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 الباب الخامس

 الخلاصة، والآثار، والتوصيات

 الخلاصة .أ 

بناءً على نتائج تحليل البيانات ومناقشة البحث حول أثر 
في دافعيّة التعلّم في  (Genially)استخدام وسيلة التعلّم التفاعليّة جينِيالي 

 المدرسة العالية مادّة اللغة العربيّة لدى طلاب الصف الحادي عشر في
 الأولى ببنغكولو، يمكن استخلاصُ ما يأتي:

تبيّّ وجودُ تأثيٍر دالٍّ إحصائيًّا لاستخدام وسيلة التعلّم التفاعليّة 
في دافعيّة تعلّم الطلّاب في مادّة اللغة العربيّة لدى  (Genially)جينِيالي 

طلاب الصف الحادي عشر في المدرسة المذكورة. ويستند ىذا 
الاختبارات الإحصائيّة التي أظهرت أنّ قيمة الاستنتاج إلى نتائج 

 (Independent Samples t-test)في اختبار  .(Sig)الدلالة الإحصائيّة 
 (H0)؛ وبذلك ترُفَض الفرضيّة الصفريةّ 0.00>  0.000بلغت 

. إضافةً إلى ذلك، كان متوسّطُ دافعيّة (Ha)وتقُبَل الفرضيّة البديلة 
التعلّم لدى طلاب الفصل التجريبي الذين استخدموا جينِيالي 

(Genially)  أعلى من متوسّط دافعيّة التعلّم لدى طلاب الفصل
 الضابط الذين استخدموا الكتابَ المدرسي.
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أنّ  (N-Gain)كما أظهرت نتائج اختبار نسبة الكسب 
فعيّة التعلّم لدى طلاب الفصل التجريبي يقع مستوى الزيادة في دا

ضمن الفئة العالية، في حيّ يقع مستوى الزيادة لدى طلاب الفصل 
الضابط ضمن الفئة المتوسّطة. وىذا يدلّ على أنّ وسيلة التعلّم جينِيالي 

(Genially) .أكثر فاعليّةً في تعزيز دافعيّة تعلّم الطلّاب 

وسيلة التعلّم التفاعليّة جينِيالي وبناءً على ما سبق، يتّضح أنّ 
(Genially)  قادرةٌ على تحسيّ دافعيّة تعلّم الطلّاب؛ لما تقدّمو من

عرضٍ تعليميٍّ بصريٍّ وتفاعليٍّ جذّاب، مماّ يدفعهم إلى أن يكونوا أكثرَ 
 نشاطاً وحماسًا ومشاركةً في عمليّة التعلّم.

 آثار البحث .ب 

وتطبيقية مهمة. فمن للنتائج المتحصل عليها آثار نظرية 
الناحية النظرية، تدعم ىذه النتائج نظرية دافعية التعلم التي تؤكد أن 
استخدام وسائل تعليمية جذابة ومتوافقة مع خصائص المتعلميّ يسهم 
في رفع دافعية التعلم. أما من الناحية التطبيقية، فإن ىذا البحث يقدم 

جنيالي  اعلية مثلدليلًا على أن استخدام الوسائل الرقمية التف
"Genially"  ،يمكن أن يكون حلًا فعالًا لمشكلة ضعف دافعية التعلم
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خاصة في مادة اللغة العربية التي غالبًا ما ينُظر إليها على أنها مادة 
 .صعبة وأقل جاذبية

 التوصيات .ج 

: للمعلمين  أولًا

أو غيرىا  "Genially"جنيالي  ينُصح المعلمون باستخدام وسيلة
ل الرقمية التفاعلية كتنويع في أساليب التدريس، بهدف تعزيز من الوسائ

 .دافعية التعلم والمشاركة النشطة للطلاب

 ثانياا: للمدارس

يتُوقع من المدارس توفير المرافق الداعمة، مثل شبكة الإنترنت 
والأجهزة متعددة الوسائط، لضمان التطبيق الأمثل لوسائل التعلم 

 .الرقمية

 القادمين ثالثاا: للباحثين

يوُصى بإضافة متغيرات بحثية أخرى مثل التحصيل الدراسي أو 
بعدي لكلا –الاىتمام بالتعلم، أو إجراء بحوث باستخدام تصميم قبلي

 .المجموعتيّ، من أجل الحصول على نتائج أكثر شمولًا 
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