تأثير برنامج تعليمي بإستخدام الواقع الأفتراضى على فاعلية الأداء فى اللعب السولو فى كرة السرعة             
* م.د/ أكرم عبد المرضى خليفه
المقدمة ومشكلة البحث:
      يشهد العصر الحالي ثورة علمية وانفجارًا معرفيًا وعلميًا وتكنولوجيًا هائلًا ، حيث يتوالى تراكم النظريات وتطبيقاتها التكنولوجية بصورة لم تشهدها البشرية من قبل، وفي عصر المعلوماتية الذي يحمل في طياته تغييرات عديدة في جميع جوانب الحياة ،والمتتبع لحركة التقدم السريع في مجال تكنولوجيا المعلومات من ناحية ومجال تكنولوجيا التعليم من ناحية أخرى يجد أن تزاوجاً قد حدث بين المجالين، وقد أدى حدوث هذا التزاوج إلى ظهور أفاق جديدة رحبة تمثلت في وجود العديد من المستحدثات التكنولوجية ذات العلاقة المباشرة بالعملية التعليمية، وكان من الضروري الاستجابة لها من خلال تطوير العملية التعليمية وتوظيف المستحدثات التكنولوجية فيها.
     ويشير محمد أحمد )2012م) الى ان التعليم في مصر يمر بفترة انتقالية تفرضها طبيعة العصر ومتطلباته مما يستلزم تغيير المناهج الدراسية وأهدافها وأساليبها، فالتعليم اليوم يعتمد على تحويل حقائق العلم إلى ممارسة وسلوك كي يأخذ دوره في التنمية الشاملة من منطلق انه الأساس الذي لا غنى عنه لمسايرة التطور والانطلاق إلى آفاق العالمية، ومواجهة المتغيرات الجديدة في العالم في ظل عصر العولمة من خلال استراتيجيات التعليم المبنية على أحدث الأساليب التكنولوجية لكي نتحرر من القيود الموروثة حتى يكون لنا فكر وتقنيات وبرمجيات تتمشى مع متطلبات جودة التعليم.(22 :355)
    ويرى كلا من محمد زغلول وآخرون(2001م) أنه يمكن الإستفادة من هذه المستحدثات التكنولوجية فى المجال الرياضى حيث أنها تسهم فى نجاح عملية التعلم الحركى من خلال بناء التصور الحركى للأداء بصورة صحيحة عند المتعلم المبتدئ، فمن خلال عمليات العرض يتم إستخدام عائد المعلومات(التغذية الرجعية) فيمكن التأثير الإيجابى فى بناء وتطوير التصور الحركى عند المتعلم المبتدئ للمهارات الحركية.(15: 22) 
   وتشير مرفت سمير(١٩٩٩م)إلى أن الاتجاهات التربوية المعاصرة ترى أن التعليم الجيد يعتمد على مدى ارتباط الفرد بحاجاته ومطالب نموه ودوافعه كما يعتمد علي ايجابية الفرد ونجاحه ومراعاة فرديته للوصول إلى أقصى ماتؤهله مـواهبه وقـدراته واستعداداته علـى أن يقتصـر عـمل المـدرس على تهيئه البيئة أوالظـروف المناسبة أمام الـدارس لكي يقوم بالدور الأساسي في تعليم ذاته وذلـك لان عصر التفجر المعرفي يفرض مبدأ التعلم الذاتي.(18: ٤)

    ويتفق كل من محروس محمد،ومحمد ابرهيم(١٩٩٧م) انه لكى يتمكن المعلم من دفع طلابه الى التعلم فلابد له من إستخدام طرق واساليب مختلفة ومتعددة مما يتطلب من المعلم ان يكون ملما بكيفية حدوث الهدف من جانب التعلم،وكيف تؤثر الطرق والاساليب المستخدمة في سرعة تحقيق الهدف من عملية التعلم وهو اتقان وتثبيت الاداء وكذلك توفير الوسائل والطرق المختلفة التي تراعى الفروق الفردية للطلاب.(11: ٧٠)
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*مدرس بقسم نظريات وتطبيقات الرياضات الجماعية ورياضات المضرب بكلية التربية الرياضية جامعة بنها.
   وتعتبر وسائل تكنولوجيا التعليم من الأسس الهامة التي تعتمد عليها استراتيجيات التعلم في تحقيق أهدافها والوصول بغالبية المتعلمين إلى مستوى الإتقان أوالتمكن، وفي هذا يتفق كل من مصطفى عبد السميع)1999م( ،يس قنديل)1999م)،بونيBonnie (2002م)،دونال Donal(2006م)على أن التعلم بمساعدة وسائل تكنولوجيا التعليم أصبح يستخدم كمعلم مساعد في التدريس،حيث يمثل إستخدامها في الشرح والتدريبات والألعاب التعليمية كمعزز يساعد على تقوية المتعلمين من خلال إمدادهم بتغذية راجعة متنوعة، حيث يتيح لهم الفرصة للعمل بسرعتهم الخاصة ويمدهم بعنصر التشويق، كما يوفر بيئة تعليمية أقرب ما تكون إلى الموقف التعليمي.(19 :12)(22 :258)(24 :3)(26 :20) 
     ويشير باسكول Bascoul(2008م) الى ان التعليم الأفتراضى هو ثورة حديثة في أساليب وتقنيات التعليم التي تسخر أحدث ماتتوصل إليه التقنية من أجهزة وبرامج في عمليات التعلم، فهو يقوم بمزج الواقع بالخيال وإنشاء محيط مشابه بالواقع الذي نعيشه، يتمثل ذلك في إظهار الأشياء الثابتة والمتحركة وكأنها في عالمها الحقيقي من حيث تجسيدها وحركتها والإحساس.(23 :320)
     وتوضح دينا طوسون(2005م) ان توظيف تكنولوجيا الواقع الأفتراضى يساهم بفاعلية فى جعل التفاعل كبيرا بين الطالب والمحتوى التعليمى للبرنامج ،وبخاصة فى الموضوعات الدراسية التى تتطلب معايشة الواقع ويصعب ذلك فى الحقيقة فيكون هذا النوع من التكنولوجيا هو الوسيلة الافضل.(4 :135)  

     ويوضح جيسي وآخرون Jesse,et al(2009م) أهمية الواقع الأفتراضى أنه مثل الواقع الحقيقي، فهو وسيلة لمحاكاة الواقع مهما كانت ظروفه وصعوبته، فمن خلاله يمكن تكوين بيئات مختلفة تحاكي الواقع لايمكن للفرد الوصول إليها أو التعايش معها.(28 :90)
     وترجع دينا طوسون(2005م) ضرورة إستخدام تكتولوجيا الواقع الأفتراضى الى كونها وسيلة تفتح افاقا جديدة نحو تعلم نشط اكثر فاعلية،وذلك لانها تجعل المستخدم للبرنامج المدعم بهذه التكنولوجيا يشعر وكانه جزء من بيئة التعلم، فهى محاكاه شبه كاملة للموقف التعليمى،وتؤثر تاثيرا كبيرا على كل الحواس فتجعل هناك دافعية اكبر للتعلم وتفاعلا كاملا.(4 :131)
     ويشير محمد السيد(2002م) الى ان اهمية الواقع الأفتراضى والتطبيقات التربوية له تتمثل فى بناء بيئات افتراضية مشابهة لواقع تعليم الطلاب وتدريبهم على تنفيذ المهام التى يمكن ان تسهم فى اكسابهم مهارات عالية فى تنفيذ بعض المهام المطلوب ادائها مما يقلل من احتمالية الخطاء عند الممارسة الواقعية ،كما يساعد الواقع الأفتراضى المتعلمين على اتقان المهارات التدريسية من خلال المواقف التعليمية الأفتراضىة،وينمى المشاركة الفعالة لديهم وتفاعلهم مع الاخرين ومع الدرس تنفيذا لعملية التدريس بفاعلية واتقان.(13 :316)
    ويشير علي محمد(2012م) الى أن النظارات المجسمة Shutter glasses تعتبر من أهم وسائل العرض البصري التي يمكن من خلالها الدخول إلى البيئة الأفتراضىة، فهذه النظارة عبارة عن شاشتين يعرض من خلالهما المشاهد الأفتراضية وكلما تحرك الشخص أو مال تحركت البيئة الأفتراضىة بالتوازي مع الحركة التي أقدم عليها المستخدم.(8 :104)
وتعد رياضة كرة السرعة من أحدث الرياضات فى مجموعة ألعاب الكرة والمضرب حيث أن هذه الرياضة إبتكار مصرى صميم من حيث الفكرة وبراءة الاختراع وقواعد اللعب والتصنيع والأجهزة والكرات والمضارب ابتكرها محمد حسين لطفى وبدء نشاط ممارسة كرة السرعة عام (1960) وكانت تسمى الكرة الدائرة,وكانت تمارس فى أماكن الخلاء وعلى الشواطئ Beach Ball ثم تطورت بعد ذلك بمعرفة مبتكرها لتصبح رياضة دولية قائمة بذاتها باسم كرة السرعة Speed Ball,وقد تم إشهار أول اتحاد مصرى عام (1984) ثم بدأت الرياضة فى الانتشار داخلياً فى الأندية والهيئات الرياضية فى مصر.(9 : 2 – 3)

ويشير فاروق رجب (1998) إلى أن المكونات البدنية فى كرة السرعة تعتبر الركيزة الأساسية لهذه الرياضة,فلابد أن تتوافر فى لاعب كرة السرعة (القدرة العضلية للذراعين والرجلين - السرعة الحركية – مرونة الجذع والفخذ) بدرجة عالية حتى يحقق مستوى عال من الإنجاز فى رياضة كرة السرعة.(68:9) 

ومقرر كرة السرعة أحد المقررات المدرجة باللائحة الداخلية لكلية التربية الرياضية جامعة بنها ، والتي تحتاج إلى تطبيق الأساليب العلمية الحديثة لتحقيق أهدافها التى منها " تعلم بعض المهارات الأساسية "، وحتى يتسنى لنا أن نتقدم بهذه الرياضة، وتحقيق أهدافها يجب على المعلم أن يكون على دراية كافية بالطرق والأساليب التدريسية الحديثة، والتي تساعد المتعلم على تعلم المهارات،وأدائها بشكل صحيح وفعال.

   ومن خلال قيام الباحث بتدريس مقرر كرة السرعة لطلاب الفرقة الثانية بكلية التربية الرياضية جامعة بنها ،فقد لاحظ أن هناك قصوراً واضحاً لدى الطلاب فى أداء بعض اوضاع اللعب فى كرة السرعة وقد يرجع ذلك إلى أستخدام أسلوب التعلم بالأوامر فى تدريس أوضاع كرة السرعة، والذى يلقى بالمسئولية كاملة على المعلم الذى قد لا يستطيع التوفيق بين مسئولياته التنظيمية والإشرافية، وبين تنفيذ ما يتضمنه الدرس من محتوى تعليمى وتربوى الأمر الذى يقلل إلى حد كبير من القدرات الإبداعية لدى الطلاب،ويصيب العملية التعليمية بالجمود والفتور ،فى حين لم يتطرق أحد الباحثين على مستوى كليات التربية الرياضية بمصر إلى أستخدام البرنامج المقترح باستخدام الواقع الإفتراضىفى تحسين اوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة، وذلك فى -حدود علم الباحث- مما دفع الباحث إلي محاولة التعرف على تأثير استخدام البرنامج المقترح باستخدام الواقع الإفتراض ىعلى تحسن اداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة  .

ـ أهداف البحث :
    يهدف البحث التعرف على :
ــ مدى تاثير البرنامج التعليمي بإستخدام الواقع الأفتراضى على فاعلية الأداء فى اللعب السولو فى كرة السرعة
ـ فروض البحث:

1- توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات القياسات القبلية والبعدية للمجموعة التجريبية في تحسن اوضاع اللعب الفردى  فى كرة السرعة ولصالح القياس البعدي.

2- توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات القياسات القبلية والبعدية للمجموعة الضابطة في تحسن اوضاع اللعب الفردى  فى كرة السرعة ولصالح القياس البعدى. 

3- توجد فروق دالة إحصائياً بين المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في القياس البعدى في تحسن اوضاع اللعب الفردى  فى كرة السرعة ولصالح المجموعة التجريبية.
تعريفات البحث
- الواقع الأفتراضى Virtual Reality :
هو تكنولوجيا تتيح إنشاء بيئة مشابهة للحقيقة بواسطة الحاسوب أوالموبايل،وتقوم هذه التقنية بعرض كل ما تراه على الشاشة عن طريق إستخدام نظارات مخصصة لهذا الغرض، عن طريق توصيلها بالحاسب الشخصي أو تركيب الهاتف المحمول بداخل النظارة، وهي تعتمد على تقديم صور مشابهة للواقع في أماكن لايمكن للإنسان الوصول إليها أوإنشاؤها.(2 :505)
- نظارات الواقع الأفتراضى Virtual Reality Glasses : مرفق(5)
هي تشبه القناع أو الخوذة، وتكن مزودة من الداخل بشاشة أو شاشتين صغيرتين لعرض مناظر أحادية أو سماع أصوات مؤثرة ،كما يمكنه من مشاهدة الاجسام بابعادها الثلاثية.(2 :3)
- الهواتف الذكية Smart Phone :
هى تلك الهواتف التى تعمل بنظام تشغيل :اندرويد،ابل ،ويندوز، والتى تمكن المستخدم من تصفح الانترنت والبريد واستعمال التطبيقات واضافتها ومالى ذلك من تطبيقات الكمبيوتر والتطبيقات السحابية بالاضافة الى الخدمات الهاتفية كالاتصال والرسائل القصيرة والكاميرا.(27: 85)
ـ إجراءات البحث:
أولا: منهج البحث :
     استخدم الباحث المنهج التجريبي بإستخدام التصميم التجريبي لمجموعتين أحداهما تجريبية والأخرى ضابطة عن طريق القياسين القبلي والبعدى لكل منهما.
ثانيًا: مجتمع عينة البحث:
     اختيرت عينة البحث بالطريقة العمدية عشوائية بين طلاب الفرقة الثانية بكلية التربية الرياضية جامعة بنها للعام الجامعى 2021/2022 م  والبالغ عدده (1315ا) طالب. وبلغ عددهم (28) طلبا ، وقد تم استبعاد عدد (10) طلاب لإجراء الدراسات الاستطلاعية عليهم لتصبح عينة البحث الأساسية (18) طالبا تم تقسيمهم إلى مجموعتين متساويتين إحداهما تجريبية والأخرى ضابطة قوام كل منهما (9) طلاب.
ـ أسباب أختيار العينة:

- جميع أفراد عينة البحث في مستوي تعليمي واحد.

- سهولة توافر أفراد العينة في الأوقات المخصصة للبرنامج.
- الباحث يقوم بتدريس مقرر كرة السرعة افراد العينة. 

حساب إعتدالية توزيع عينة البحث:

قام الباحث بحساب إعتدالية توزيع أفراد عينة البحث فى بعض المتغيرات التى قد تؤثر على المتغير التجريبي مثل: السن، الطول ، الوزن ،والمتغيرات البدنية والمهارية قيد البحث، وجدولى (1)،(2) يوضحان ذلك.

جدول (1)

إعتدالية توزيع أفراد عينة البحث فى معدلات النمو

                              (السن،الطول،الوزن)                      ن = 28
	                 البيان

المتغيرات
	وحدة القياس
	المتوسط 
	الإنحراف 
	الوسيط
	الإلتواء

	السن
	سنة
	19.10
	0.80
	14.90
	0.75

	الطول
	سم
	167.23
	5.19
	162.00
	0.71

	الوزن
	كجم
	63.30
	4.64
	58.25
	0.69


يتضح من جدول (1) أن جميع قيم معاملات الإلتواء لمعدلات النمو(السن،الطول، الوزن،)،تراوحت ما بين (0.69 : 0.75) أى أنها تنحصر ما بين (± 3) مما يشير إلى إعتدالية توزيع أفراد عينة البحث فى هذه المتغيرات.

جدول (2)

         إعتدالية توزيع أفراد عينة البحث فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة        ن = 28
	                  البيان

المتغيرات
	وحدة القياس
	المتوسط 
	الإنحراف 
	الوسيط
	الإلتواء

	رمى ثقل 900جم من مستوى الكتف
	متر
	11.88
	1.14
	11.65
	0.61

	دفع كرة طبية 3كجم من أمام الصدر
	متر
	4.15
	0.69
	4.05
	0.43

	الوثب العمودى من الثبات
	سم
	33.10
	5.75
	32.00
	0.57

	الوثب العريض من الثبات
	متر
	1.78
	0.15
	1.75
	0.60

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	58.82
	5.61
	57.00
	0.97

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.37
	5.19
	54.00
	0.79

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	58.86
	6.24
	57.50
	0.65

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	66.49
	5.79
	65.00
	0.77

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	239.54
	20.27
	233.50
	0.89


يتضح من جدول (2) أن جميع قيم معاملات الإلتواء تراوحت ما بين (0.43 : 0.97) أى أنها تنحصر ما بين (± 3)مما يشير إلى إعتدالية توزيع أفراد عينة البحث فى هذه المتغيرات.

تكافؤ مجموعتى البحث:

قام الباحث بإجراء التكافؤ بين مجموعتى البحث فى المتغيرات السابقة والتى تم إجراء التجانس فيها،وهذا القياس يعتبر بمثابة القياس القبلى للمجموعتين التجريبية والضابطة،وجدولى (3) (4) يوضحان ذلك. 
جدول (3)

دلالة الفروق بين المجموعتين التجريبية والضابطة 

فى معدلات النمو قيد البحث

	                            البيان    

المتغيرات              
	وحدة القياس
	المجموعة التجريبية 

ن = 9
	المجموعة الضابطة 

ن = 9
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	السن
	سنة
	19.10
	0.57
	19.20
	0.61
	0.69

	الطول
	سم
	167.23
	4.23
	167.50
	4.85
	0.24

	الوزن
	كجم
	63.30
	3.91
	63.90
	4.12
	0.59


قيمة "ت" الجدولية عند مستوى 0.05 = 2.120

يتضح من جدول (3) عدم وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين المجموعتين التجريبية والضابطة فى(السن،الطول،الوزن،)،مما يشير إلى تكافؤ مجموعتي البحث فى هذه المتغيرات.                            

جدول (4)

         دلالة الفروق بين المجموعتين التجريبية والضابطة فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة

	                              البيان

المتغيرات              
	وحدة القياس
	المجموعة التجريبية 

ن = 9
	المجموعة الضابطة 

ن = 9
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	رمى ثقل 900جم من مستوى الكتف
	متر
	11.75
	0.91
	12.00
	0.98
	0.53

	دفع كرة طبية 3كجم من أمام الصدر
	متر
	4.10
	0.47
	4.20
	0.55
	0.39

	الوثب العمودى من الثبات
	سم
	32.69
	4.13
	33.50
	4.47
	0.38

	الوثب العريض من الثبات
	متر
	1.75
	0.10
	1.80
	0.15
	0.78

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	58.53
	4.16
	59.11
	4.52
	0.27

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.00
	3.58
	55.73
	3.99
	0.39

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	58.81
	4.35
	60.00
	4.51
	0.54

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	66.00
	4.49
	66.97
	4.77
	0.42

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	238.24
	17.75
	240.81
	19.14
	0.28


قيمة "ت" الجدولية عند مستوى 0.05 = 2.120

يتضح من الجدول (4)عدم وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين المجموعتين التجريبية والضابطة فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة,مما يشير إلى تكافؤ المجموعتين فى هذه المتغيرات. 

أدوات جمع البيانات:  

أولاً: الأجهزة والأدوات المستخدمة في البحث :
- جهاز الرستاميتر لقياس الطول الكلى للجسم.     -  ساعة إيقاف

- ميزان طبي معاير لقياس الوزن.       - حواجز.         - كرات طبية أوزان مختلفة.                           

    - شريط قياس.                    - جُلل حديدية بمقبض.    - أجهزة كرة السرعة.                                    

ثانياً : الاختبارت البدنية قيد البحث:                                       مرفق (3)


قام الباحث بإجراء مسح مرجعى لبعض المراجع العلمية المتخصصة فى الإختبارات والمقاييس  مثل : محمد حسن علاوى ومحمد نصر الدين (2001)(17)،محمد صبحى حسانين (2001)(16)، لتحديد أنسب الإختبارات وبناءً على ذلك أمكن تحديد الإختبارات التالية:

1- إختبار رمى ثقل 900جم من مستوى الكتف. 

2- إختبار دفع كرة طبية 3 كجم لأبعد مسافة. 

3- إختبار الوثب العمودى من الثبات. 

4- إختبار الوثب العريض من الثبات. 

ثالثاً : الاختبارت المهارية : مرفق (4)
إستخدم الباحث قياس اللعب الفردى بأوضاعه الأربعة المختلفة ، والذى وضعها الاتحاد المصرى لكرة السرعة ، وتطبق عالمياً من قبل الاتحاد الدولى فى البطولات الرسمية وهى كما يلى:

1- اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى.

2- اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى.
3- اللعب بمضربين أمامى.

4- اللعب بمضربين خلفى.                                            (20 : 31) 

ويقوم الطالب بأداء الأربعة أوضاع جميعها,مدة كل وضع (30) ثانية,ويفصل بين كل وضع وآخر فترة راحة قدرها (30) ثانية,وهذا الزمن يطبق على جميع الطلاب تحقيقاً لمبدأ المساواة وتكافؤ الفرص ، مع احتساب عدد الضربات الصحيحة وتسجيلها أولاً بأول ثم حساب مجموع الأربع أوضاع معاً لمعرفة إجمالى عدد الضربات للعب الفردى فى كرة السرعة.

المعاملات العلمية(الصدق – الثبات) للاختبارات:

أولا: معامل الصدق:

تم حساب صدق التمايز عن طريق تطبيق الاختبارات البدنية والمهارية على أفراد العينة الاستطلاعية (مجموعة مميزة) قوامها(10) طلاب بالفرقة الرابعة ،وعلى العينة الأخرى طلاب الفرقة الثانية (مجموعة غير مميزة) وعددهم (10) ناشئين ، وتم حساب دلالة الفروق بين نتائج المجموعتين المميزة وغير المميزة ، وجدول (5) يوضح ذلك.

جدول (5)

دلالة الفروق بين المجموعتين المميزة وغير المميزة 

فى المتغيرات البدنية والمهارية قيد البحث

	                                 البيان

الإختبارات     
	وحدة القياس
	المجموعة المميزة
ن=10
	المجموعة غير مميزة
ن=10
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	رمى ثقل 900جم من مستوى الكتف
	متر
	12.00
	0.98
	9.45
	0.64
	6.54*

	دفع كرة طبية 3كجم من أمام الصدر
	متر
	4.20
	0.55
	3.60
	0.38
	2.694*

	الوثب العمودى من الثبات
	سم
	33.50
	4.47
	28.00
	3.19
	3.06*

	الوثب العريض من الثبات
	متر
	1.80
	0.10
	1.70
	0.05
	2.71*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	59.35
	4.77
	47.61
	4.13
	5.59*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.91
	4.25
	44.00
	3.76
	10.02*

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	59.47
	5.14
	47.73
	4.28
	5.26*

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	67.29
	4.95
	54.15
	4.14
	6.11*

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	242.02
	20.71
	193.49
	19.32
	5.14*


         قيمة "ت" الجدولية عند 0.05= 2.101                                          * دال عند مستوى 0.05

يتضح من جدول (5) وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين المجموعتين المميزة وغير المميزة لصالح المجموعة المميزة فى الاختبارات البدنية والمهارية قيد البحث مما يشير إلى صدق الاختبارات قيد البحث. 

ثانياً :معامل الثبات:

قام الباحث بحساب معامل الثبات للإختبارات البدنية والمهارية قيد البحث بإستخدام طريقة تطبيق الاختبار وإعادة تطبيقه وذلك على أفراد العينة الاستطلاعية ، وقد تم إعادة التطبيق بفاصل زمنى قدره (4) أيام  بين التطبيقين الأول والثانى ، وجدول (6) يوضح ذلك.

   جدول (6)

                      معامل الثبات للإختبارات البدنية والمهارية قيد البحث              ن=10

	                              البيان

الإختبارات
	وحدة القياس
	التطبيق الأول
	التطبيق الثانى
	قيمة "ر"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	رمى ثقل 900جم من مستوى الكتف
	متر
	12.00
	0.98
	12.25
	0.91
	0.885*

	دفع كرة طبية 3كجم من أمام الصدر
	متر
	4.20
	0.55
	4.30
	0.43
	0.893*

	الوثب العمودى من الثبات
	سم
	33.50
	4.47
	34.00
	34.00
	0.817*

	الوثب العريض من الثبات
	متر
	1.80
	0.10
	1.85
	0.05
	0.919*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	59.35
	4.77
	60.00
	4.52
	0.847*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.91
	4.25
	60.20
	4.61
	0.833*

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	59.47
	5.14
	60.50
	5.33
	0.829*

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	67.29
	4.95
	68.00
	4.91
	0.880*

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	242.02
	20.71
	248.70
	20.55
	0.821*


           قيمة "ر" الجدولية عند 0.05= 0.632                                         * دال عند مستوى 0.05

يتضح من جدول (6) أن جميع قيم معاملات الارتباط المحسوبة كانت أكبر من قيمة معامل الارتباط الجدولية عند مستوى 0.05 مما يشير إلى ثبات الاختبارات قيد البحث.

ب ـ الأستمارات : أستخدم الباحث عدد من الأستمارات لتسجيل بيانات البحث وهي كالتالى: مرفق(2)
1- أستمارة تسجيل البيانات الوصفية لأفراد عينة البحث.
2- أستمارة تسجيل نتائج الأختبارات البدنية والمهارية قيد البحث.

ج ـ الأدوات والأجهزة المستخدمة: 

 رستاميتر،ميزان طبي،2كرة طبية3كجم، مسطرة مدرجة،ساعة إيقاف،شريط قياس،حبل،أقماع،شرائط فسفورية لاصقة،20مضرب كرة سرعة،20 كرة سرعة، طباشير ملون،10نظارات واقع افتراضى،10هواتف ذكية.
رابعا: الدراسة الأستطلاعية: 
     قام الباحث بإجراء هذه الدراسة في الفترة من1/3/2022 حتى 6/3/2022،وذلك بتطبيق الأختبارات قيد البحث وبعض وحدات من البرنامج التعليمي بإستخدام الواقع الأفتراضى وذلك بهدف : 

· التعرف على الصعوبات التي قد تواجه الباحث عند تنفيذ التجربة الأساسية.

· حساب المعاملات العلمية (الثبات – الصدق) للأختبارات قيد البحث.

· التعرف على مدى مناسبة توزيع أزمنة مكونات الوحدة التعليمية لقدرات الطلبة.

· التعرف على مدى تفهم الطلبة وتقبلهم لوحدات البرنامج وجديتهم في الأداء.
· التأكد من صلاحية مكان تنفيذ البرنامج ,ومدى صلاحية الأدوات والأجهزة المستخدمة.

· توضيح أسلوب العمل للمساعدين عدد(1) ممارس كرة سرعة.

*وبناء على نتائج الدراسة الأستطلاعية وبعد إجراء التعديلات أصبح البرنامج التعليمي مكتملاً ومعد لإجراء الدراسة الأساسية على عينة البحث.

البرنامج التعليمي:                                                    مرفق(8)                                                                    
1- الأسس التى يبنى عليها البرنامج التعليمى:

يتفق كل من: مكارم حلمى ابو هرجة ، محمد سعد زغلول (1999) على أن هناك العديد من الأسس العلمية لتنفيذ البرنامج التعليمى وقد أتبع الباحث فى بناء البرنامج التعليمى المقترح الأسس التالية:

- أن يتناسب المحتوى مع أهداف البرنامج العامة.
- أن يناسب المحتوى قدرات المتعلمين. 

- تحليل المحتوى المهارى المحدد إلى أجزاء صغيرة متدرجة فى الصعوبة لتلك المهارة بتقسيمها إلى مراحلها الأولية ثم تقسيمها لمجموعة من الواجبات الحركية. 

- تتميز الواجبات الحركية بالبساطة والتنوع ومراعاة الفروق الفردية للمتعلمين. 

- التدرج فى تعلم المهام الحركية من السهل للصعب,ومن البسيط للمركب.
- إعداد المحتوى المهارى بتقسيمه إلى وحدات بحيث يسمح لسير المتعلم فى البرنامج وفق قدراته وسرعته الذاتية تحقيقا لمبدأ التعلم الذاتى. 
- المعرفة الفورية بنتائج التعلم "وهو الأساس لخط سير المتعلم وانتقاله من وحدة إلى أخرى عن طريق التغذية الراجعة المناسبة من خلال البرنامج المقترح. 
- يتواجد الموبايل تحت يد المتعلم فيصاحبه خلال تنفيذ وحدات البرنامج ويستعين به خلال التعلم.                                                                    (20 : 137)          

خامسا: البرنامج التعليمى بإستخدام الواقع الأفتراضى : مرفق (4)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
2- خطوات إعداد البرنامج:
- تحديد الأهداف التعليمية للبرنامج بدقة بحيث يضمن تحقيق الهدف من البرنامج. 

- بناء البرنامج طبقًا للأسس العلمية الملائمة للمرحلة السنية ومستوى وقدرات أفراد عينة البحث.
- تحديد المادة التعليمية التي يتكون منها البرنامج ونظام عرضها، وهذا يتطلب ترتيبا منطقيا للمادة التعليمية  

  بحيث تتدرج من السهل إلى الصعب، وان تتوافر فيها عناصر الإثارة والتشويق وجذب الانتباه،وأتاحة الوقت 
  الملائم للمتعلم للتعلم.

- تقسيم المادة التعليمية إلى وحدات تتكون من مشاهدات ومثيرات واستجابات يتبعها تغذية راجعة وتعزيز فوري.

- حوسبة المادة التعليمية بإستخدام برنامجى (Media Converter 8.0.016 ، 3ds-max).

- تجريب البرنامج وتعديله، وذلك من خلال تجريبه على العينة الاستطلاعية، ويعدل بناء على ما يحصل عليه   

   من تغذية راجعة من الطلبة.

- استنساخ البرنامج وتوزيعه على الفئة المستهدفة.
- تجهيز الملعب والأدوات قبل بدء الوحدة التعليمية ومراعاة عوامل الأمن والسلامة.
3- خطوات تنفيذ محتوى البرنامج:
اتبع الباحث الخطوات التالية فى تنفيذ محتوى البرنامج التعليمى:

- تدريس نفس الجزء التمهيدى للمجموعتين الضابطة والتجريبية.

- تدريس الجزء التعليمى للمجموعة الضابطة بإستخدام الطريقة المتبعة.
- تدريس الجزء التعليمى للمجموعة التجريبية بإستخدام الواقع الأفتراضى. 
- تدريس نفس الجزء الختامى للمجموعتين الضابطة والتجريبية. 

4- التوزيع الزمنى لمحتوى وحدات البرنامج:
قام الباحث بتحديد المدة الزمنية للبرنامج بـ 8 أسابيع ويحتوى كل أسبوع على وحدة تعليمية عملية يتم تدريسها لمقرر كرة سرعة فى ضوء الخطة الدراسية, والمدة الزمنية للوحدة 90 دقيقة لكل من المجموعتين الضابطة والتجريبية، وتم التقسيم الزمنى لوحدات البرنامج لكلا المجموعتين والجدول رقم(5) يوضح ذلك0 
جدول(5)
التوزيع الزمنى لمحتوى وحدات البرنامج التعليمى للمجموعتين الضابطة والتجريبية
	الأجزاء
	الزمن
	المحتوى للمجموعة الضابطة
	المحتوى للمجموعة التجريبية

	 الجزء التمهيدى 
	20ق
	*تغيير الملابس وأخذ الحضور والغياب.     

*الإحماء والإعداد البدنى. 
	*تغيير الملابس وأخذ الحضور والغياب.
· *تجهيز البرمجية ونظارة الواقع الأفتراضى.
· *الإحماء والإعداد البدنى.

	الجزء الرئيسى
	60ق
	اولا :النشاط التعليمى
*تقديم المهارة عن طريق المعلم وذلك بالشرح المبسط للمهارة واداء نموذج عملى لها.
ثانيا :النشاط التطبيقى

*اداء الطالب المهارة مع تقديم التغذية الراجعة وتصحيح الاخطاء.
	اولا :النشاط التعليمى
*تقديم المهارة عن طريق المعلم وذلك بالشرح المبسط للمهارة واداء نموذج عملى لها.

*مشاهدة المهارة عن طريق نظارة الواقع الأفتراضى. 

ثانيا :النشاط التطبيقى

*اداء الطالب المهارة مع تقديم التغذية الراجعة وتصحيح الاخطاء.

	الجزء الختامى
	10ق
	*تمرينات تهدئة لجميع عضلات الجسم
*توجيهات وأرشادات ثم أداء التحية والإنصراف.
	*تمرينات تهدئة لجميع عضلات الجسم

*توجيهات وأرشادات ثم أداء التحية والإنصراف.


5- التطبيق العملى لوحدات البرنامج : 
· الأسبوع الأول يتم تعلم بمضرب واحد باليد اليمنى ثم تكرر فى الأسبوع الثانى أيضا. 

· الأسبوع الثالث يتم تعلم بمضرب واحد باليد اليسرى ثم تكرر فى الأسبوع الرابع أيضاً. 
· الأسبوع الخامس يتم فيه الربط بين الضربتين السابق تعلمهم. 
· الأسبوع السادس يتم تعلم اللعب بمضربين أمامى. 
· الأسبوع السابع يتم تعلم اللعب بمضربين خلفى
· الأسبوع الثامن يتم فيه الربط والمراجعة على جميع الضربات السابقة. 
· وهذا الأسلوب يتم بالنسبة للمجموعتين الضابطة والتجريبية من حيث التدرج فى العمل خلال الأسابيع.
سادسا: خطوات تنفيذ التجربة:
أ ـ القياسات القبلية:

    تم إجراء القياسات القبلية للمتغيرات المهارية لعينة البحث الأساسية يوم الاثنين7 /3/2022 م.
ب ـ تطبيق التجربة الأساسية:
تم تنفيذ التجربة الأساسية للمجموعتين الضابطة والتجريبية خلال الفترة من الثلاثاء 8/3/2022 إلى الاثنين 2/5/ 2022 م.
ج ـ القياسات البعديه: 

     تم إجراء القياسات البعديه للمتغيرات المهارية يوم الاثنين 2/5/2022 م.
سابعا: المعالجات الإحصائية:
    في ضوء أهداف وفروض البحث أجرى أسلوب التحليل الإحصائي لبيانات البحث بإستخدام برنامج التحليلات الإحصائية SPSS,WIN حيث تضمنت التحليلات الإحصائية ما يلي:المتوسط الحسابي،الوسيط،الانحراف المعياري،معامل الالتواء،معامل الارتباط لبيرسون،أختبار(ت) ،النسبة المئوية للتحسن                     

،وتم تحديد مستوى معنوية(0.05) في عرض ومناقشة النتائج. 

عرض و مناقشة النتائج:
جدول (10)

دلالة الفروق بين القياسين القبلى والبعدى للمجموعة التجريبية فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة                                                          السرعة                                      ن= 9

	                              البيان

المتغيرات              
	وحدة القياس
	القياس القبلى
	القياس البعدى
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	58.53
	4.16
	71.19
	5.44
	6.72*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.00
	3.58
	68.53
	4.97
	7.18*

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	58.81
	4.35
	70.81
	5.12
	6.42*

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	66.00
	4.49
	78.97
	5.03
	8.74*

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	238.24
	17.75
	289.50
	20.69
	5.93*


قيمة "ت" الجدولية عند مستوى 0.05 = 2.306                       * دال عند مستوى 0.05

يتضح من جدول (10) وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين القياسين القبلى والبعدى للمجموعة التجريبية فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة لصالح القياس البعدى .

ويرجع الباحث هذه الفروق الى تاثير البرنامج التعليمى المقترح باستخدام البرنامج المقترح باستخدام الواقع الإفتراضى لتعليم أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة قيد البحث .
      وقد توصل الباحث الى ان إستخدام البرنامج المقترح باستخدام الواقع الإفتراضى كبرنامج تعليمى لتعلم مراحل الاداء الفنى لاوضاع اللعب الفردى بكرة السرعة ذو فاعلية وتأثير إيجابي فى عملية التعلم المنشودة , لأنه يساعد على بناء وإعادة هندسة تفكير الطالب و تنمية مهارات التفكير عند الطالب بشكل عملي لتوظيفها في حياته اليومية وخبراته المعرفية وايضا  رفع مستوى الكفاءة التفكيرية لدى الطالب وبالتالي مستوى تحصيله الدراسي كذلك تقدير واحترام الذات وبناء الثقة لديه و الوصول بالطالب إلى طالب مبدع وفعال قادر على التفكير السليم وحل المشكلات، والاسهام في بناء مجتمعه و تنمية العمل بروح الفريق لدى الطالب ، وتحقق نشاط المتعلم وإيجابيه في اكتشاف المعلومات، كما يمتاز أسلوب الواقع الأفتراضى بكونه فعال وإيجابي للمتعلمين ،كما يمتاز بسهولة تطبيقه،إلى جانب أنة مسلى ومبهج،وله القدرة على تنمية عادات التفكير المفيدة وهذا ساعد الطلبة على فهم واستيعاب شكل المهارة ومسار الحركة بها ووضح لهم المراحل المختلفة لها والنقاط الفنية بها مماعمل على تثبيتها وجعل عملية التعلم سهلة وشيقة.

    كما يعزو الباحث ذلك إلى أن الطلبة قد جذبهم العمل بما شاهدوه من خلال البرنامج التعليمى بنظارات الواقع الأفتراضى وما يشمله من صور مسلسلة متتالية وفيديوهات بطيئة وسريعة ثلاثية الأبعاد توضح الأداء النموذجي للضربات المراد تعلمها وتوفر رؤية مجسمة من خلال  نظارة الواقع الأفتراضى،وتقديم مجموعة من التدريبات العملية التي من شأنها الوصول إلى الأداء السليم مع مراعاة الشروط الفنية لأداء المهارة وكذلك تقديم التغذية الراجعة للأداء الصحيح حيث أنه لم يسبق لهم التعلم بمثل هذا الأسلوب وقد شاهدوا ومارسوا أكثر من مرة واكتشفوا العمل بأنفسهم مع توجيه الباحث لإيضاح الأخطاء الشائعة وكيفية تصحيحها لهم مما ساهم فى إكتسابهم لخبرات التعلم،كما أن مشاهدة الضربات والخطوات التعليمية وطريقة الأداء بأسلوب جذاب جعل عرض هذه الضربات أقرب مايكون للحقيقة وأحب إلى الطلبة،وكل ذلك قدم تفاعلاً جديدًا من نوعه يثير إهتمام الطلبة ويحفزهم على بذل المزيد من الجهد وعدم شعورهم بالملل، مما يساعدهم على سرعة إستيعاب المهارات ومن ثم تحقيق معدلات أداء عالية.

ويشير باسكولBascoul(2008م) الى ان التعليم الأفتراضى هو ثورة حديثة في أساليب وتقنيات التعليم التي تسخر أحدث ما تتوصل إليه التقنية من أجهزة وبرامج في عمليات التعلم، فهو يقوم بمزج الواقع بالخيال وإنشاء محيط مشابه بالواقع الذي نعيشه، يتمثل ذلك في إظهار الأشياء الثابتة والمتحركة وكأنها في عالمها الحقيقي من حيث تجسيدها وحركتها والإحساس.(23 :320)
    ويوضح جيسي وآخرون  Jesse,et al(2009م) أهمية الواقع الأفتراضى أنه مثل الواقع الحقيقي، فهو وسيلة لمحاكاة الواقع مهما كانت ظروفه وصعوبته، فمن خلاله يمكن تكوين بيئات مختلفة تحاكي الواقع لا يمكن للفرد الوصول إليها أو التعايش معها.(28 :90)
    ويشير علي محمد(2012م) الى أن النظارات المجسمة Shutter glasses تعتبر من أهم وسائل العرض البصري التي يمكن من خلالها الدخول إلى البيئة الأفتراضىة، فهذه النظارة عبارة عن شاشتين يعرض من خلالهما المشاهد الأفتراضىة وكلما تحرك الشخص أو مال تحركت البيئة الأفتراضىة بالتوازي مع الحركة التي أقدم عليها المستخدم.(8 :104)

    وهذه النتائج تتفق مع نتائج دراسة جمال عبد السميع،وأخرون(2015م)(3) والتى اشارت نتائجها الى فاعلية إستخدام تكنولوجيا الواقع الأفتراضى وتأثيرها الإيجابي على تعلم مهارة الإرسال في الكرة الطائرة. 
    كما تتفق مع نتائج دراسة محمد بدر(2013م)(14) والتى من أهم نتائجها أن البرنامج التعليمي باستراتيجية كيلر (تفريد التعليم) بإستخدام الهيبرميديا يؤثر إيجابياً على مستوى الأداء المهاري لمهارة الإرسال في الإسكواش.

    كما تتفق مع نتائج دراسة عصام الدين،واخرون(2006م)(6) والتى اشارت نتائجها الى فعالية البرنامج التعليمى بإستخدام تكنولوجيا الواقع الأفتراضى فى تعلم وتنمية المهارات التدريسية للطالب المعلم

وبذلك يتحقق صحة فرض البحث الأول والذى ينص على:"توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات القياسات القبلية والبعدية للمجموعة التجريبية في تحسن اوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة ولصالح القياس البعدي.".

جدول (11)

دلالة الفروق بين القياسين القبلى والبعدى للمجموعة الضابطة فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة                ن=9

	                              البيان

المتغيرات              
	وحدة القياس
	القياس القبلى
	القياس البعدى
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	59.11
	4.52
	64.00
	5.29
	3.15*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	55.73
	3.99
	60.95
	4.34
	3.49*

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	60.00
	4.51
	65.33
	4.86
	3.18*

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	66.97
	4.77
	71.57
	4.95
	3.25*

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	240.81
	19.14
	261.85
	20.81
	2.92*


قيمة "ت" الجدولية عند مستوى 0.05 = 2.306                          * دال عند مستوى 0.05

يتضح من جدول (11) وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين القياسين القبلى والبعدى للمجموعة الضابطة فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة لصالح القياس البعدى وحيث أن المجموعة الضابطة تم التدريس ( التعليم ) لها بإستخدام الطريقة التقليدية المتبعة ( الشرح وأداء نموذج جيد ) فى تعلم المهارات قيد البحث , فإن الباحث يرى أن التقدم الذى حققته الطريقة المتبعة يكمن فى جدوى هذه الطريقة التى لا يمكن اغفالها حيث تعتمد على الشرح وأداء النموذج الجيد للمهارة المتعلقة ويرجع التحسن فى اداء المجموعة الضابطة إلى تعود التلاميذ على هذه الطريقة المتبعة فى التعليم من خلال مراحل تعليمهم المختلفة .

وأن الطريقة التقليدية ( الشرح وأداء نموذج جيد ) تعتمد كلياً على المعلم بحيث يقوم بعرض المحتوى التعليمى للمادة الدراسية وما تتضمنه من نظريات ومعلومات وأفكار المتعلمين ويركز فيها المعلم على توصيل المحتوى التعليمي للمادة الدراسية  (24:29).
       وهذا يتفق مع كل من وهذا يتفق مع   مرفت سمير ( 18 ) حيث توصلو إلى أن الأسلوب التقليدي له أهمية بالغة في العملية التعليمية  حيث يؤثر على تعلم المهارات الحركية وعلى التحصيل المعرفي  واتجاهات التلاميذ نحو ممارسة النشاط الرياضي .
وبذلك يتحقق صحة فرض البحث الثانى والذى ينص على" توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات القياسات القبلية والبعدية للمجموعة الضابطة في تحسن اوضاع اللعب الفردى  فى كرة السرعة ولصالح القياس البعدى". 

جدول (12)
دلالة الفروق بين القياسين البعديين للمجموعتين التجريبية والضابطة فى 
 أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة

	                              البيان

المتغيرات              
	وحدة القياس
	المجموعة التجريبية 

ن = 9
	المجموعة الضابطة 

ن = 9
	قيمة "ت"

	
	
	س
	ع
	س
	ع
	

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	عدد
	71.19
	5.44
	64.00
	5.29
	2.68*

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	عدد
	68.53
	4.97
	60.95
	4.34
	3.25*

	اللعب بمضربين أمامى
	عدد
	70.81
	5.12
	65.33
	4.86
	2.20*

	اللعب بمضربين خلفى
	عدد
	78.97
	5.03
	71.57
	4.95
	2.97*

	مجموع الأربع أوضاع
	عدد
	289.50
	20.69
	261.85
	19.52
	2.74*


قيمة "ت" الجدولية عند مستوى 0.05 = 2.120                         * دال عند مستوى 0.05

يتضح من جدول (12) وجود فروق دالة إحصائياً عند مستوى 0.05 بين القياسين البعديين للمجموعتين التجريبية والضابطة فى أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة لصالح المجموعة التجريبية .

ويعزو الباحث ذلك إلى أن البرنامج المقترح باستخدام الواقع الإفتراض الذى مكن الطالب من اكتساب مهارات في  التعلم الذاتي الذى يعمل على حل مشكلة الفروق الفردية بين الطلاب خص في رياضة غير مشهورة مثل رياضة كرة السرعة كماان نظارات الواقع الافتراضى تعطي الدرس جواً من المرح والمتعة .
ويرى الباحث ان نظارات الواقع الافتراضى  ساعدت الطلاب على فهم الموضوع الدراسى بطريقة أفضل , حيث يقوم الطالب بالرجوع الى مشاهدة المهارة في جو هادئ وخاص بة دون تشويش  , ومن ناحية أخرى يقوم المعلم بمناقشة الطلاب أثناء مراحل التعلم المختلفة بما يثرى عملية التعلم ويدعمها .

وبذلك يتحقق صحة فرض البحث الثالث والذى ينص على" توجد فروق دالة إحصائياً بين المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في القياس البعدى في تحسن اوضاع اللعب الفردى  فى كرة السرعة ولصالح المجموعة التجريبية".
جدول (13)

نسب تحسن القياس البعدي عن القبلى للمجموعتين التجريبية والضابطة فى 
أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة

	                            البيان

المتغيرات              
	المجموعة التجريبية      ن = 9
	المجموعة الضابطة     ن = 9

	
	قبلى
	بعدى
	نسب تحسن
	قبلى
	بعدى
	نسب تحسن

	اللعب بمضرب واحد باليد اليمنى
	58.53
	71.19
	21.63%
	59.11
	64.00
	8.27%

	اللعب بمضرب واحد باليد اليسرى
	55.00
	68.53
	24.60%
	55.73
	60.95
	11.16%

	اللعب بمضربين أمامى
	58.81
	70.81
	20.40%
	60.00
	65.33
	8.88%

	اللعب بمضربين خلفى
	66.00
	78.97
	19.65%
	66.97
	71.57
	6.87%

	مجموع الأربع أوضاع
	238.24
	289.5
	21.52%
	240.81
	261.85
	8.74%


يتضح من جدول (13) وجود نسب تحسن فى القياس البعدي عن القبلى للمجموعتين التجريبية والضابطة في أداء أوضاع اللعب الفردى فى كرة السرعة لصالح المجموعة التجريبية.

الإستخلاصات:

     في ضوء أهداف وفروض البحث وفى حدود مجتمع وعينة البحث،ووفقا لما أشارت أليه نتائج المعالجات الإحصائية،ومن خلال مناقشة النتائج،أمكن للباحث التوصل إلى الأستخلاصات التالية:

ـ الأسلوب التقليدي (الشرح اللفظي وأداء النموذج) له تأثير ايجابي على تعلم الضربة المستقيمة الأمامية،الضربة    

 المستقيمة الخلفية،ضربة الإرسال المستقيم الأمامى للمجموعة الضابطة.
ـ أسلوب الواقع الأفتراضى له تأثير ايجابي على تعلم الضربة المستقيمة الأمامية،الضربة المستقيمة الخلفية،      ضربة الإرسال المستقيم الأمامى للمجموعة التجريبية.
ـ نسبة التحسن في مستوى أداء الضربات للمجموعة التجريبية والتي استخدم معها أسلوب الواقع الأفتراضى كان أفضل من نسبة التحسن للمجموعة الضابطة التي استخدم معها أسلوب الشرح والعرض. 

ـ أثبتت نتائج الدراسة فعالية أسلوب الواقع الأفتراضى في تحفيز وتركيز إنتباه الطلبة لإستخدام أقصى مدى لقدراتهم للوصول إلى الأداء الأمثل للضربات قيد البحث.

ـ أثرت لقطات الفيديو اكثر من الصور المتسلسلة فى جذب انتباه الطلاب لمصدقيتها فى الإيماء الحركى للضربات قيد البحث.

ـ البرنامج التعليمي المعد بإستخدام الواقع الأفتراضى كان افضل من الأسلوب التقليدي (الشرح اللفظي وأداء النموذج) في بقاء اثر التعلم للضربات قيد البحث.


ـ ثانيا : التوصيات: 

     استنادا لما أشارت إليه النتائج والأستخلاصات يوصى الباحث بما يلي :

ـ إستخدام الوسائل التكنولوجية الحديثة فى تعلم مهارات رياضة كرة السرعة لما له من تأثير ايجابي في تعلم بعض الضربات الأساسية والنواحي الفنية المرتبطة بها.

ـ إجراء دراسات مماثلة على أنشطة رياضية مختلفة وعلى مراحل سنية متنوعة لمواكبة التطور الحادث بالدول المتقدمة ورفع كفاءة العملية التعليمية.

ـ العمل على إنتاج العديد من برمجيات الواقع الأفتراضى في الأنشطة الرياضية الأخرى بالتعاون مع الخبراء والمتخصصين في تكنولوجيا التعليم.
ـ إستخدام الوسائل التكنولوجية الحديثة في تدريس المناهج العملية بشكل خاص والمناهج النظرية بشكل عام في مجال التربية الرياضية لفاعلية هذا الأسلوب وتأكيد العديد من الدراسات السابقة على فعاليته .

ـ حث أعضاء هيئة التدريس بكليات التربية الرياضية بالجامعات المصرية على الاستفادة من الوسائل التكنولوجية الحديثة كأحد الوسائل المعينة في تدريس المقررات العملية.

ـ إجراء المزيد من البحوث للتعرف على تأثير إستخدام وسائل التكنولوجيا الحديثة في تعلم مهارات الرياضات الأخرى.

ـ ضرورة عمل دورات تدريبية للمعلمين وأعضاء هيئة التدريس لتدريبهم على إستخدام الوسائل التكنولوجية الحديثة في التدريس.

ـ ضرورة إجراء المزيد من الدراسات التي تستخدم استراتيجيات التدريس المختلفة، وتدعيمها بوسائل تكنولوجية، بغرض رفع كفاءة العملية التعليمية عند تدريس مقررات كليات التربية الرياضية.
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