖٔ اُ٘ظش ا٤ُٜب ثبػزجبسٛب ػ٤ِٔخ رلبػ٤ِخ خطٞح ثخطٞح رٞعٚ أُزؼِْ ك٢ ؽَ أُٜٔخ 
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 Autonomous tentative (Barana etثؼذ ٝاؽذ أٝ أًضش ٖٓ اُزغبسة أُغزوِخ 

al., 2021) . 

خٔغخ ٓجبدة أعبع٤خ ُِزـز٣خ اُشاعؼخ  ٣ٝGlassmeyer et al (2022)ِخض ًَ ٖٓ 

ار٤غ٤بد أُشرجطخ ثٜب ُٔؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد ُزض٣ٝذ اُطلاة ثبُزـز٣خ اُزلبػ٤ِخ، ٝالًعزش

، ٝٓلاؽظبد ؽٍٞ ٤ًل٤خ ر٘ل٤ز ٛزٙ Virtual feedbackاُشاعؼخ الًكزشاػ٤خ 

 الًعزشار٤غ٤بد ك٢ كظٍٞ اُش٣بػ٤بد ثبُٔذاسط أُزٞعطخ:

 (3شٌَ )

 (Glassmeyer et al., 2022)خٔغخ ٓجبدة أعبع٤خ ُِزـز٣خ اُشاعؼخ اُزلبػ٤ِخ. ك٢ 

 

: ٣غةةت إٔ رٌةةٕٞ اُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ Foster a Connection رؼض٣ةةض الًرظةةبٍ  -

 ُِطلاة. Engaging and motivatingعزاثخ ٝٓؾلضح 

: ٣غةةت روةةذ٣ْ اُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ ػ٘ةةذٓب Must be Timelyكةة٢ اُٞهةةذ أُ٘بعةةت  -

ؽز٠ ٣زٌٖٔ اُطةلاة ٓةٖ  ٣engaged with the work٘خشؽ اُطلاة ك٢ اُؼَٔ 

 اعشاء اُزؾغ٤٘بد.

: ٣غةةت إٔ رةةضٝد اُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ اُطةةلاة Requires Actionرزطِةةت اُؼٔةةَ  -

 ,Concrete, specificثٔؼِٞٓةةبد ِٓٔٞعةةخ، ٓؾةةذدح، ٓل٤ةةذح، ٝهبثِةةخ ُِز٘ل٤ةةز 
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useful, and actionable information كبُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ اُوبثِةةخ ُِز٘ل٤ةةز .

 ٣ؾزبعٚ ُزؾو٤ن اُٜذف.رخُجش أُزؼِْ ثٔب 

: ٣ٌٔةٖ ُِٔؼِٔة٤ٖ Students must be Openاُطةلاة ٓ٘لزؾة٤ٖ )هةبث٤ِٖ ُِزِوة٢(  -

ةب ُزِو٢/اعةزوجبٍ  روذ٣ْ اُزـز٣خ اُشاعؼخ ثؼذح ؽةشم؛ ٌُٝةٖ ارا ُةْ ٣ٌةٖ اُطبُةت ٓ٘لزؾا

أُلاؽظةةبد ٝاُزل٤ٌةةش ك٤ٜةةب ٝاُزظةةشف ث٘ةةبءا ػ٤ِٜةةب، كغةةزظَ اُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ ؿ٤ةةش 

 كؼبُخ.

: ٣غةةت إٔ رٌةةٕٞ اُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ ٛبدكةةخ ٝروةةذّ Must Be Specificٓؾةةذدح  -

ٓؼِٞٓةةبد ٓلظةةِخ ُِطةةلاة ُةةزؼِْ أُلةةب٤ْٛ أُطِٞثةةخ. كبُزـز٣ةةخ اُشاعؼةةخ أُؾةةذدح لً 

رؼ٢٘ ثبُؼشٝسح اػطبء الإعبثخ اُظؾ٤ؾخ ُٔشٌِخ ٓب، ثوذس ٓب رٜزْ ثلزؼ ؽٞاس ث٤ٖ 

ا ُِزؤَٓ ك٤ٜب.  اُطبُت ٝأُؼِْ ٝاػطبء اُطلاة أكٌبسا

ا  Barana et al (2021)ًَ ٖٓ  ٣ٝوزشػ ُِزـز٣خ  conceptualizationرظٞسا

 ك٢ اُش٣بػ٤بد؛ ٣شرٌض ػ٠ِ ٗظش٣بد ٝٗٔبرط اُزو٤٤ْ اُزِوبئ٢ IFاُشاعؼخ اُزلبػ٤ِخ 

Automatic assessment ٝاُزو٤٤ْ اُز٢٘٣ٌٞ ،Formative assessment ،

ك٢ اششاى  IFلبػ٤ِخ ٝاُزـز٣خ اُشاعؼخ. ؽ٤ش رْ ٓ٘بهشخ كؼب٤ُخ اُزـز٣خ اُشاعؼخ اُز

 Low socio-economicاُطلاة ٖٓ ع٤بهبد اعزٔبػ٤خ ٝاهزظبد٣خ ٓ٘خلؼخ 

contexts  ك٢ عذ اُلغٞح ث٤ٖ الأداء اُؾب٢ُ ٝأُشعؼ٢Current and reference 

performance  َٔؽبُجاب ا٣طب٤ُاب ك٢ اُظق اُضبٖٓ.  255ٖٓ خلاٍ رغشثخ رؼ٤ٔ٤ِخ رش

ٓوبسٗخ ٗزبئظ أُؾبٝلًد الأ٠ُٝ ٝالأخ٤شح ك٢ الأٗشطخ  ٝثبعزخذاّ اُزؾ٤ِلاد ا٤ٌُٔخ رْ

 Algorithmic parameters، ث٘بءا ػ٠ِ ثبسآزشاد خٞاسص٤ٓخ IFٓغ أٝ ثذٕٝ 

 IFثؾ٤ش رزـ٤ش أُٜٔخ ك٢ ًَ ٓؾبُٝخ. رْ اُزٞطَ ا٠ُ إٔ اُزـز٣خ اُشاعؼخ اُزلبػ٤ِخ 

٤ٖ ك٢ الإعشاءاد ًبٗذ أًضش كؼب٤ُخ ٖٓ الأٗٞاع الأخشٟ ٖٓ الأٗشطخ لإششاى أُزؼِٔ

اُز٢ رٜذف ا٠ُ رؾغ٤ٖ ٗزبئغْٜ، ًٝبٗذ اُزؤص٤شاد أهٟٞ ك٢ اُغ٤بهبد الًعزٔبػ٤خ 

 ٝالًهزظبد٣خ أُ٘خلؼخ. 

ؽٍٞ عذٟٝ اُزـز٣خ  Carranza Rogerio et al (2023)ٝٛٞ ٓب أًذرٚ دساعخ 

 . STEMُِطلاة أُِزؾو٤ٖ ثٔذاسط  IFاُشاعؼخ اُزلبػ٤ِخ 

 :Conclusionخاتًــــــت 

 Conclusions andالًعز٘زبعبد ٝالإعٜبٓبد خِظذ أُشاعؼخ ا٠ُ ٓغٔٞػخ ٖٓ 

Contributions رؾذدد الًعز٘زبعبد . Conclusions  اُشئ٤غخ ك٢: صشاء

لً ع٤ٔب اُزلبػَ ث٤ٖ اُطلاة  –اُذساعبد ٝاُجؾٞس اُز٢ ر٘بُٝذ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ

ًٔ٘طوخ ثؾش  -٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ ٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب أٝ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد الإٌُزش

( ٓؾٞس(، 11ٝاػذح ك٢ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد )ٝهذ أؽشد أُشاعؼخ ٛزا اُضشاء ك٢ )
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ٝأشبسد ٓؼظْ اُذساعبد ا٠ُ أصش ا٣غبث٢ ُِزؼِْ اُزلبػ٢ِ ٖٓ خلاٍ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد 

الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ ػ٠ِ أُزـ٤شاد أُؼشك٤خ ٝٓب ٝساء أُؼشك٤خ ٝأُٜبس٣خ، ًٔب رج٤ٖ 

أُض٣ذ ٖٓ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد  ؽبعخ ا٠ُ هذس ًج٤ش ٖٓ اُجؾش الإػبك٢ ك٢إٔ ٛ٘بى 

الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ ك٢ طق اُش٣بػ٤بد اُشه٢ٔ اُذاػٔخ ُِزلبػَ ٝٓشبسًخ اُطلاة 

ثشٌَ ٣ـط٢ ًبكخ أعضاء أُؾزٟٞ اُش٣بػ٤بر٢ ٝٓغبلًرٚ )الأػذاد ٝاُؼ٤ِٔبد ػ٤ِٜب 

ٌُٔب٢ٗ، اُغجش ٝاُذٝاٍ اُغجش٣خ، رؾ٤َِ ٝاُؾظ اُؼذد١، اُو٤بط، اُٜ٘ذعخ ٝاُؾظ ا

ا ٖٓ س٣بع الأؽلبٍ  اُج٤بٗبد ٝالإؽظبء ٝالًؽزٔبلًد( ٝأُغز٣ٞبد اُزؼ٤ٔ٤ِخ ثذءا

  ٝؽز٠ اُغبٓؼخ.

ٝأعلشد أُشاعؼخ ػٖ ٝعٞد كغٞاد ٝٗوبؽ رؼبسة أٝ ػذّ ارغبم/اٗغغبّ 

inconsistent ،ث٤ذ إٔ  ث٤ٖ اُجبؽض٤ٖ؛ كلا ٣ٞعذ رؼش٣ق ٓزلن ػ٤ِٚ ُِزؼِْ اُزلبػ٢ِ

ٗوطخ الًرلبم ث٤ٖ الأدث٤بد رٌٖٔ ك٢ أٗٚ ٣ؼٖٔ ٣ٝزطِت ٓشبسًخ اُطلاة. ٝلً ٣ٞعذ 

رؼش٣ق أٝ رؾذ٣ذ ُِٔظبدس اُزلبػ٤ِخ أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب. ًٔب لً ٣ٞعذ رؼش٣ق صبثذ، 

أٝ ك٢ اُٞاهغ، ٓو٤بط ُٔشبسًخ اُطلاة ٓغ اُزٌُ٘ٞٞع٤ب، ٝإ ًبٕ الأٓش ٣جذٝ عٜلاا ك٢ 

ُزلبػَ اُظل٢ ٓغ ٓؼِْ اُش٣بػ٤بد )ٓوذاس ًلاّ اُطبُت ك٢ ٓوبثَ ؽبُخ أُشبسًخ ٝا

ُْٝ ٣زْ اُؼضٞس الً ػ٠ِ (. Student talk vs. Teacher  talk ٓوذاس ًلاّ أُؼِْ 

اُو٤َِ ٖٓ اُذساعبد ؽٍٞ اعزٌشبف أُزـ٤شاد اُ٘لغ٤خ ٝاُشخظ٤خ أٝ اُلشد٣خ )اُز٢ 

أُظبدس الإٌُزش٤ٗٝخ؛ ٓضَ: رزـ٤ش ثزـ٤ش اُلشد( ُذٟ اُطلاة أص٘بء رلبػِْٜ ٓغ 

 ، ٓغزٟٞ "ا٤ُوظخ اُؼو٤ِخStudents' cognitive loadاُؼتء/اُؾَٔ أُؼشك٢ 

Mindfulness  ِْٝأعب٤ُت اُزؼ ،"Learning style كل٢ ؽ٤ٖ إٔ . ٝ ... اُخ

ا عٜلاا ٗغج٤اب، الً أٗٚ  اُزؼش٣ق اُٞاعغ ٌُِٔخ "رلبػ٢ِ" ٣غؼَ رظ٤ْٔ اُزذس٣ظ أٓشا

اُزلبػَ كؼبُخ ث٘لظ اُوذس ُغ٤ٔغ اُطلاة؛ كؼ٠ِ عج٤َ أُضبٍ، ٖٓ ٤ُغذ ع٤ٔغ أٗٞاع 

أُشعؼ إٔ ٣غزل٤ذ اُطلاة اُخغ٤ُٖٞ ثشٌَ أهَ ٖٓ أُ٘بهشبد اُظل٤خ ؽ٤ش رٌٕٞ 

أُشبسًخ ؽٞػ٤خ؛ ك٢ اُٞهذ اُز١ روذّ ك٤ٚ اُزٌُ٘ٞٞع٤ب كبئذح ًج٤شح ٖٓ خلاٍ اُغٔبػ 

ٝلً  ٤خ اُز٢ ٣غت اعزٌشبكٜب ث٘شبؽ.ُٔؼ٢ِٔ اُش٣بػ٤بد ثبػذاد ٝاعزخذاّ أُٞاد اُزؼ٤ِٔ

شي إٔ ُٜزٙ اُلغٞاد ٝٗوبؽ ػذّ الًرغبم آصبس ٜٓٔخ ُِـب٣خ ػ٠ِ اُجؾٞس أُغزوج٤ِخ ك٢ 

 ٛزٙ أُ٘طوخ.

 Contributionsٝك٢ ػٞء ٓب عجن؛ روذّ أُشاعؼخ ٓغٔٞػخ ٖٓ أُغبٛٔبد 

ٞس؛ رزٔضَ ًزطِؼبد ٓغزوج٤ِخ أٝ هؼب٣ب ٓؾزِٔخ ُِجؾش ك٢ ٛزٙ أُ٘طوخ اُٞاػذح ثبُجؾ

ك٢: اُؾبعخ ا٠ُ ثؾش اُزلبػَ ث٤ٖ اُطبُت ٝأُظبدس أُؼضصح ثبُزٌُ٘ٞٞع٤ب أٝ 

ك٢ اؽبس أُزـ٤شاد اُج٤٘٤خ ٝاُغ٤به٤خ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ 

Contextual  ٝاُ٘لغ٤خPsychological  ٝاُشخظ٤خPersonal  ٌٖٔثٔب ٣شٌَ ٓب ٣
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ؽ٤ش ٣زْ  .Personal Interactive Learning إٔ ٗغ٤ٔٚ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ اُشخظ٢

ػ٠ِ  Personalاُ٘ظش ا٠ُ اُزٌُ٘ٞٞع٤بد الإٌُزش٤ٗٝخ اُزلبػ٤ِخ ًؤدٝاد شخظ٤خ 

اػزجبس  أٜٗب رشُاػ٢، رز٤ٌق ٓغ، ر٘بعت، رشرجؾ ثـ، ٝرزلبػَ ٓغ ٓب ٣خض ًَ ؽبُت 

ٝه٤ٔ٤ٚ )رزغن ٓغ  Emotionalػ٠ِ ؽذٙ ٖٓ ٓزـ٤شاد ٗلغ٤خ ٝٝعذا٤ٗخ/ ػبؽل٤خ 

رزـ٤ش ثطج٤ؼزٜب ثزـ٤ش اُلشد؛ ًؤعب٤ُت اُزؼِْ، اُؾَٔ/اُؼتء أُؼشك٢، اُغؼخ  ٓزـ٤شاد

اُؼو٤ِخ، ا٤ُوظخ اُؼو٤ِخ، الًعزؼذاد، اُذاكؼ٤خ، ا٤َُٔ، .. اُخ( ٝ شخظ٤خ أٝ كشد٣خ )اُزؼِْ 

لشد أٝ رلش٣ذ اُزؼ٤ِْ؛ ؽ٤ش اُزؼِْ داُخ ك٢ اُضٖٓ ٝثبُزب٢ُ رشُاػ٠ ٓؼذٍ اُغشػخ ك٢  ُٔ اُ

ٝٓب ػ٠ِ ؽذٙ( ٝع٤به٤خ )اُضٓبٕ ٝأٌُبٕ؛ ٓزؾشسح ٖٓ ه٤ٞد اُضٌٓبٕ(  اُزؼِْ ٌَُ ٓزؼِْ

 ارا ًبٕ ٓوذاس اُزلبػَ ع٤زؤصش ثبعزخذآٜب ك٢ اُلظَ اُشه٢ٔ أٝ ك٢ أُ٘ضٍ.
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كبػ٤ِخ الًًزشبف أُٞعٚ ثبعزخذاّ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ك٢ (. 2112ؽغب٤ٖٗ، ػجذ أُبعذ عؼذ اُذ٣ٖ. )
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ك٢ ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد ه٤بط أُغغٔبد ٝاُؾظ اُغٔب٢ُ ُِش٣بػ٤بد ُذٟ رلا٤ٓز أُشؽِخ 

، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بدالًثزذائ٤خ. 

22(12 ،)6-66. 
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(. ثشٗبٓظ اصشائ٢ هبئْ ػ٠ِ ا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ اُزلبػ٤ِخ ُز٤ٔ٘خ 2122ش أٗٞس. )ؽ٤ٔذح، ش٤ٔب ع٤ٔ

ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُجظش١ ٝاُزطج٤وبد اُؾ٤بر٤خ ك٢ اُش٣بػ٤بد ُذٟ ؽلاة أُشؽِخ 

، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بداُضب٣ٞٗخ ك٢ ػٞء اُ٘ظش٣خ اُزٞاط٤ِخ. 

 .352-254(، 3)25ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، 

(. كبػ٤ِخ اُخشائؾ اُز٤٘ٛخ الإٌُزش٤ٗٝخ ك٢ ر٤ٔ٘خ اُزؾظ٤َ 2123اُضٛشا٢ٗ، ثذس٣خ ػ٤ق الله ٣ؾ٢. )

ٓغِخ ٜٝٓبساد اُزل٤ٌش أُ٘زظ ك٢ اُش٣بػ٤بد ُذٟ ؽبُجبد أُشؽِخ أُزٞعطخ. 
 .155-145(، 3)26، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد

: ٓؼَٔ س٣بػ٤بد اكزشاػ٢ ُزذس٣ظ أُٜبساد اُؼ٤ِٔخ TABLET(. 2112اُغؼ٤ذ، سػب ٓغؼذ. )

، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد ٝاُزطج٤وبد اُؾ٤بر٤خ ُِش٣بػ٤بد.

 .35-6(، 4)21ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، 

ر٤ٔ٘خ الًعز٤ؼبة أُلب٢ٔ٤ٛ ٝاُ٘ضػخ (. 2121اُغؼ٤ذ، سػب ٓغؼذ؛ ٝداٝد، اُغ٤ذ ٓؾٔٞد ٓؾٔذ. )

ٟ رلا٤ٓز اُظق اُضب٢ٗ الًػذاد١ الأصٛش١ ثبعزخذاّ ٣ذ٣ٝبد ٓؼَٔ اُغجش. أُ٘زغخ ُذ

-214(، 5)23، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد

235. 

(. كبػ٤ِخ اعزخذاّ ًزبة اٌُزش٢ٗٝ رلبػ٢ِ ك٢ ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد 2112اُشٜشا٢ٗ، ٗبطش دث٤بٕ ٗبطش. )

ٓغِخ عبٓؼخ ث٤شخ ُِؼِّٞ اُظق اُغبدط الًثزذائ٢. اُزل٤ٌش اُش٣بػ٢ ُذٟ رلا٤ٓز 
 .335 -332، 2، عبٓؼخ ث٤شخ، الإٗغب٤ٗخ ٝاُزشث٣ٞخ

(. كبػ٤ِخ اعزخذاّ اعزشار٤غ٤خ اُلظَ أُؼٌٞط ك٢ اُزؾظ٤َ 2115اُشٜش١، ٓبٗغ ػ٢ِ ٓؾٔذ. )

ٓغِخ عبٓؼخ ث٤شخ ٝر٤ٔ٘خ ٜٓبساد اُؾظ اُؼذد١ ُذٟ رلا٤ٓز اُظق اُخبٓظ الًثزذائ٢. 
 .341 -313، 5، عبٓؼخ ث٤شخ، الإٗغب٤ٗخ ٝاُزشث٣ٞخ ُِؼِّٞ

(.كبػ٤ِخ ثشٗبٓظ ٓوزشػ ك٢ ٛ٘ذعخ اُلشاًزبٍ ثبعزخذاّ اُغجٞسح 2112طجش١، سشب اُغ٤ذ. )

اُزلبػ٤ِخ ك٢ ر٤ٔ٘خ ثؼغ ٜٓبساد اُؾظ أٌُب٢ٗ ٝ ٜٓبساد اعزخذاّ اُغجٞسح اُزلبػ٤ِخ 

، ٤خ ك٢ اُزشث٤خ ٝػِْ اُ٘لظدساعبد ػشثُذٟ ؽلاة اُذساعبد اُؼ٤ِب ث٤ٌِبد اُزشث٤خ. 

 .66-11(، 3)22ساثطخ اُزشث٤٣ٖٞ اُؼشة، 

كبػ٤ِخ ثشٗبٓظ اصشائ٢ ًٔج٤ٞرش١ ٓزؼذد اُٞعبئؾ ك٢ (. 2113اُظؼ٤ذ١، ػ٢ِ ػجذ اُشؽ٤ْ ػ٢ِ. )
اُش٣بػ٤بد ك٢ ر٤ٔ٘خ اُؾظ أٌُب٢ٗ ُذٟ رلا٤ٓز اُظق اُضبُش الًثزذائ٢ ثبلأصٛش 

  ٤خ اُزشث٤خ ث٤ٖ٘ ثبُوبٛشح، عبٓؼخ الأصٛش.، ًِسعبُخ ٓبعغز٤ش ؿ٤ش ٓ٘شٞسحاُشش٣ق

أصش اعزشار٤غ٤خ ٓوزشؽخ لًعزخذاّ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ (.2121اُظؼ٤ذ١، ػ٢ِ ػجذ اُشؽ٤ْ ػ٢ِ. )

"TI-Nspire CX CAS"  ك٢ ػٞء ٗٔٞرط"Marzano"  لأثؼبد اُزؼِْ ػ٠ِ ر٤ٔ٘خ

، اُش٣بػ٤بدٓغِخ رشث٣ٞبد  اُزل٤ٌش اُزؤ٢ِٓ  ُذٟ ؽلاة اُظق اُضبُش الإػذاد١.

 .251-216(، 2)24اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بد، 

اُزٌُ٘ٞٞع٤ب ٝرذس٣ظ اُش٣بػ٤بد ػ٠ِ ٗؾٞ اثذاػ٢: (. 2124اُظؼ٤ذ١، ػ٢ِ ػجذ اُشؽ٤ْ ػ٢ِ. )
  . اُوبٛشح، داس اُلٌش اُؼشث٢.اُغضء الأٍٝ

بػَ ث٤ٖ أٗٔبؽ أصش اُزل (.2123اُظؼ٤ذ١، ػ٢ِ ػجذ اُشؽ٤ْ ػ٢ِ؛ ٝٛ٘ذ١، أعبٓخ ٓؾغٖ ٓؾٔٞد. )

اُظق أُؼٌٞط ٝٓغز٣ٞبد ا٤ُوظخ اُؼو٤ِخ ػ٠ِ ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد اٗزبط الًخزجبساد 

 الإٌُزش٤ٗٝخ ُذٟ ؽلاة اُذثِّٞ اُؼبّ رخظض س٣بػ٤بد ث٤ٌِخ اُزشث٤خ عبٓؼخ الأصٛش.

 .321 -242(، 133)34، ٤ًِخ اُزشث٤خ، عبٓؼخ ثٜ٘ب، ٓغِخ ٤ًِخ اُزشث٤خ
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رظ٤ْٔ اعزشار٤غ٤خ رذس٣ظ ٓغز٘ذح (. 2111، ػٔبد صبثذ. )اُط٣َٞ، سأكذ ٣ٞعق ٓؾٔٞد؛ ٝعٔؼبٕ
ا٠ُ أُ٘ؾ٠ اُج٘بئ٢ أُذػْ ثبُزؼِْ اُزلبػ٢ِ أُؾٞعت ٝث٤بٕ أصشٛب ك٢ اُزؾظ٤َ ٝاُوذسح 

، ٤ًِخ اُؼِّٞ اُزشث٣ٞخ ٝاُ٘لغ٤خ، سعبُخ دًزٞساٙ ؿ٤ش ٓ٘شٞسحػ٠ِ اُجشٛبٕ اُٜ٘ذع٢

 عبٓؼخ ػٔبٕ اُؼشث٤خ، الأسدٕ.

(. الأُؼبة اُشه٤ٔخ ًٔذخَ ُز٤ٔ٘خ ثؼغ أُلب٤ْٛ اُٜ٘ذع٤خ ُذٟ 2121أؽٔذ. ) اُط٤ت، ٓب٤ٛزبة

 -، ٤ًِخ س٣بع الأؽلبٍٓغِخ اُطلُٞخ ٝاُزشث٤خاُزلا٤ٓز ر١ٝ طؼٞثبد رؼِْ اُش٣بػ٤بد. 

 .131 -45(، 45)13عبٓؼخ الإعٌ٘ذس٣خ، 

ٖٓ الًعزغبثخ (. أصش اُزلبػَ ث٤ٖ ٗٔؾ اُلشص أُزبؽخ ٝص2112ػجذ اُظٔذ، أعٔبء اُغ٤ذ ٓؾٔذ. )

ثجشآظ اُزذس٣ت ٝأُٔبسعخ اُوبئٔخ ػ٠ِ ػ٘بطش ٓؾلضاد الأُؼبة اُشه٤ٔخ ك٢ اًغبة 

رٌُ٘ٞٞع٤ب ٜٓبساد اُؾغبة اُز٢٘ٛ ُزلا٤ٓز أُشؽِخ الًثزذائ٤خ ٝخلغ ػجئْٜ أُؼشك٢. 
 .121 -3(، 4)22، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزٌُ٘ٞٞع٤ب اُزؼ٤ِْ، اُزؼ٤ِْ

(. كبػ٤ِخ رذس٣ظ اُش٣بػ٤بد ثبعزخذاّ اُخشائؾ 2112) ػجذ اُوبدس، أ٣ٖٔ ٓظطل٠ ٓظطل٠ .

اُز٤٘ٛخ الإٌُزش٤ٗٝخ ك٢ ر٤ٔ٘خ ٜٓبساد اُزل٤ٌش اُجظش١ ٝاُزٞاطَ اُش٣بػ٢ ُذٟ ؽلاة 

، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بداُظق الأٍٝ أُزٞعؾ. 

 .151-123(، 5)21اُش٣بػ٤بد، 

ػ٠ِ  TPACKزؼ٤ِْ أُوِٞة أُغز٘ذ ا٠ُ ٗٔٞرط  اُ(. أصش 2121ػغ٤ش١، ٓلشػ أؽٔذ ػ٢ِ. )

اُزشث٤خ رخظض  ٜٓبساد اُزؼِْ اُزار٢ ٝاُزل٤ٌش اُ٘بهذ ٝرظٞساد ؽلاة ٤ًِخ ر٤ٔ٘خ

 .2213-2241، 22عبٓؼخ عٞٛبط، -، ٤ًِخ اُزشث٤خأُغِخ اُزشث٣ٞخ "س٣بػ٤بد" ٗؾٞٙ.

" ٓغ اُغجٞسح MATLAB"(. كبػ٤ِخ اعزخذاّ ثشٗبٓظ ٓبرلاة 2115اُؼ٢ِٗٞ، ٤٘ٓشح ؽ٤ٔذ عبُْ. )

اُزلبػ٤ِخ ػ٠ِ اُزؾظ٤َ ٝر٤ٔ٘خ اُوذسح أٌُب٤ٗخ ٝٓلّٜٞ اُزاد اُش٣بػ٤بر٤خ ُذٟ ؽبُجبد 

، اُغٔؼ٤خ أُظش٣خ ُزشث٣ٞبد ٓغِخ رشث٣ٞبد اُش٣بػ٤بداُظق اُضبُش اُضب١ٞٗ. 

 .331-252(، 4)22اُش٣بػ٤بد، 

٤بد الًكزشاػ٢ ك٢ ر٤ٔ٘خ ٓؼَٔ اُش٣بػ(. أصش اعزخذاّ 2112ػٔش، دػبء خبُذ ػجذ اُوبدس. )

ٜٓبساد اُزشاثؾ اُش٣بػ٢ ُذٟ ر٤ِٔزاد اُظق اُشاثغ الًثزذائ٢ ثٔذ٣٘خ ٌٓخ أٌُشٓخ. 

 .321-313(، 4)22،  عبٓؼخ الإعٌ٘ذس٣خ -ٓغِخ ٤ًِخ اُزشث٤خ

اعزخذاّ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ ك٢ رذس٣ظ سعْ أُ٘ؾ٤٘بد ٝأصشٛب ك٢ (. 2111اُؼ٘ض١، ػجذ الله ٗبكغ. )

سعبُخ ٓبعغز٤ش اُش٣بػ٤بد ُطلاة اُظق اُضبُش صب١ٞٗ ٝارغبٛبرْٜ ٗؾٞٛبرؾظ٤َ 

 . ٤ًِخ اُزشث٤خ، عبٓؼخ ؽ٤جخ، أٌُِٔخ اُؼشث٤خ اُغؼٞد٣خ.ؿ٤ش ٓ٘شٞسح

(. 2112اُؼ٘ض١، ٜٓب صا٣ذ ٓطِن؛ طلاػ، طلاػ أؽٔذ كئاد؛ ًٝلبك٢، ٝكبء ٓظطل٠ ٓؾٔذ. )

ٜٓبساد ؽَ أُشٌلاد  د ُز٤ٔ٘خاعزشار٤غ٤خ هبئٔخ ػ٠ِ اُزؼِْ اُزلبػ٢ِ ك٢ اُش٣بػ٤ب

، عٔؼ٤خ اُز٤ٔ٘خ أُغِخ اُذ٤ُٝخ ُِزؼ٤ِْ ثبلإٗزشٗذُطبُجبد أُشؽِخ اُضب٣ٞٗخ ثذُٝخ ا٣ٌُٞذ. 

 .54-22اُزٌُ٘ٞٞع٤خ ٝاُجشش٣خ، 

(. 2112اُؼ٘ض١، ٜٓب صا٣ذ ٓطِن؛ طلاػ، طلاػ أؽٔذ كئاد؛ ًٝلبك٢، ٝكبء ٓظطل٠ ٓؾٔذ. )

ٜٓبساد اُزل٤ٌش الًثزٌبس١ ك٢ اُش٣بػ٤بد  ٢ِ ُز٤ٔ٘خاعزشار٤غ٤خ هبئٔخ ػ٠ِ اُزؼِْ اُزلبػ

، عٔؼ٤خ اُز٤ٔ٘خ أُغِخ اُذ٤ُٝخ ُِزؼ٤ِْ ثبلإٗزشٗذُطبُجبد أُشؽِخ اُضب٣ٞٗخ ثذُٝخ ا٣ٌُٞذ. 

 .315-226اُزٌُ٘ٞٞع٤خ ٝاُجشش٣خ، 
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(. رطٞس ٓٔبسعبد رلا٤ٓز اُظق الأٍٝ الإػذاد١ ُغِٞى ؽَ 2121ػ٤ذ، اعشاء اُؾغ٢٘٤ أؽٔذ. )

، ٤ًِخ ٓغِخ ٤ًِخ اُزشث٤خك٢ اُغجش خلاٍ رٞظ٤ق اعزشار٤غ٤خ اُظق أُؼٌٞط. أُشٌِخ 

 .123 -154(، 2)22عبٓؼخ ؽ٘طب،  –اُزشث٤خ 

(. كبػ٤ِخ ثشٗبٓظ رؼ٢ٔ٤ِ 2121اُـب٢ٔٗ، د٣ٔب ؿبص١؛ ٝاُؾغب٢ٗ، عبٓش ػجذ اُؾ٤ٔذ ؽٔٞد. )

ثبعزخذاّ ا٤ُذ٣ٝبد الًكزشاػ٤خ ػ٠ِ الأعٜضح اُِٞؽ٤خ ُزط٣ٞش أُٜبساد اُؾغبث٤خ ُذٟ 

، عبٓؼخ ٓغِخ اُؼِّٞ الإٗغب٤ٗخاُطِجخ ر١ٝ طؼٞثبد رؼِْ اُش٣بػ٤بد ك٢ ٓؾبكظخ عذح. 

 .24-2، 5ؽبئَ،  

أصش اعزخذاّ ثشٗبٓظ اُشاعْ اُٜ٘ذع٢ ك٢ اًزغبة ٓلب٤ْٛ اُزؾ٣ٞلاد (. 2112، أٓب٢ٗ. )كزٞػ

٤ًِخ اُزشث٤خ، عبٓؼخ .سعبُخ ٓبعغز٤ش ؿ٤ش ٓ٘شٞسحاُٜ٘ذع٤خ ُذ١ رلا٤ٓز اُظق اُزبعغ

 ،  ا٤ُٖٔ.ط٘ؼبء

كشط، رش٣ضح ثـذاد١ ػض٣ض؛ شؾبرخ، عٔبٍ ػجذ اُ٘بطش ٓؾٔٞد: ٝاثشا٤ْٛ، ٤ُٝذ ٣ٞعق ٓؾٔذ. 

(. رط٣ٞش اعزشار٤غ٤خ رؼ٤ٔ٤ِخ هبئٔخ ػ٠ِ رٞظ٤ق أٌُج٤ٞرش اُِٞؽ٢ ٝاُغجٞسح 2121)

اُزلبػ٤ِخ ٝه٤بط كبػ٤ِزٜب ك٢ ر٤ٔ٘خ اُزل٤ٌش الإثذاػ٢ ثٔبدح اُش٣بػ٤بد ُذٟ رلا٤ٓز 

 -٤ًِخ اُزشث٤خ  -عبٓؼخ ػ٤ٖ شٔظ ، دساعبد ك٢ اُزؼ٤ِْ اُغبٓؼ٢أُشؽِخ الًثزذائ٤خ. 

 .161-25، 42 ٓشًض رط٣ٞش اُزؼ٤ِْ اُغبٓؼ٢،

(. ثشٗبٓظ هبئْ ػ٠ِ ٗٔٞرط أٝصٝثَ ثبعزخذاّ اٌُزبة اُزلبػ٢ِ 2121كٌش١، ا٣ٔبٕ عٔبٍ ٓؾٔذ. )

، ٓغِخ ٤ًِخ س٣بع الأؽلبٍك٢ رؾغ٤ٖ طؼٞثبد اُزؼِْ اُؾغبث٤خ ُذٟ ؽلَ اُشٝػخ. 

 .162-62، 16عبٓؼخ ثٞسعؼ٤ذ،  –٤ًِخ س٣بع الأؽلبٍ 

(. كبػ٤ِخ اعزخذاّ اعزشار٤غ٤خ اُظق 2122، ؿبْٗ ٣ٞعق ٣ٞٗظ. )ه٤٘ج٢، ػج٤ش سشذ١؛ ٝاخ٤َِ

أُؼٌٞط ك٢ ر٤ٔ٘خ الًثزٌبس اُش٣بػ٢ ٝص٣بدح اُزؾظ٤َ ُذٟ ؽبُجبد اُؾبد١ ػشش 

 -1(، 1)1ؿضح،  -، أُشًض اُو٢ٓٞ ُِجؾٞس ٓغِخ أُ٘بٛظ ٝؽشم اُزذس٣ظاُؼ٢ِٔ. 

25 . 

ٝعبئؾ ٓزؼذدح رلبػ٤ِخ ك٢ ر٤ٔ٘خ  كؼب٤ُخ اعزخذاّ ثشٓغ٤خ(. 2112ٓؾٔذ، دػبء ٣غشٟ علاٍ. )

سعبُخ ٓبعغز٤ش ٜٓبساد اُزل٤ٌش أٌُب٢ٗ ك٢ اُش٣بػ٤بد ُذٟ رلا٤ٓز أُشؽِخ الًثزذائ٤خ

 ٤ًِخ اُزشث٤خ، عبٓؼخ ؽ٘طب. ،ؿ٤ش ٓ٘شٞسح

( ػ٠ِ Ti-Nspire cxأصش اعزخذاّ ا٥ُخ اُؾبعجخ اُج٤ب٤ٗخ )(. 2115أُؾٔذ١، طلاػ ٓؼؾ٢. )

. سعبُخ ٓبعغز٤ش ؿ٤ش ٓ٘شٞسحاُضب١ٞٗ ٝثوبء أصش اُزؼِْرؾظ٤َ ؽلاة اُظق اُضبُش 

 ٤ًِخ اُزشث٤خ، عبٓؼخ ؽ٤جخ، أٌُِٔخ اُؼشث٤خ اُغؼٞد٣خ.

(. أصش اعزخذاّ اُِٞػ اُزلبػ٢ِ ك٢ 2113أُٞلً، ػلا أؽٔذ ٓؾٔٞد؛ ٝاُششع، اثشا٤ْٛ أؽٔذ. )

٘بء رلبػِْٜ اُِلظ٢ ك٢ أص رؾظ٤َ ؽِجخ اُظق اُشاثغ الأعبع٢ ك٢ اُش٣بػ٤بد ٝك٢

اُغبٓؼخ الأسد٤ٗخ، -، ػٔبدح اُجؾش اُؼ٢ِٔدساعبد، اُؼِّٞ اُزشث٣ٞخاُزذس٣ظ ك٢ الأسدٕ. 
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