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	الباب الاول المقدمة
	‌أ- خلفية البحث
	‌ب- ركائز البحث
	‌ج- أهداف البحث
	‌د- أهمية البحث
	‌ه- فروض البحث
	‌و- الدراسات السابقة

	٥- فرنيندا كوسومانغروم (2016)  جامعة حكومية سيمارانج في بحث علمها بعنوان "استخدام وسيلة التعليمية للتعلم الرقمي للعبة (DGBL) لتحسين نتيجة تعلم الطلاب في تعلم تجميع الكمبيوتر في المدرسة المهنية الحكومية سيمارانج ٨". في بحث فرنيندا يناقش كيفية إنتاج الو...
	من بين جميع الدراسات المذكورة أعلاه ، يختلف موقف هذا البحث. الاول استخدمت الباحثة في هذ البحث اختبار التعليمية Educandy على شبكة الإنترنت  الويب، بينما استخدموا الدراسات المذكورة أعلاه في الغالب تطبيقات تعتمد على نظام أندرويد. الثاني في هذ البحث استخد...
	‌ز- تحديد المصطلحات

	إيدوجاندي (Educandy) هو موقع اختبار التعليمية على الإنترنت الويب يستخدم في التعلم  وخاصة تعلم اللغة. يمكن تحرير هذا التطبيق على الإنترنت وتعديلها وفقًا لاحتياجات المعلم. اتلر.



