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 لخ الم

المحاكاة والألعاب  ن لعرض المحتوى )استراتيجيتي تأثيرالتعرف على الى هذا البحث  يهدف
التلاميذ ذوي الإعاقة بعض مهارات استخدام الحاسب الالي لدى  تنميةفضل في أيهما أو  التعليمية(،

( 10من )وتحدد مجتمع البحث ، لمنهج التجريبي في بحثه، وقد اعتمد الباحث ا العقلية القابلين للتعلم
( وتتراوح 68 -61والتي تتراوح نسبة ذكاؤهم بين ) -من التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم 

من مدرسة التربية الفكرية ببورسعيد، وتم توزيعهم بشكل عشوائي علي  -(12 -9أعمارهم بين )
 المحاكاة، مارست المجموعة الاولى استراتيجية  ( لكل مجموعة5واقع )المجموعتين التجريبيتين،  ب

توصل اليه الباحث من  ، وعلى ضوء ما الألعاب التعليميةبينما مارست المجموعة الثانية استراتيجية 
اسهما بطريقة إيجابية في سرعة تعلم أداء  المحاكاة والألعاب التعليميةاستراتيجيتي  أننتائج استنتج 

لدى المجموعة  المحاكاةلا عن ان استراتيجية ضواستقباله لدى المجموعتين، ف ت الحاسب الأليمهارا
من المجموعة التجريبية الثانية  مهارات الحاسب الألياكثر تأثيراً في تعلم أداء  كانتالتجريبية الاولى 

الفاعلة والمؤثرة في الاستراتيجيات  . وقد اوصى الباحث باستعمال هاتين الاستراتيجيتين بوصفهما من
تلاميذ القئات الخاصة عامة ، خرى لالأسرعة تعلم المهارات واجراء دراسات وبحوث لباقي المهارات 

 .والتلاميذ ذو الإعاقة العقلية القابلين للتعلم
 الكلمات المفتاحية

  ، الحاسب الألي بيئة تعلم افتراضية ، المحاكاة ، الألعاب التعليمية
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Abstract 
       The aim of this research is to identify the impact of two strategies for 

content presentation (simulation and educational games), and what is better 

in developing some computer skills among students with mental disabilities 

that can be learned. The researcher adopted the experimental method in his 

research. (69-68) aged between 9 and 12 years from the School of 

Intellectual Education in Port Said. They were randomized to the 

experimental groups by (5) per group. The first group exercised a strategy 

Simulations while practicing group The strategy of educational games, in 

light of the findings of the researcher concluded that the simulation 

strategies and educational games contributed positively to the speed of 

learning the performance of computer skills and reception in both groups, 

as well as the simulation strategy in the first experimental group was more 

influential in learning the performance of computer skills From the second 

experimental group. The researcher recommended using these strategies as 

effective and effective strategies for speed learning skills, conducting studies 

and research on other skills for students of private schools in general, and 

students with mental disabilities who can learn. 
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مقدمة   

ذا كانللت هنلا  نوللرة قديملة تقللول أن  تمثلل العنايلة بالأطفللال  ايلة أساسللية لأي مجتملع متقلدم، واه
الطفللل المعللال عقليللاً لا أمللل فيللها فللةن هللذت الصللورة قللد اختلفللت تمامللاً فللي الوقللت الحللالي مللع العنايللة 

نا  منهم فئة قابللة بالأطفال ذوي الإعاقات بصفة عامة والأطفال ذوي الإعاقة العقلية بصفة خاصة، فه
للللتعلم إذا أطعطللوا الوسللائل المناسللبة أو الوسللائل المثيللرة والوقللت الكللافي للللتعلم لأمكللنهم الللتعلم وتحقيللل 

 الاستفادة المرجوة.
تعتبللر الإعاقللة الذهنيللة مللن المشللكلات متعللددة الأبعللاد فهللي تشللتمل علللي جوانللب كثيللرة ومتعللددة 

العوامل مجتمعة تؤثر للي  فقلط عللي الطفلل بلل عللي الأسلرة منهاا تعليمية، ونفسية، واجتماعية وهذت 
 .(3وفاء علي عمار، روحية أحمد محمد، ب.ت ، ص) ومن ثم المجتمع الذي يتعامل معه الطفل

( الإعاقة العقلية بأنها "توقف أو عدم اكتمال تطور ونضج العقلل 2007ويطعرف إبراهيم الزهيري )
للفلرد بحيللاة مسللتقلة، أو حمايللة نفسلله مللن ضللد المخللاطر"، مملا يللؤدي إلللي نقللص فللي الللذكاء لا يسللم  

ويعرفلله أيضللا بأنلله "ضللعف قللدرة الفللرد علللي الفهللم والإدرا  وبالتللالي قدرتلله علللي التكيللف الاجتمللاعي" 
 (.184، ص 2007)إبراهيم عبا  الزهيري، 

( ذوي الإعاقلة العقليلة ملن حيلث شلدة الإعاقلة حيلث تعتملد عللي 2018ويصنف علادل عبلدا) )
 :يسبة الذكاء كمح  أساسي كالتالن
 70إللي أقلل ملن  55: تتراوح نسبة ذكاء الأفلراد فلي هلذت الفئلة بلين إعاقة عقلية أو فكرية بسيطة 

ومع أنهم يكتسبون اللغة متأخرين بعض الشيء إلا أنهم يستطيعوا استخدام الكلام أو اللغلة العاملة 
 لقضاء متطلبات الحياة اليومية.

 ويعللد  55إلللي أقللل مللن  40: تتللراوح نسللبة ذكللاء الأفللراد فللي هللذت الفئللة بللين إعاقلة عقليللة متوسللطة
 هؤلاء الأفراد بطيئون في فهم واستخدام اللغة.

 وتتشلابه  40إللي أقلل ملن  25: وتتراوح نسبة ذكاء الأفلراد فلي هلذت الفئلة بلين إعاقة عقلية شديدة
ووجللود سللبب عضللوي ل عاقللة، هللذت الفئللة مللع الفئللة السللابقة فيمللا يتعلللل بالصللورة الإكلينيكيللة، 

 والحالات المصاحبة لها.

 :وعادة يكونوا  ير 25تقل نسبة ذكاء الأفراد في هذت الفئة عن  إعاقة عقلية شديدة جداً أو حادة ،
قادرين علي فهم وتنفيذ التعليمات أو الأوامر، ويكون أ لبهم  يلر قلادرين عللي اللتحكم فلي التبلول 

 (.73، 72ص ،2018والتبرز )عادل عبد ا)، 

ومللن حللل الطفللل ذوو الإعاقللة العقليللة البسلليطة القابللل للللتعلم أن تتضللمن العمليللة التعليميللة للله 
مهللارات الحيللاة الأساسللية التللي تمكنلله مللن العلليا بشللكل مناسللب والتللي يتحقللل بهللا أهللداف العمليللة 

لحيلاة البسليطة بحيلث التعليميةا من تنمية القدرات العقلية والجسمانية قدر الإمكان، واكتسلاب مهلارات ا
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يكون قادراً على خدمة نفسه معتمداً علي ذاته، قادراً عللي الوفلاء بمتطلباتله الشخصلية باسلتقلال كاملل 
أو جزئلللي طبقلللاً لقدراتللله ومهلللارات العقليلللة والبدنيلللة والجسلللمانية، منلللدمجاً اجتماعيلللاً لا يعلللاني ملللن أي 

 (.2010طين منه )أحمد جابر، مشكلات سلوكية تمنع اندماجه في المجتمع أو نفور المحي
وهنا  العديد من البحوث والدراسلات السلابقة التلي أسلهمت بلدور فعلال فلي تأهيلل الطفلل المعلال 
كسابه بعض هذت المهارات الحياتية، فقد أوهرت نتائج دراسلة أملل عدادت للحياة في المجتمع واه  ذهنياً واه

بةعدادت قد أثلَّر بصورة فعَّالة على الأطفال  ( أن البرنامج التدريبي للسباحة التي قامت2002محرو  )
ذوي الإعاقة العقلية علي تعلمهم المهارات الأساسية للسباحة، وتحسنت لديهم بعلض الجوانلب النفسلية 

( 2010(، ودراسلة مرفلت حاملد )2003والاجتماعية، أيضاً اتفقت دراسة نلاجي محملد وفاطملة فلوزي )
يليللة علللي إكسللاب الأطفللال ذوي الإعاقللة العقليللة بعللض المهللارات علللي فاعليللة البللرامج الترويحيللة والتأه

 الحياتية النفسية والحركية.
( المهارات الحياتية بأنهلا أي عملل يقلوم بله الإنسلان 2001ويعرف أحمد اللقاني وفارعة محمد )

فللي الحيللاة اليوميللة التللي يتفاعللل فيهللا مللع أشللياء ومعللدات وأشللخاص ومؤسسللات، وبالتللالي فللةن هللذت 
، 2001اعلات تحتاج من الفرد أن يكون متمكناً من مهارات أساسية )أحمد اللقاني، فارعلة محملد، التف
 (.215ص 

بأنه لا توجد قائمة محددة لمهارات الحياة، فالمهارات الحياتية مصطل   وتشير منومة اليونيسيف
تعاملل ملع الأطفلال، ال يشير إللى مجموعلة واسلعة ملن الجوانلب النفسلية والاجتماعيلة والعمليلة ومهلارات 

 .(UNICEF, 2004)  التحديات وشل طريقهم بكل ثقة في العالم وتجهيزهم بالأدوات اللازمة لمواجهة 
 ( المهارات الحياتية إلي ثلاثة أنواع:2006بينما يصنف محمد جمل، فواز الراميني )

 .)المهارات الأساسية وتشمل: )عبادة ا) ، المواطنة 
 لية وتشمل: )التخطيط، القراءة والكتابلة، الحلوار، إدارة الوقلت، الاتصلال، إدارة المهارات النورية العق

 المال، والتفكير الإبداعي(.

  المهارات العملية )الحركية( وتشمل: )استخدام الحاسب الآلي والانترنت، العنايلة الشخصلية واختيلار
، 166محافوة عللي البيئلة()ص الملاب ، اختيار الغذاء، الإسعافات الأولية، ترشيد الاستهلا ، وال

168 .) 

وقد اهتمت العديد من الدراسات بتنمية بعض هذت المهارات عند الأطفال وذل  لمدي أهميتها لهم 
(، دراسلة منلال إبلراهيم ومحملد 2006(، دراسة شليماء صلبحي )2005مثل دراسة عبد الرازل مختار )

باستخدام برامج تدريبية أو مواقلف تعلليم (، وذل  2009(، دراسة الجوهرة الدوسري )2006إسماعيل )
 وتعلم أو مصادر تعلم مجتمعية في إثراء بعض المهارات الحياتية اللازمة والمناسبة للأطفال.

( علللللي ضللللرورة الاهتمللللام بتقللللديم الوسللللائل التعليميللللة 2003وهللللذا مللللا يؤكللللدت مجللللدي عزيللللز )
التعليميللة متعللددة الوسللائل فللي تعللليم والتوضلليحية المناسللبة مللع مراعللاة اسللتخدام بللرامج الحاسللب الآلللي 
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( 2007(، إبلراهيم عبلد الوكيلل )2006الأطفال ذوي الإعاقة العقلية، ويتفل معه كل من أحملد قنلديل )
علي ضرورة التدري  باستخدام التكنولوجيا الحديثة وذل  لتسهيل وتحسين عملية التعليم واللتعلم ورفلع 

 كفاءتها.
بلات شخصية  ير مقننة مع بعض خبلراء تعلليم الأطفلال ذوي بعد إجراء مقا -وقد توصل الباحث

توجللد مللواد تعليميللة معللدة إلللي انلله لا  -الإعاقللة العقليللة والمنللاهج وطللرل التللدري  وتكنولوجيللا التعللليم
، ولا يوجد اهتمام أو توجه إلي تنميلة مهلارات خصيصاً تتناسب مع طبيعة الفئة المستهدفة وخصائصها

 .يتحقل لهم ذل ديهم ولا استخدام الحاسب الآلي ل
وحاول طرح إمكانية علاج مشكلة قصور مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي الفئة المستهدفة 
)الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم( من خلال استراتيجيتين لعرض المحتوى ) المحاكاة 

دراسات السابقة والأدبيات التي أكدت والألعاب التعليمية(، وذل  بعد إطلاع الباحث علي العديد من ال
 .ذوي الإعاقة العقليةوخاصة  ذوي الإعاقاتلتدري  أهمية الاستراتيجيتين فى ال

وقد أجريت العديد من الدراسات على أثر استخدام المحاكاة في تربية الأطفال ومنها دراسة )ريهام 
بي قائم على المحاكاة الرقمية إلى التعرف على أثر برنامج تدري ( التي هدفت2013كمال الدين ،

 لتدريب أخصائي تكنولوجيا التعليم على مهارات إنتاج الحقائب الإلكترونية و تنمية اتجاهاتهم نحوها
 في مقابل الطرل التقليدية.

إلى التعرف على فاعلية استخدام محاكاة ( التي هدفت 2012وكذل  دراسة )همسة عبد الوهاب،
تعلم الافتراضي والاتجاهات نحو التعليم الإلكتروني لدى معلمي المدار  كمبيوترية لتنمية مهارات ال

الثانوية ووضع تصميم لتقديم محاكاة لتنمية مهارات التعلم الافتراضي واتجاهات التعليم الإلكتروني 
وتحديد أهم مهارات التعلم الافتراضي الواجب تنميتها والتي تفيد  ،لمعلمي مدار  الثانوية العامة

مين للاتجات نحو التعليم الإلكتروني والاستفادة من البيئة الإلكترونية والمستحدثات التكنولوجية المعل
 .المتاحة بمدارسهم

تنمية المهارات ( والتي أكدت على فاعلية المحاكاة في 2005ودراسة )عبد الرحمن سالم ،
 .ىالأساسية لتجميع وصيانة الحاسب الآلى لدى طلاب شعبة معلم الحاسب الآل

( والتي توصلت إلى أن برنامج محاكاة الأنشطة العلمية باستخدام 2003ودراسة )عاطف ز لول ،
الكمبيوتر يوفر بيئة آمنة وثرية للتعلم، ويؤدي إلى تجويد التربية العلمية للأطفال بصفة عامة والأطفال 

 الفائقين بصفة خاصة باستخدام طرل جديدة ومبتكرة للتعلم.
 للمتعلمين والمتعة والانتاجية التسلية توفر التي التعليمية الخبرات من لكترونيةالإ  الألعاب وتعتبر

 تتناول حيث التعلم إلى والحفز الإثارة عوامل الجيدة التعليمية الألعاب وتضيف الأعمار، جميع من
 فقد ائلالحق هذت وبوضوح. معقدة لمهارات مركزاً تعليمًا وتوفر الدراسية، المقررات من المجالات أ لب
 مع منها يتلائم ما إبتكار إلى الحاجة ووهرت الانتشار، في الإلكترونية التعليمية الألعاب أساليب أخذت
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 وبات والمجتمع للتلميذ والحضارية الاجتماعية والوروف التعليم، وأهداف المختلفة الدراسة موضوعات
، ص 2004 الوكيل، عبد براهيمإ) بالحاسوب. المعزز التعليم أنماط من كنمط وجودها الضروري من
 (.226-225 ص

 الدراسات مجال في التعليمية الكمبيوتر ألعاب أهمية على أكدت التي الدراسات من العديد وهنا 
 تعلم على الكمبيوتر ألعاب أثر معرفة إلى هدفت والتي (Probert,2013)ومنها دراسة  الاجتماعية

،  جابر ومحمود حامد هناء)ودراسة  الأمريكية، المتحدة اتالولاي في للتاريخ الثانوية المرحلة تلاميذ
 مهارات تنمية في الكمبيوترية التعليمية الألعاب استخدام فاعلية معرفة إلى هدفت والتي( 2010
 .الإعدادية المرحلة طلاب لدى والاتجات للخرائط المكاني البصري التصور
 الحاسب مجال في التعليمية الألعاب برمجيات استخدام أهمية على الدراسات من العديد أجريت وقد
 مقترح علاجي برنامج فاعلية معرفة إلى هدفت والتي( 2013، ممدوح أميرة)ومنها دراسة  الآلي

الإبتدائية، ودراسة  الحلقة تلاميذ لدى الكمبيوتر مع التعامل مهارة لتنمية التعليمية الألعاب باستخدام
 التفكير تنمية في إلكترونية تعليمية ألعاب تطوير فاعلية معرفة إلى هدفت والتي( 2012، بقلاوة )داليا

 الدراسة هذت نتائج وكشفت(  (Yi-Ching, Su, 2008الإبتدائية ودرا  المرحلة تلاميذ لدى الإبداعي
 المشكلات حل في الطلاب مهارة تنمية على كبير أثر له الكمبيوتر ألعاب على القائم التعلم أن إلى

ودراسة  التكنولوجية، المعاهد إحدى طلاب استهدفت الدراسة هذت أن إلا البرمجة لغات وتحصيل
(DeRouin-Jessen,2008)  فرصة من دائما تزيد لا ذاتها حد في الألعاب أن إلى أشارت والتي 

 مثل اللعبة خصائص بعض فةن ذل  ومع التقليدي التعلم طرل من  يرها عن التعلم نواتج تحقيل
 وتحقيل المتعلم لدى التعلم دافعية لإثارة فاعلية أكثر يكون قد والتحدي والخيال أهدافهاو  اللعبة قواعد
 . المرجوة التعلم نواتج

وألعاب  المحاكاة وبناء على ما تقدم، فةنه يوجد العديد من الدراسات والبحوث التي أجريت في مجال
عن اتين الاستراتيجيتين لعرض المحتوى ه، والتي اهتمت بالتأكيد على مدى فاعلية الكمبيوتر التعليمية

إلى قيا  فاعلية كل  لا توجد دراسات هدفت وفى حدود علم الباحث التعلم التقليدي، ور م ذل 
في تنمية مهارات الحاسب الآلي لدي الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين  استراتيجية منهما وأثرها

 استخدام الدافعية لإجراء هذت الدراسة لتنمية مهارات ، ومن هذا المنطلل تولدت لدى الباحث للتعلم
وذل  من خلال تطبيقات إلكترونية  الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلمالحاسب الآلي لدى 

 (.والألعاب التعليمية)المحاكاة  قائمة على استراتيجيتي عرض المحتوى 
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 : شككلة الحث الإحساس بم
 بحث من خلال:نبع الإحسا  بمشكلة ال

 أولًا: من خلال الملاحوة الشخصية للباحث تبين الآتي:
  من خلال تعامل الباحث مع بعض الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم في المحيط

 الاجتماعي لديه وجد قصور في مهارات استخدام الحاسب الآلي لديهم.
 قسم تكنولوجيا التعليم شعبة )معلم حاسب من خلال عمل الباحث كمدر  بكلية التربية النوعية ب

آلي(، ومن خلال الإطلاع علي بعض منتجات الأبحاث العلمية والبرمجيات التعليميةا لاحو 
الباحث عدم تطبيل استراتيجيات لعرض المحتوى ) المحاكاة ، الألعاب التعليمية( لذوي الإعاقة 

 العقلية القابلين للتعلم فى عرض المحتوى التعليمي.
 انياً: من خلال المقابلة الشخصية  ير المقننة:ث

 بناء علي الملاحوة الشخصية للباحث اتجه لإجراء مقابلات شخصية  ير مقننة مع:
  خبراء بمجال تعليم الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم من مدراء ومدرسين وأخصائيين

 ياجات الخاصة ببورسعيد.اجتماعيين بمدرسة التربية الفكرية، مؤسسة ذوي الاحت
 .خبراء في المناهج وطرل التدري  للفئات الخاصة وتكنولوجيا التعليم ورياض الأطفال 

وقد أجمع الخبراء على عدم وجود مهارة استخدام الحاسب الآلي لدي الأطفال ذوي الإعاقة العقلية 
الألعاب التعليمية( لذوي الإعاقة  القابلين للتعلم، وعدم تطبيل استراتيجيات للتعلم النشط  ) المحاكاة ،

 العقلية القابلين للتعلم وذل  علي الر م من أهمية استخدامها في تعليم هذت الفئة.
 ثالثاً: من خلال دراسة استكشافية:

بمدرسة التربية الفكرية  استكشافيةمن خلال الملاحوة والمقابلة الشخصية قام الباحث بعمل دراسة 
فقات اللازمة من وكيل وزارة التربية والتعليم ومدير التربية الخاصة ببورسعيد، ببورسعيد بعد أخذ الموا

 وشملت الدراسة الأسئلة التالية:
  سنة؟ 12: 9ما هو عدد التلاميذ بالمرحلة الابتدائية من سن 
 لديهم مهارات استخدام الحاسب الآلي؟ وما هي هذت المهارات؟ نما هو عدد التلاميذ الذي 
 لي مادة دراسية أم نشاط مدرسي؟هل الحاسب الآ 
 هل توجد معامل حاسب ألي؟ 

 وقد أوهرت الدراسة الاستكشافية التالي:
  لا يوجد تلاميذ لديهم مهارات استخدام الحاسب الآلي، سوي تلميذ واحد بالمدرسة استطاع

 وضع اسطوانة مدمجة في مشغل الاسطوانات خلال احتفالية ما.
 ة.الحاسب الآلي لي  بمادة دراسي 
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 .توجد حجرة وسائط متعددة لكن تم تكهين أجهزة الحاسب الآلي التي بها 
 .عدد التلاميذ الموجودون بالمدرسة كافية لتطبيل تجربة البحث 

 رابعاً: من خلال الدراسات السابقة: 
وألعاب الكمبيوتر  المحاكاة في مجال الإشارة إليها السابلالدراسات من خلال الاطلاع على 

 تصميم برمجيات المحاكاة وألعاب الكمبيوتر التعليميةفي ر قصو على وجود  أكدت التيالتعليمية و 
 ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم. التلاميذلدي مهارات استخدام الحاسب الآلي والهادفة إلى تنمية 

ع وبناء على الملاحوة الشخصية للباحث، ومراجعة بعض الدراسات السابقة، والمتعلقة بالموضو 
 البحثي، استطاع الباحث أن يحدد مشكلة البحث فيما يلي:

 مشككلة الحث :
في مهارات استخدام الحاسب الآلي"،  لدي الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم"وجود قصور 

وهذا ما دفع الباحث إلى محاولة التصدي لمشكلة البحث، والتي يمكن صيا تها في السؤال الرئي  
 التالي:

أثر اختلاف استراتيجيتن لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية مهارات  ما
 ؟ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم التلاميذلدي استخدام الحاسب الالي 

 ويتفرع هذا السؤال الرئيسي في الأسئلة الفرعية التالية:
 دى التلاميذ عينة البحث؟ما مهارات الحاسب الآلي الواجب توافرها ل .1
ما التصميم التعليمي المناسب لتصميم برامج )المحاكاة والألعاب التعليمية( لتنمية مهارات  .2

 ؟ عينة البحث التلاميذلدي استخدام الحاسب الآلي 
ما أثر استراتيجيتي عرض المحتوى )المحاكاة والألعاب التعليمية( في تنمية الجوانب المعرفية  .3

 ام الحاسب الآلي لدى التلاميذ عينة البحث ؟لمهارات استخد
ما أثر استراتيجيتي عرض المحتوى )المحاكاة والألعاب التعليمية( في تنمية الجوانب الأدائية  .4

 لمهارات استخدام الحاسب الآلي لدى التلاميذ عينة البحث ؟
تنمية مهارات في  ( أكثر تأثيراً المحاكاة والألعاب التعليمية) عرض المحتوىأي من استراتيجيتي  .5

 استخدام الحاسب الآلي لدى التلاميذ عينة البحث ؟
 أهداف الحث :

ذوي الإعاقة العقلية  التلاميذهدف البحث إلى تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدى 
، من خلال استراتيجيتي عرض المحتوى  )المحاكاة والألعاب التعليمية(، ويتفرع من  القابلين للتعلم

 ا الهدف العام الأهداف الفرعية التالية:هذ
 .ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم تلاميذتحديد مهارات الحاسب الآلي الواجب توافرها فى  .1
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 التلاميذقيا  مدى فاعلية استراتيجية المحاكاة في تنمية مهارات استخدام الحاسب الآلي لدى  .2
 . ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 التلاميذمدى فاعلية استراتيجية الألعاب التعليمية في تنمية مهارات الحاسب الآلي لدى قيا   .3
 .ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

إجراء مقارنة بين استراتيجيتي عرض المحتوى )المحاكاة والألعاب التعليمية( لمعرفة  .4
ذوي الإعاقة  التلاميذالآلي لدى الاستراتيجية الأكثر تأثيراً في تنمية مهارات استخدام الحاسب 

  العقلية القابلين للتعلم
 أهمية الحث :

 قد تفيد نتائج البحث الحالي في النقاط التالية:
إمداد القائمين على إنتاج برامج المحاكاة والألعاب التعليمية بمعلومات حول معايير وأس   .1

 .القابلين للتعلمذوي الإعاقة العقلية  إنتاج هذت البرامج التي تقدم للتلاميذ
توجيه أنوار القائمين على تصميم التطبيقات الإلكترونية إلى مراعاة استراتيجيات التعلم  .2

 النشط المختلفة عند تصميمها.
 توويف التطبيقات الإلكترونية للتغلب على عدم وجود بعض الإمكانيات المادية المتاحة. .3

 فروض الحث :
 لتالية: سعى هذا البحث للتحقل من صحة الفروض ا

مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللد .1
 لمهللارات المعرفللي الجانللب لقيللا  التحصلليلي للاختبللار ىوالبعللد القبلللي القياسللين فللي ةالمحاكللا
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام

مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللد .2
 لمهلللارات الأدائلللي الجانلللب لقيلللا  الملاحولللة لبطاقلللة ىوالبعلللد القبللللي القياسلللين فلللي ةالمحاكلللا
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام

مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللدإحصللائياً وجللد فللرل دال ي .3
 لمهللارات المعرفللي الجانللب لقيللا  التحصلليلي للاختبللار ىوالبعللد القبلللي القياسللين فللي الألعللاب
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام

مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللد .4
 اسلتخدام لمهلارات الأدائي الجانب لقيا  الملاحوة لبطاقة ىوالبعد القبلي القياسين في بالألعا
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، سبالحا
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مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللد .5
 المعرفللي الجانللب لقيللا  التحصلليلي لاختبللارفللى القيللا  البعللدى ل بالمحاكللاة ومجموعللة الألعللا

 .الآلي الحاسب استخدام لمهارات
مجموعللة  تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين 0.05≥ مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللد .6

 الأدائلللي الجانلللب لقيلللا  الملاحولللة لبطاقلللةفلللى القيلللا  البعلللدى  بالمحاكلللاة ومجموعلللة الألعلللا
 .الآلي الحاسب استخدام لمهارات

 حدود الحث :
  :الآتيةبالحدود  الحالي البحث إلتزم

القللابلين  يقتصللر البحللث علللي مجموعللة مللن التلاميللذ  ذوي الإعاقللة العقليللة :حللدود بشللرية .1
 (.12 -9( وتتراوح أعمارهم بين )68 -61للتعلم والتي تتراوح نسبة ذكاؤهم بين )

 مدرسة التربية الفكرية ببورسعيد.مكانية: حدود  .2
 م2017/2018حدود زمانية: تطبيل التجربة فى العام الدراسي  .3

 منهج الحث :
 استخدم الباحث في البحث الحالي :

بناء قائمة معايير تصميم برامج المحاكات  -لإطار النوري فى ) إعداد االمنهج الوصفي:   .1
 والالعاب التعليمية(.

لمعرفة أثر المتغير المستقل )استراتيجيتى عرض المحتوى: المحاكاة،  المنهج التجريبي: .2
 الألعاب التعليمية( على المتغير التابع )مهارات استخدام الحاسب(.

 متغيرات الحث :
 الي فيما يلي:تمثلت متغيرات البحث الح
 أولاً : المتغيرات المستقلة:

 ( استراتيجية عرض المحتوى )المحاكاة 
 )استراتيجية عرض المحتوى )الألعاب التعليمية 

 ثانياً : المتغير التابع:
 .بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي 

 التصميم التجريحي للحث :
 دام مجموعتين:استخدم الباحث في هذا البحث التصميم القبلي/البعدي باستخ
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 استراتيجيتي عرض المحتوي
 المجموعة التجريبية الثانية المجموعة التجريبية الأولي

 القيا  القبلي )تطبيل بطاقة الملاحوة والاختبار التحصيلي(
 بعض

مهارات 
استخدام 

 الحاسب الآلي

 الألعاب التعليمية المحاكاة

 الاختبار التحصيلي(القيا  البعدي )تطبيل بطاقة الملاحوة و 

 
 ( التصميم التجريبي للبحث1شكل )

 أدوات الحث :
 أولًا: أدوات القيا :

  اختبار تحصيلي لقيا  الجانب المعرفي لمهارات استخدام الحاسب الآلي .1
 بطاقة ملاحوة لقيا  الجانب الأدائي لمهارات استخدام الحاسب الآلي  .2

 ثانياً: أدوات جمع البيانات:
 الآلي. ب ت الحاسقائمة مهارا .1
 . المحاكاةقائمة المعايير التصميمية الخاصة ببرامج  .2
 قائمة المعايير التصميمية الخاصة ببرامج الألعاب التعليمية .3

 ثالثاً: أدوات التجريب:
 تصميم استراتيجيتي عرض المحتوى ) المحاكاة والألعاب التعليمية( وفقاً لنموذج الجزار.

 إجراءات الحث :
 للبحوث والدراسات السابقة التي لها علاقة بمجال البحث والاستفادة منها .دراسة مسحية  .1
التي سيتم تحديدها بناءاً عللي احتياجلات عينلة -تحديد بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي،  .2

عداد قائمة بها واستطلاع آراء بعض الخبراء والمحكمين. -البحث  واه

الأدبيات التربوية المختلفة، ودراستها جيدًا، ثم  الاطلاع على نماذج التصميم التعليمي من خلال .3
 اختيار نموذج التصميم التعليمي المناسب مع متغيرات البحث.

 وعرضهما علي المحكمين لأخذ آرائهم.بطاقات الملاحوة والاختبار التحصيلي إعداد  .4
 إجراء الدراسة الاستطلاعية لحساب صدل وثبات الأدوات.  .5
 على عينة البحث. تطبيل أدوات القيا  قبلياً  .6
 إعداد السيناريو الخاص ببرنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية، وتحكيمه . .7
 تصميم التطبيقات الإلكترونية للمحاكاة والألعاب التعليمية. .8
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 تطبيل تجربة البحث. )المعالجة( .9
 تطبيل أدوات القيا  بعدياً على عينة البحث. .10
 .للتحقل من صحة الفروض ة المناسبةتحليل النتائج باستخدام الأساليب الإحصائي .11
 .تقديم المقترحات والتوصياترصد النتائج ومناقشتها وتفسيرها، مع  .12

 مصطلثات الحث :
 استراتيجية المحاكاة: 
( بأنها "أساليب تطبيقية يتم فيها التعليم والتعلم وفقًا لمواقف 325، ص 2014يعرفها نبيل جاد )

تحقل وتتم عملية التعلم فيها بأن يدر  المشاركون مبادئ افتراضية من حيث التجربة والبحث وال
 أساسية عن طريل تطبيقها وملاحوة نتائج هذت التطبيقات."

الواقعية بواسطة  الحياة من المستمدة المواقف لبعض تبسيط أو تجريدويعرفها الباحث إجرائيًا بأنها 
 التلميذ، يدرسها التي التعليمية جاربوالت المعلومات، أصل يمثل كنموذج تصميمها يتم كمبيوتر برامج
 المتعلمين، والأهداف من المستهدفة الفئة خصائص مع ويتناسب والسهولة، بالتبسيط يتسم بما

 تحقيقها. المرجو
 استراتيجية الألعاب التعليمية:
( بأنها "عبارة عن أحد تكنيكات التدري  المستخدمة في 185، ص 2008يعرفها حسن شحاتة )

لتدريب ينشط فيها الطالب من أجل تحقيل الأهداف المر وبة وتسودها روح التناف  بين التربية وا
 الأفراد أو الجماعات ويتخذ اللاعبون القرارات في ضوء قواعد وبنية اللعبة للتوصل للنتائج المتوقعة."

ليمية ا بأنها وسيط إلكتروني يضم جميع مميزات الألعاب ولها مخرجات تعويعرفها الباحث إجرائيً 
 تستهدف مجموعات محددة من المتعلمين.و ا مخطط لها مسبقً 

 المهارة:
( بأنها عبارة عن تحسن في الأداء في موقف ما وتتضمن 5، ص 2004ويعرفها محمد أبو شقير)

 عدة أنواع كالمهارات العقلية والحركية والاجتماعية.
 ذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلمالتلاميقدرة ويعرف الباحث مهارة استخدام الحاسب الآلي بأنها 

 .مهارات الحاسب الآلي بكفاءة ويسر بعض على استخدام 
 فئة التلاميذ القابلون للتعلم: 

وهو مصطل  تربوي يستخدم لوصف فئة ذوي الإعاقة العقلية ممن تتراوح نسبة ذكاء أفراد هذا الفئة ما 
عاديين في موهرهم ولا تبدو علليهم دلائلل مرضلية  ( و أفراد هذت الفئة عادة ما يكونون70 -55بين )

أو إصابات، كملا أنهلم يوهلرون أداء عقليلاً وسللوكياً اجتماعيلا فلي الحلد الأعللى ملن مسلتويات الإعاقلة 
العقلية، ولهذا أفراد هذت الفئة لا يكتشف تخلفهم خلال مرحلة الطفولة المبكرة حيث يتمكن الكثيلر ملنهم 
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اعية ولغوية مناسبة في هلذت المرحللة، ويلتم التركيلز عللي البلرامج التربويلة تطوير مهارات حركية واجتم
الفردية حيث أنهم لا يستطيعون الاستفادة من البرامج التربوية في المدار  العادية بشكل يماثل الطلبلة 

يهللاب البللبلاوي،  ا محمللد مصللطفي، 2007الأسللوياء. )عبللد الللرحمن سللليمان، وأشللرف عبللد الحميللد، واه
2008.) 
 ولاً : الإطار النظري للحث  :أ

 حاجات الأطفال ذوي الإعاقة العقلية
إن الأطفللال المعللاقين عقليللاً لهللم حاجللات مثللل الأطفللال العللاديين تمامللاً، لكللن حاجاتلله خاصللة وفقللاً 
لخصائصه التي لابد أن توضلع فلي علين الاعتبلار، فلابلد عللي التعلرف عللي خصائصله ودراسلتها جيلدا 

 (2016ته التي تتمثل في الحاجات التالية: )رضا جرج ، ومن ثم تلبية احتياجا
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

( السلللابل يتضللل   أن الأطفلللال ذوي الإعاقلللة العقليلللة للللديهم 2وملللن خللللال اسلللتعراض الشلللكل )
خصائص وحاجات لا تختللف علن احتياجلات أي طفلل علادي، لأن لمثلل هلؤلاء الأطفلال حقلول مسلاوية 

د مللن العمللل علللي النمللو الجسللمي السللليم لهللم، النمللو العقلللي، والنمللو لحقللول الأطفللال العللاديين، فلابلل
الاجتملللاعي ملللن خللللال تلللوفير العنايلللة والرعايلللة الخاصلللة الممللللوءة بالحلللب والحنلللان ملللن جانلللب جميلللع 

 ( ملخص لحاجات الأطفال ذوي الإعاقة العقلية2)شكل 

 اجات تربوية متمثله في:احتي
 الحاجة إلي التحصيل -1
 الحاجة إلي النجاح -2

 احتياجات نفسية متمثلة في:
الحاجة إلي الشعور بالأمن  -1

 النفسي.
 الحاجة إلي التوجيه المستمر. -2

احتياجات داخل الأسرة متمثله في 
 الحاجة إلي:

 التقبل. -2التواصل.        -1
 التقدير. -4الأمن.           -3
 اللعب. -6لانتماء.        ا -5

 الصداقة.       -7
 الشعور بالكفاءة. -8 
 تعديل مفهوم الذات -9

 حاجات الأطفال ذوي الإعاقة العقلية
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 المحيطين بهم.
 استخدام الحاسب الآلي مع الأطفال ذوي الإعاقة العقلية

لفلة يلؤدي إللي تسلهيل المهلام الحياتيلة اليوميلة إن استخدام التكنولوجيا في مجالات الحيلاة المخت
ل نسان، ومن ذل  فةن توويف التكنولوجيا فلي حيلاة الإنسلان المعلال يلؤدي إللي تسلهيل أملورت وتلبيلة 
الكثير من حاجاته بأقل جهد وأقل عناء وفي كثير من الأحيان بأقل تكلفة أيضاً، وقد قلدمت التكنولوجيلا 

 (.411، ص 2004عاقين وتوفيرها )كمال زيتون، الكثير من المهام الناجحة للم
 -Computer Assisted Instructionويعلد التعلليم بمسلاعدة الحاسلب أو التعلليم بالحاسلب

CAI  مللن أكثللر مجللالات اسللتخدام الحاسللب فللي المجللال التربللوي، حيللث يللتم اسللتخدامه فللي نقللل الللتعلم
المتعلملون للحصلول عللي اللتعلم المطللوب مباشرة إلي المتعلمين، عن طريل برامج معدة يتفاعلل معهلا 

 (.229، ص 2007)أمل سويدان، مني الجزار، 
عللي أنله أسللوب  CAI( التعليم بمسلاعدة الكمبيلوتر 267، ص 2018وقد حدد عادل عبدا) )

تفللاعلي فللي التعللليم يسللتجيب المللتعلم بفاعليللة خلاللله لمللا يللرات وللمعلومللات التللي يتمثلهللا، ويعمللل هللذا 
اسلتخدام الكمبيلوتر فلي سلبيل تقلديم الملادة التعليميلة المنشلودة، وعلادة ملا يسلتخدم هلذا  الأسلوب علي

 .لصوت، الفيديو في عملية التعلمالأسلوب خليطاً من النص المكتوب، الرسوم التوضيحية أو البيانية، ا
ر وهنلللا  علللدة اسلللتراتيجيات أو أنملللاط تعلللليم الأطفلللال ذوي الإعاقلللة العقليلللة بمسلللاعدة الكمبيلللوت 

 )تصميم البرامج( منها:
 Dialogue Language Programبرامج لغة الحوار  .1

 Instructional Gamesبرامج الألعاب التعليمية الالكترونية  .2

 Reading and Comprehension Programsبرامج القراءة والاستيعاب  .3

 program  Tutorial Instructionبرامج التعليم الخصوصي .4

 Drill And Practiceة برامج التمرين والممارس .5

 Proplem Solving Programsبرامج حل المشكلات  .6

 Simulationبرامج المحاكاة  .7

 Instructional Gamesبرامج الألعاب التعليمية الالكترونية  .8

وسوف يقلوم الباحلث بعلرض الاسلتراتيجيات أو الأنملاط التلي قلام باسلتخدامها فلي البحلث الحلالي 
  وهي كالتالي: 
 :Simulationاة أولا: المحاك

( أن المحاكاة هي برامج كمبيوتر تحاكي مواقف أو 262، ص 2009يرى محمد عطية خمي  )
أحداث أو واهرات أو أشياء أو تجارب حقيقية، تتي  الفرصة للمتعلم لكي يطبل ما تعلمه، ويتصرف 
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و الحال في كما يتصرف في مواقف الحياة الحقيقية، ولكن في بيئة آمنة وسهلة واقتصادية، كما ه
محاكاة مواقف اجتماعية، أو قيادة السيارات، والإنشطار النووي، والتجارب العملية والمعملية، 
دارة الأعمال، واتخاذ القرارات الاقتصادية والإدارية  والعمليات الجراحية، وعمليات البيع والشراء، واه

 و يرها من العمليات.
لمحاكاة عبارة عن برامج كمبيوتر تتصف ( أن ا272-271، ص ص 2001ويرى الغريب زاهر )

بالديناميكية والتفاعلية مع مستخدميها، حيث يتم تصميمها كنموذج مماثل لأصل المعلومات والتجارب 
 التعليمية ليدرسها المتعلمون من خلال المشاركة واكتشاف الجوانب المعلوماتية. 

ويؤدون سلسلة خطوات من فالمحاكاة التعليمية هي موقف مرن يمر فيه الطلاب بمشكلة 
الاستقصاءات والقرارات والأحداث ثم يستقبلون معلومات عن الطرل والوسائل التي يستنبطها الموقف 
ويغيرون في استجاباتهم هذت الأحداث. لذل  فةن المحاكاة التعليمية تقوم بما هو أكثر من تقديم 

لكمبيوترية هي تقديم حقيقي يمكن أن مواهر مماثلة ومطابقة للموقف نفسه. والمحاكاة التعليمية ا
يكتشفه المتعلم من خلال تغيير عوامل وخصائص معينة. وسميت بذل  لأنها تحاكي الواقع وتعيد 

 (.206، ص 2004تمثيله على شاشة الحاسب. )كمال زيتون، 
 ةالحيا من المستمدة المواقف لبعض وعرف الباحث المحاكاة الكمبيوترية إجرائيًا: " أنها تبسيط

 التي التعليمية والتجارب المعلومات، أصل يمثل كنموذج تصميمها يتم كمبيوتر الواقعية بواسطة برامج
المتعلمين،  من المستهدفة الفئة خصائص مع ويتناسب والسهولة، بالتبسيط يتسم بما التلميذ، يدرسها

 خصائصه نموذج، واكتشافال متغيرات في بالتحكم للتلميذ الفرصة إتاحة تحقيقها، مع المرجو والأهداف
 آمنة. بيئة إطار في وذل  تحتها، يعمل التي والشروط

 خصائص المحاكاة:
( Fishwick, 1995هنا  مجموعة من الخصائص التي تميز المحاكاة الكمبيوترية يذكرها )

 (. فيما يلي: 125 - 122، ص ص 2014المشار إليه في )سعاد أحمد شاهين، 
ترية تضمن الأمان للمتعلم وتوفر له تجريب آمن في نف  الوروف الأمان: فالمحاكاة الكمبيو  .1

 الحقيقية التي يمكن أن تحدث فيها ومثال ذل  تجارب المفاعلات النووية.
الاقتصاد: فهي تتكلف أقل بكثير من تطبيل نف  التجارب في الحياة الحقيقية وخصوصًا بعد  .2

 توافر أجهزة الكمبيوتر في المدار .
: ممكن عن طريل المحاكاة أن نتوقع الكثير من الأحداث مع توافر البيانات التنبؤ والتقدير .3

 والشروط اللازمة مثل موقع حدوث زلازل في منطقة ما، تغيرات الرياح في أماكن معينة.
الخيال: يمكن للمحاكاة أيضًا أن تجعل المتعلم يتصور ويتخيل أشياء لا يمكن أن يصلوا إليها  .4

 يتخيل أن بداخل جسم الإنسان ويرى الأعضاء الداخلية. في الحقيقة، وفي ذل  أن
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الاستقلالية: تعد المحاكاة الكمبيوترية مستقلة، ولا تتطلب الرجوع إلى العالم الخارجي الذي  .5
 يمكن ملاحوته.

 المحاكاة أنواع
 تقسم المحاكاة إلى عدة محاور، ويندرج تحت كل محور عدة أنواع:

 فيها تنقسم إلى:أولا: فهي من حيث دور المستخدم 
المحاكاة الحية: وهي التي يستخدم فيها أفراد حقيقيون أدوات حقيقية في بيئة تعلم حقيقية كأن  .1

 ,Jonassen, Peck, & Wilson,1999يتعلم التلميذ كيفية التعامل مع الزبائن في متجر. )

p. 197.) 
اكاة في البيئة الافتراضية المحاكاة التخيلية: وفيها يقوم أفراد حقيقيون باستخدام أدوات للمح .2

 (.Horton, 2012, p. 159كمحاكاة العمل على استخدام الأجهزة المختلفة. )
المحاكاة البنائية: وهي التي يستخدم فيها المتعلم أفرادا وأدوات وبيئة افتراضية، حيث يرى  .3

 (.2009المتعلم نفسه وهو يستخدم الأدوات في البيئة التي تم تصميمها.)إبراهيم حسني، 
ووفقًا لهذا التصنيف فةن الباحث قد اعتمد على المحاكاة البنائية في تصميمه لبرمجية المحاكاة محل 

 هذت البحث.
( 2001ا ورحاب سليم ،2010ثانيًا: ومن حيث موضوعها تنقسم إلى: وفقًا )لعبد العزيز طلبة ،

 (.207، ص 2006المشار إليها في )وليد الحلفاوي، 
 Physicalمحاكاة فيزيائية  .1

وتتعلل بمعالجة أشياء فيزيائية مادية بغرض استخدامها أو التعرف على طبيعتها، ويشمل 
 تشغيل أجهزة أو أدوات كقيادة الطائرة أو طريقة استخدام الكمبيوتر في الصناعة.

 Proceduralمحاكاة إجرائية  .2
ت بهدف تطوير ويهدف هذا النوع من المحاكاة إلى تعلم سلسلة من الأعمال أو تعلم الخطوا

مهارات أو نشاطات للتصرف في موقف معين كالتدريب على خطوات تشغيل آلة أو تشخيص 
 الأمراض في مجال تدريب الأطباء والطيارين.

 Situationمحاكاة أوضاع  .3
وهذا النوع يكون فيه للمتعلم دور أساسي في السيناريو الذي يعرض ولي  مجرد تعلم قواعد 

 واستراتيجيات.
 Processعالجة محاكاة م

وفيه لا يلعب المتعلم أي دور بل يعتبر مراقبا ومجربا خارجيا وعليه أن يلاحو ويتخيل ويربط 
 العلاقات، ومن ثم يتعلم بالاكتشاف الحر.
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وقد اعتمد الباحث في بناء البرنامج على الأنواع الأربعة السابقة، حيث يعالج البرنامج أشياء 
للحاسب، ويهدف البرنامج أيضًا إلى تعلم سلسلة من الأعمال بهدف  فيزيائية وهي المكونات المادية

تنمية مهارات استخدام الحاسب الآلي، كما يهدف البرنامج إلى أن يكون للمتعلم دور أساسي في 
 السيناريو وهو أيضًا يمثل محاكاة لعملية ما من خلال دور المتعلم الذي يعتبر مراقبًا خارجيًا.

 (.Aldrich, 2005ة تصميمها تنقسم إلى: )ثالثا: ومن حيث طريق
 Branching Storyالقصة ذات المسارات المتفرعة  .1

وفقا لطريقة تصميم القصة ذات المسارات المتفرعة الذي يسمى  البًا "لعب الأدوار"ا يقوم المتعلم 
آخر وهكذا باتخاذ قرار من عدة اختيارات تعرض عليه، ولكل قرار نتيجة مختلفة تؤدي به لاختيار قرار 

مثل سؤاله: ماذا تقول لشخص معين؟ وعندما يختار المتعلم إحدى الخيارات المتاحة له يؤثر قرارت هذا 
 على مسار بقية القصة.

 Interactive Spreadsheetsجداول البيانات التفاعلية  .2
أو دورات  وفيها يتعلم المتعلم كيفية تقسيم الموارد المتاحة له إلى تصنيفات مختلفة في عدة مراحل

وكيفية تأثير هذا التقسيم للموارد على النتائج النهائية التي توهر في شكل رسم بياني يبين تأثير 
 (.Finrich, 2008توزيع الموارد بهذا الشكل على الناتج النهائي. )

 Simulation Gamesألعاب المحاكاة التعليمية  .3
 هذت تتضمن يألفها، لعبة بلعب ل التعلمخلا  المتعلم ينخرط حيث لعبة بشكل المحاكاة تصميم وهي
 التعليمي بداخلها. المحتوى اللعبة
 Virtual Labs & Virtual Productsالمعامل والمنتجات الافتراضية  .4

 المتعلم يتفاعل ففيها مباشر، والمعدات بشكل الأشياء مع التعامل على الافتراضية المنتجات تركز
الحقيقي،  العالم في الموجودة بالقيود التقيد دون قيقيح بمنتج التحكم فيه يمكن مرئي عرض مع

 بالضغط فمثلاً  الواقع من المنتج ويقربها هذا بها يقوم التي الووائف جميع البرنامج يوفر أن ويجب
 .تفت  الأضواء أن يجب التشغيل مفتاح على

نتاج برامج المحاكاة التعليمية:  معايير تصميم واه
 ( على التالي:324، ص 2014المحاكاة وفقا لنبيل جاد ) تشتمل المبادئ العامة لأسلوب

التركيز على المفاهيم والعمليات التي يختارها المعلم والتي تتطابل مع تل  التي يريد  .1
 المشاركون عرضها والتفاعل معها.

 اشترا  الطلاب في المحاكاة لبعض العناصر الهامة في العمليات المبنية على نموذج محدد. .2
 ريو معد جيدًا وبحيث يتم توجيه الطلاب ضمن عملياته.البدء بسينا .3
 اشترا  كل طالب بفاعلية ونشاط من خلاله.  .4
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 خطوات تصميم المحاكاة التعليمية:
 ( خطوات تصميم المحاكاة التعليمية كالتالي:211، ص 2004ويحدد كمال عبد الحميد زيتون )

 ائط التعليمية من حيث:اختيار محتوى المحاكاة وهذا يخضع لمعايير اختيار الوس .1
o .ملائمة المحتوى للهدف التعليمي المحدد سلفا 
o .مناسبة التكلفة مع العائد المتوقع 
o .مدى توفر الفرصة للتدريب على المهارات 
o .مدى وضوح القواعد 
o .مدى إمكانية التعديل 

 تحليل خصائص المتعلم من حيث عمرت، خلفيته العلمية والثقافية. .2
 بدقة.تحديد الهدف التعليمي  .3
 الاستخدام من خلال: .4

o  .التجربة الأولية لبيان أوجه القصور وتحليل الوقت المناسب للتنفيذ مع المتعلمين 
o  .عداد المكان  تجهيز واه
o .إعداد وتهيئة الأفراد 
o  .الحصول على استجابات المتعلمين 

 التقويم.  .5
 ثانياً: ألعاب الكمبيوتر التعليمية 

( بأنها نمط شائع من البرمجيات، يقدم 72ص ، 2003)يعرفها حسن شحاتة، وزينب النجار 
للمتعلم قمة المتعة والإثارة في التعلم من خلال ألعاب تعليمية يمكن للمتعلم أن يناف  فيها متعلما آخرا 

 كما يمكن له أن يناف  جهاز الحاسوب نفسه. 
عاب مبرمجة ( ألعاب الكمبيوتر التعليمية بأنها أل110ص ، 2013سالم )ويعرف عبد الرحمن 

بواسطة الكمبيوتر وتلعب عادة في أجهزة الألعاب حيث تعرض على شاشة التليفزيون بعد إيصاله 
 بجهاز الألعاب وذل  للأ راض التعليمية. 

( بأنها أنشطة مزودة بمحتوى 289ص ، 2014) مروة سليمانو نبيل جاد، و وتعرفها فارعة حسن، 
فاعلية في ضوء معايير معينة لتحقيل أهداف محددة يتفاعل تعليمي فعال يستخدم الوسائل المتعددة الت

 معها المتعلم وتقدم له تغذية راجعة وفقا لاستجابته. 
ا بأنها وسيط إلكتروني يضم جميع مميزات الألعاب ولها مخرجات تعليمية وعرفها الباحث إجرائيً 

 مخطط لها مسبقا تستهدف مجموعات محددة من المتعلمين. 
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 ب الإلكترونيةأنواع الألعا
 في البداية تم عمل تقسيم وفقا للأجهزة المستخدمة في هذت الألعاب وهي كالتالي:

  Video game consoleجهاز ألعاب الفيديو:  .1
  Personal Computerالكمبيوتر الشخصي:  .2
  Cell Phone & other mobile devicesأجهزة الهاتف الخلوي بنماذجه المختلفة:  .3
  Arcade Machines ماكينات المحاكاة: .4

 وأدى تعقد موضوعات الألعاب وتوسع مجالاتها أدى في النهاية إلى القيام بتقسيم نوعي جديد:
وهي الألعاب التي تعتمد على فعل جسماني حيث يتحر   Action Gamesألعاب الحركة:  .1

الجري  اللاعب بشخصية إلكترونية داخل أجواء تتطلب منه المقاتلة أو تسلل أشياء كالجبال أو
 ....إلخ

وهي الألعاب التي تقدم محاكاة  Sports & Driving Gamesالألعاب الرياضية والقيادة:  .2
واقعية لممارسة الألعاب الرياضية حيث يصب  على اللاعب التحكم في فريل من اللاعبين في 

 اة.كرة القدم مثلا ويقوم بدور المدرب بأن يضع الخطط ويلعب مبار 
وهي ألعاب تحتاج إلى قدرات خاصة عند اللاعب من  Strategy Gamesألعاب استراتيجية:  .3

 Sid Mire’sالمعرفة والتفكير لا مجرد التحكم والتحر  كما في الألعاب الأخرى، ومنها لعبة 

Civilization . 
وهذت النوعية تعتمد على القصة وعلى فعل اللاعب  Adventure Gamesألعاب المغامرات:  .4

ي رحلة بحث ويصب  أمامه مجموعة من الألغاز التي عليه حلها نفسه فاللاعب يرسل ف
 .ومواقف عليه أي يختار فيها أي المسال  سيسل  

كما يوحي اسمها فةنها الألعاب التي ترتبط بةطلال  Shooter Gamesألعاب إطلال النار:  .5
 .النار واستعمال الأسلحة على أهداف مختلفة 

لعاب تعتمد على مواجهات قتالية اعتمادا على فنون هي أ Fighting Games ألعاب قتالية: .6
 .القتال اليدوية حيث يصب  على اللاعب مواجهة قتال مع لاعب آخر

وهي ألعاب تتمتع بقدر كبير من الواقعية وتتطلب  Simulation Gamesألعاب المحاكاة:  .7
سات عسكرية خبرة من اللاعب في مجالها لذل  لم يكن  ريبا أن تكون وراء هذت الألعاب مؤس

في بعض الأحيان كسلسلة الألعاب المرتبطة بالطائرات القتالية فعلى اللاعب أن يقوم بقيادة 
الطائرة والتعامل مع كل مفاتي  اللعب أمامه كأنه يقود طائرة حقيقية بكل التفاصيل المعقدة 

 (.2018لقيادة الطائرة. )كريم بهاء، 
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نتاج برامج الأل  عاب التعليمية الكمبيوتريةالأس  العامة لتصميم واه
نتاج برامج الألعاب التعليمية الكمبيوترية منها:  هنا  بعض الأس  العامة لتصميم واه

 تحليل المحتوى التعليمي إلى خطوات صغيرة. .1
 الإحاطة التامة بخصائص الفئة المستهدفة من اللعبة. .2
نتاج البرمجية وفل الخطوات العلمية الدقيقة لذل  .3  .السير في تصميم واه
 وضوح تعليمات استخدام اللعبة. .4
 صيا ة التعليمات في كلمات يفضلها الطالب المقدم له البرنامج. .5
 الدقة في اختيار المهام التي تتناسب مع الطلاب المقدم لهم البرنامج. .6
 تقسيم المهام والأنشطة إلى مهام وأنشطة فرعية أقل. .7
 تسلسل محتوى البرنامج منطقيا ونفسيا. .8
 ة في الوقت ذاته.تحديد مهمة واحد .9
(. 299 - 298، ص ص 2003تتضمن فترة راحة قصيرة بين كل نشاط وآخر. )إيمان فراج،  .10

 (. 160 - 158، ص ص 2003)أحمد الحصري، 
 مراحل إنتاج ألعاب الكمبيوتر التعليمية

 هي:و  يمر إنتاج الألعاب الإلكترونية بعدة مراحل حتى تصل إلى شكلها النهائي الذي نرات عليها
 :Game Designصميم اللعبة ت

ذا اشتملت تصميم  الألعاب الإلكترونية يتطلب التنسيل بين فنيو الصوت والمبرمجين والرسامين واه
على عناصر قصصية تحتاج أيضا إلى التنسيل مع مؤلفي القصص و يرها من عناصر التصميم 

 (.Feil & Scattergood, 2005, 9 - 20) .الخاص باللعبة
 Game Developmentتطوير اللعبة 

تطوير الألعاب الإلكترونية هو نشاط يؤديه المطور الذي قد يكون شخص واحد أو فريل عمل كبير 
حسب درجة تعقيد اللعبة، فالألعاب البسيطة يقوم بتطويرها شخص واحد أما اللعاب المعقدة أو الكبيرة 

ة فريل عمل كبير )نبيل جاد، تقوم بتطويرها شركات متخصصة في برمجة الألعاب الإلكترونية بواسط
 (.PC Magazine, 2004(.و البا ما يتكون فريل التطوير من: )203، ص 2014

المنتج ، Sound Editorمهند  الصوت ، Artistالرسام ، Programmerالمبرمج 
Producer ، المصممDesigner ،مختبر اللعبة Play Tester ،  المؤسPublisher 

 بعدة خطوات هي:وتمر عملية تطوير اللعبة 
 :Prototypingالنموذج الأولي 

وفيها تتم كتابة نماذج الأفكار، وتحديد التفاعلات ين عناصر اللعبة ، ويعتبر هذا النموذج من 
الأنشطة الهامة التي تسم  لمصممي اللعبة والمبرمجين بتعريب الخوارزميات ، وسيناريوهات العمل 
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الأولية تتم كتابتها قبل وثيقة التصميم النهائية، ولي  من  المستخدمة باللعبة فالكثير من النماذج
 الضروري تطوير النماذج الأولية باستخدام لغات البرمجة، فهي مجرد اختبار للأفكار.

 :Pre-productionقبل الانتاج 
وفي هذت المرحلة يتم تقديم رسومات مبدئية ذات دقة  ير عالية )اسكتشات(، وتعد هذت الرسومات 

 .بدئية للعبة قبل تطويرها ويقوم بهذا الدور أحد أفراد فريل العمل فكرة م
 اختيار لغة البرمجة:

يجب أن يتم تحديد لغة البرمجة المناسبة، ويعتمد اختيار اللغة على المبرمجين ومدى اتقانهم لها، 
  ++Cوعلى نوع اللعبة التي سيتم إنتاجها، ومن أكثر لغات البرمجة استخداما وشيوع هي لغة 

 :The Game Loopالحلقات التكرارية باللعبة 
عادة  تعد الحلقات التكرارية من أهم المكونات في برمجة الألعاب وهي المسؤلة عن تشغيل اللعبة واه

 .تشغيلها أثناء اللعب وكذل  إعادة تشغيل المؤثرات والحركات بسهولة 
 :Productionالانتاج 

القصة والمحتوى حسب الحاجة ويتم تجريب وفحص يتم إنتاج عناصر اللعبة، وتعديل أحداث 
عادة تعديلها وفحصها من جديد حتى اكتمال العدد تماما كما ينبغي تحديد معالم هذت  عناصر اللعبة واه

 (. 204 - 203، ص ص 2014)فارعة حسن، نبيل جاد، مروة سليمان،  .اللعبة 
 Game Testingاختبار اللعبة 

اختبار برامج ألعاب الفيديو فاختبار اللعبة يوهر العيوب والأخطاء  يشير اختبار اللعبة إلى عملية
 باللعبة حتى يمكن اصلاحها وعلاج العيوب. وفي عملية الاختبار يتم التحقل من:

 :Functionalityالوويفة 
اختبار الوويفة لا يتطلب الكثير من المعرفة البرمجية إلا أن المعرفة البرمجية تسم  بفهم 

سبابها المحتملة وتتضمن القضايا الرئيسية في هذا الفحص: استقرار اللعبة وصحة المشكلات وأ
 مكياننيكا اللعبة وسلامة قوامها.

 :Compatibilityالتوافل 
لا ستوهر العديد من  يجب أن تتوافل اللعبة مع الجهاز المستخدم لعرضها ونوام التشغيل واه

 .الأخطاء المعيارية باللعبة
 :Localizationمركز الإقليمية المواضع ومناطل الت

لغة اللاعبين، فالألعاب التي تمار  في مناطل عربية يجب أن تكون باللغة  ينبغي أن تراعي اللعبة
العربية، وفي مناطل ناطقة بالصينية يجب أن تراعي اللغة الصينية. بصفة عامة يفضل أن يكون هنا  

 أكثر من لغة. أكثر من نسخة بمختلف اللغات ويفضل أن تدعم اللعبة
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 :Soakingاستمرارية الاستخدام 
جعل اللعبة تعمل لمدة ساعات طويلة ولأيام متتابعة. حتى نلاحو ماذا سيحدث للعبة باستمرار 
نما يجب أن تول اللعبة مفوحة  استخدامها ولي  شرط أن يتم التفاعل مع اللعبة كل هذا الوقت واه

 ير طبيعي.لضمان استقرار اللعبة وعدم حدوث أي سلو   
 :Publishingالنشر 

ينبغي عرض اللعبة المنتجة من خلال ناشري اللعاب الإلكترونية والمجلات والصحف المتخصصة 
، ص ص 2013، سالمأو من خلال صفحات الإنترنت وذل  ل علان عنها وتقيمها. )عبد الرحمن 

141 - 142.) 
 ثانياً: اجراءات الحث  ومنهجيته:

 :فهو يتناول للبحثاً لما تم القيام به من إجراءات منهجية عرض الجزءتناول هذا ي
إعداد وضبط قائمة مهارات استخدام الحاسلب الآللي التلي يهلدف البحلث إللى تنميتهلا للدى التلاميلذ  -1

ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم باستخدام استراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية باتباع الإجلراءات 
 التالية:

  الإطلللاع علللي البحللوث والدراسللات السللابقة فللي كيفيللة إعللداد قللوائم تحديللد المهللارات عامللة وتحديللد
 مهارات استخدام الحاسب خاصةً.

 الإطلاع علي بعلض الكتلب والأدبيلات التلي تناوللت مهلارات اسلتخدام الحاسلب الآللي، وذلل  لإعلداد 

طفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين قائمة ببعض مهارات استخدام الحاسب الآلي المناسبة لطبيعة الأ
 للتعلم )عينة البحث(.

  إعداد استطلاع آراء للخبراء والمتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم والتربية الخاصة حول قائمة
مبدئية لبعض مهارات استخدام الحاسب الآلي التي تتناسلب ملع طبيعلة عينلة البحلث )الأطفلال ذوي 

مللدي تناسللب المهللارات للأطفللال ذوي للللتعلم(، وذللل  لإبللداء رأيهللم حللول الإعاقللة العقليللة القللابلين 
 (1الإعاقة العقلية القابلين للتعلم. ملحل رقم )

  بعللض الإطلللاع علللي آراء الخبللراء والمتخصصللين قللام الباحللث بللةجراء التعللديلات علللي القائمللة، ثللم
ي المللراد تنميتهللا عنللد توصللل الباحللث إلللي القائمللة النهائيللة لللبعض مهللارات اسللتخدام الحاسللب الآللل

 (2التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية. ملحل رقم )

وكانت نسبة الاتفال والموافقة علي مدي مناسبة المهارات للتلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين 
 %.80%، وكانت نسبة الاتفال والموافقة علي القائمة 85للتعلم 
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 المحاكاة والألعاب التعليمية إعداد المعايير التصميمية الخاصة ببرامج -2
تم إعداد برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية بعد إعداد قائمة بالمعايير الفنية والتربوية الخاصة 

 بةنتاج هذت البرامج، وفقاً للخطوات التالية للوصول إلى الصورة النهائية لهذت المعايير:
صصة التي تناولت تصميم برامج المحاكاة الإطلاع على نتائج الدراسات والبحوث العلمية المتخ .1

 والألعاب التعليمية للتعرف على معايير تصميم هذت البرامج وأس  تصميمها .
إجراء مقابلات شخصية مع المختصين في مجال المنماهج وطرل التدري  وتكنولوجيا التعليم  .2

 والفئات الخاصة وتصميم البرامج التعليمية.
 ايير، وترتيب البنود في القائمة.إعداد القائمة المبدئية للمع .3

  وضع البنود المتضمنة في القائمة المبدئية للمعايير على شكل استبانة، وقد اشتملت على
 (3ملحل رقم )مجموعة من المعايير )التربوية والتكنولوجية والفنية( الخاصة بالمحاكاة، 

 انة، وقد اشتملت على وضع البنود المتضمنة في القائمة المبدئية للمعايير على شكل استب
ملحل رقم مجموعة من المعايير )التربوية والتكنولوجية والفنية( الخاصة بالألعاب التعليمية، 

(4) 
للتأكد من صدل هذت المعايير تم عرض قائمة المعايير على مجموعة من المحكمين في مجال  .4

وصحتها وملائمتها  تكنولوجيا التعليم وتصميم البرامج التعليمية وذل  للتأكد من سلامتها
 لتصميم برامج المحاكاة والألعاب التعليمية.

تمت معالجة إجابات المحكمين إحصائياً وتم إجراء التعديلات المقترحة على المعايير، وتقرر  .5
%( من السادة المحكمين معياراً صحيحاً، كما تمت إعادة 80اعتبار المعيار الذي يتفل عليه )

%( من آراء السادة المحكمين باعتبار 80حازت على أقل من ) صيا ة وتعديل المعايير التي
 أن هذا المعدل هو درجة الإتقان الذي حددت الباحث. 

 النموذج المستخدم في تصميم برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية. -3
بعد الإطلاع على مجموعة من النماذج الخاصة بتصميم البرامج مثل نموذج )علي عبد المنعم، 

(.، 83 - 38، ص ص 2002(.، ونموذج )عبد اللطيف الجزار، 25 - 23، ص ص 2000
( وعلى ضوء دراسة هذت النماذج استخدم الباحث نموذج Huang, 2005, p 23 - 33ونموذج )

 مراحل خمسة من النموذج هذا يتكون الجزار في تطوير برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية، و
 وحدة مستوى على أو واحد در  مستوى على تطبيقه يمكن و رعية،ف خطوات على تشتمل رئيسية
العلمي،  بالإضافة إلى ملائمة  التفكير وخطوات المنوومات منهج مع يتماشى النموذج وهذا دراسية،

  هذا النموذج لعينة البحث وخصائصها.
 ويتكون هذا النموذج من مجموعة من المراحل كالآتي:
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ما يلي عرضاً لمراحل تطوير برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية وفقاً لنموذج عبد اللطيف وفي
 الجزار ويتضمن خمسة مراحل على النحو التالي:

 المرحلة الأولى: مرحلة التحليل: وتتضمن هذت المرحلة الخطوات التالية:
 ( تحديد خصائص المتعلمين:1)

ليم المناسب لهم، وذل  لكي يتم مراعاة حاجاتهم وميولهم يعد خطوة هامة وضرورية لتصميم التع
 وقدراتهم، وتصميم ما يناسب تل  الخصائص بما يحقل الأهداف المرجوة.

 ( تلاميللذ مللن تلاميللذ المرحلللة 10قللام الباحللث بللةجراء البحللث علللي عينللة عشللوائية قوامهللا  )
( 68 -61نسللبة ذكللاؤهم بللين )الابتدائيللة ذوي الإعاقللة العقليللة القللابلين للللتعلم والتللي تتللراوح 

(، قسللمت علللي مجمللوعتين تجللريبيتينا المجموعللة التجريبيللة 12 -9وتتللراوح أعمللارهم بللين )
الأولي تلدر  باسلتراتيجية علرض المحتلوى ) المحاكلاة( ، والمجموعلة التجريبيلة الثانيلة تلدر  

 (2002) ( نموذج عبد اللطيف الجزار3شكل )

 . صياغة الأهداف التعليمية سلوكيا 

 .تحديد عناصر المحتوى التعليمي 

  رجع.محكي الم –بناء اختبار 

 وأساليب التدريس  ،وطريقة تجميع التلاميذ اختيار خبرات التعلم
 لكل هدف 

 اختيار الوسائط والمواد التعليمية والتسهيلات 

   .تصميم الرسالة التعليمية على الوسائط المطلوب إنتاجها 

 .تصميم الأحداث التعليمية وعناصر عملية التعلم 

 .وضع استراتيجية تنفيذ التعلم 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

التغذية 
 الراجعة

 
 
 

عمليات 
المراجعة 

 والتُ عَديل

 .تحديد خصائص المتعلمين 

 تحديد الحاجات التعليمية أو الغرض من التعلم 
 دراسة واقع الموارد والمصادر التعليمية 

 حصول على الوسائط وإعداد التسهيلات:ال 

 .اقتناء من المتوفر 

 .تعديل من المتوفر 

 .إنتاج جديد 

 
 مل التقويم البنائى.تجريب مصغر لع 

 .تجريب موسع لعمل التقويم النهائي 

مرحلة 

الدراسة 

 والتحليل

 

 
 

مرحلة 

 التصميم

مرحلة الإنتاج 
 والإنشاء 

مرحلة 
 التقويم

 

 .الاستخدام الميداني 

 .المتابعة  والتقويم المستمر 

مرحلة 
 الاستخدام
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 باستراتيجية عرض المحتوى )الألعاب التعليمية(. 
 مية والغرض من التعلم:( تحديد الحاجات التعلي2) 

استشعر الباحث من خلال عمله ومقابلاته المتعددة مع المتخصصين في مجالي المناهج وطرل 
وكذل   مدرسة التربية الفكرية ببورسعيد،التدري ، وتكنولوجيا التعليم، والفئات الخاصة، والمعلمين ب
بةجرائها أن هنا  احتياج من قبل هؤلاء مقابلاته مع التلاميذ أنفسهم والدراسات الاستطلاعية التي قام 

 التلاميذ لتنمية مهاراتهم في استخدام الحاسب الآلي.
 :دراسة واقع الموارد والمصادر التعليمية( 3) 

وهنا يتم التعرف على المصادر التعليمية المتاحة في الواقع التعليمي من معامل الكمبيوتر وتحديد 
أجهزة الكمبيوتر، وعدد هذت الأجهزة ومواصفتها، ومعدات الصوت الإمكانات التي يجب توافرها بها من 

والبرامج المثبتة ونوم التشغيل ومدى جودة الإضاءة بالمعامل وتحديد المعوقات المادية والبشرية 
 و يرها من العوامل بالمدرسة، وتفيد هذت الخطوة عند تنفيذ التجربة الأساسية .

 المرحلة الثانية: مرحلة التصميم:
 ( صيا ة الأهداف التعليمية سلوكياً:1)

تم صيا ة هذت الأهداف في صورة عبارات سلوكية وتم عرض قائمة الأهداف الإجرائية الخاصة 
ببرنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية على الخبراء المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم والمناهج 

 وطرل التدري  .

 يمي للبرنامج:( تحديد عناصر المحتوى التعل2) 
تم تحديد المحتوى التعليمي لبرنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية في ضوء قائمة المهارات 
والأهداف المحددة السابل ذكرها وبنف  ترتيب الأهداف وقام الباحث بكتابة مخطط بعناصر المحتوى 

ء وتحديد المهارات التعليمي التي تحقل كل هدف حيث تم تقسيم محتوى البرنامجين إلى عدة أجزا
 المتضمنة في كل جزء .

 ( إعداد أدوات القيا :3)
 فى ضوء صيا ة الأهداف وتحديد المحتوى التعليمي وعناصرت بةعداد أدوات القيا  التالية:

 أولًا: إعداد الاختبار التحصيلي.
 ثانياً: إعداد بطاقة الملاحوة.

 أولًا: إعداد الاختبار التحصيلي:
 ف العام من الاختبار التحصيلي:( تحديد الهد1-1) 

يهدف هذا الاختبار إلي قيلا  تحصليل الأطفلال ذوي الإعاقلة العقليلة )عينلة البحلث( فلي الجانلب 
المعرفللي المللرتبط بللبعض مهللارات اسللتخدام الحاسللب الآلللي والمتضللمن فللي برنللامجي المحاكللاة والألعللاب 

الإستراتيجيتين وذل  في ضوء أهلداف البحلث التعليمية، وذل  بتقييم مستوي الأطفال قبل وبعد الدراسة ب
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 الحالي.
 ( تحديد الغرض من الاختبار التحصيلي:1-2)

 :ةتم وضع هذا الاختبار لتحقيل الأ راض التالي
  استخدام الاختبار التحصيلي فلي القيلا  القبللي لاختبلار ملا للدي الأطفلال ذوي الإعاقلة العقليلة

لبحث( من معرفة سابقة عن بعلض مهلارات اسلتخدام بمدرسة التربية الفكرية ببورسعيد )عينة ا
 الحاسب الآلي المحددة في هذا البحث.

  اسلللتخدام الاختبلللار التحصللليلي فلللي القيلللا  البعلللدي لاختبلللار ملللدي تحقيلللل برنلللامجي المحاكلللاة
 والألعاب التعليمية  للأهداف المنشودة من البحث الحالي.

 حة فروض البحث. استخدام نتائج الاختبار التحصيلي في التحقل من ص 
 ( تحديد نوع الاختبار ومفرداته:1-3)

استخدم الباحث الاختبارات الموضوعية حيث لا تتأثر مثل هذت الاختبارات بالعوامل الخارجيلة مثلل 
خط الطفل ذو الإعاقة العقلية أو قدرته علي القراءة والكتابة، واختار الباحث أسئلة الاختيار من متعلدد، 

خيرا استخدم أيضاً الأسئلة الشفهية. وذل  لمناسبتهم لطبيعة عينة البحث وقد تملت وأسئلة التوصيل، وأ
مراعاة صيا ة مفردات الأسئلة أن تكون واضحة وبسيطة، أيضاً أن  تمثل تل  الاختبارات بشكل مصور 

 حتى يسهل علي الطفل التعرف علي الإجابة الصحيحة.
 :ي( إعداد جدول المواصفات للاختبار التحصيل1-4)

منه تحقيل التوازن في الاختبار  تم إعداد جدول المواصفات للاختبار التحصيلي والغرض
التحصيلي وذل  بالتأكيد علي ربط الأهداف التعليمية بالمحتوي العلمي، ولتحديد عدد المفردات اللازمة 

 لكل هدف في المستويات )تذكر، فهم، تطبيل(.
 مواصفات الاختبار التحصيلي (1)جدول 

 ناصر المحتويع م
الأهمية 
 النسبية

 الأهداف
 المجموع

 تطبيل فهم تذكر

 2 - 1 1 %8 تعريف الحاسب الآلي.  .1
 1 - - 1 %4 ووائف الحاسب الآلي.  .2

 1 - - 1 %4 وحدات الإدخال.  .3

 4 2 1 1 %16 الماو .  .4
 4 2 - 2 %16 لوحة المفاتي .  .5
 1 - - 1 %4 وحدات الإخراج.  .6
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 3 2 - 1 %12 شاشة الكمبيوتر  .7
 4 2 1 1 %16 السماعات  .8
 2 1 - 1 %8 وحدة التشغيل.  .9

 3 3 - - %12 مشغل الاسطوانات.  .10
 25 12 3 10 %100ِ المجموع

 ( صيا ة مفردات الاختبار:1-5)

تم صيا ة مفردات الاختبار التحصليلي للجانلب المعرفلي للبعض مهلارات اسلتخدام الحاسلب الآللي 
 مفردة مقسمة علي ثلاث أجزاء هي:  25بحيث يتكون الاختبار من 

 الأول: يشتمل علي أسئلة الاختيار من متعدد. السؤال •
هدف هذا الجزء اختبار قدرة الطفل علي التمييز بين أجزاء الحاسب الآلي، وقد وضع الباحلث فلي 

صورة  أسئلة الاختيار من متعدد بديلين يختار الطفل الإجابة الصحيحة من بينهما، الإجابتين علي شكل
 حيث يسهل علي الطفل التعرف علي الإجابة الصحيحة.

 الثاني: يشتمل علي أسئلة التوصيل. السؤال •
هللدف هللذا الجللزء إلللي اختبللار قللدرة الطفللل علللي الللربط بللين كللل جللزء مللن أجللزاء الحاسللب الآلللي 

ذ آراء الباحث بعلد الإطللاع عللي خصلائص وطبيعلة عينلة البحلث وأخل ى، وقد رأبالوويفة الذي يقوم بها
و فهلم أطرح الأسئلة علي الطفل بطريقة شفهية حيث قد يصعب علي الطفلل القلراءة  ،السادة المحكمين
 مضمون السؤال.

 الثالث: يشتمل علي أسئلة شفوية. السؤال •
وقللد هللدف هللذا الجللزء مللن الأسللئلة إلللي اختبللار قللدرة الطفللل علللي تللذكر اسللم كللل جللزء مللن أجللزاء 

صور علي الأطفال عينة البحث وعليهم التعلرف عللي كلل صلورة وذكلر حيث يتم عرض الحاسب الآلي، 
 .اسمها

 ( أنواع الأسئلة التي يتضمنها الاختبار التحصيلي2)جدول 
 العدد نوع السؤال م
 11 الاختيار من متعددأسئلة   .1
 6 أسئلة التوصيل  .2
 8 أسئلة شفوية  .3

 25 المجموع
 ( وضع تعليمات الاختبار:1-6)

مجموعلللة ملللن التعليملللات يسترشلللد بهلللا المعللللم عنلللد الإجابلللة عللللي الاختبلللار  يتضلللمن الاختبلللار
 التحصيلي، وقد روعي عند صيا ة التعليمات:
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 أن تكون واضحة ومباشرة. -

 توض  للمعلم ضرورة قراءة كل سؤال قراءة واضحة للطفل، موضحا الغرض من السؤال. -

 الطفل علي السؤال الذي أمامه. توض  للمعلم ضرورة عدم الانتقال إلي التالي إلا بعد إجابة -

 توض  للمعلم ضرورة إجابة الطفل علي كل أسئلة الاختبار. -

 ( إعداد نموذج تصحي  الاختبار:1-7)

استعان الباحث بنموذج لتصحي  الاختبلار أعلدت  لتسلهل عمليلة تصلحي  أورال الإجابلة الخاصلة 
 (5نة البحث، ملحل رقم )بكل طفل من الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم عي

 ( إعداد استمارة الإجابة:1-8)

صمم الباحث استمارة إجابة منفصلة عن الأسئلة، بحيث تشتمل علي قسم خاص بتسجيل بيانات 
التلميذ، وتم تقسيمها إلي أجزاء رئيسية بعدد الأسئلة، بحيث يقوم المعللم بتلدوين إجابلات الطفلل بوضلع 

 (6رقم السؤال ملحل رقم ) ( في الخانة التي تمثلعلامة )

 ( تقدير درجات التصحي  لأسئلة الاختبار:1-9)

  درجة،  25الدرجة الكلية للاختبار 
 ( ضبط الاختبار التحصيلي:1-10)

 لضبط الاختبار قام الباحث بةجراء الخطوات التالية:
 التأكد من صدل الاختبار. -

 حساب ثبات الاختبار. -

 دات الاختبار.حساب معامل السهولة والصعوبة لمفر  -

 تحديد زمن الاختبار. -

 ( صدل الاختبار:1-10-1)
 تم التأكد من صدل الاختبار من خلال طريقتين:
 الطريقة الأولي: صدل المحتوي الواهري للاختبار

حيث تم عرض الاختبار علي مجموعة من السادة المحكمين المتخصصلين فلي مجلال تكنولوجيلا  
 آرائهم . التعليم والتربية الخاصة لاستطلاع

 %.90وقد جاءت نتائج التحكيم علي مدي ارتباط الأسئلة بالأهداف بنسبة أكثر من 

 والجدول التالي يوض  نسبة آراء المحكمين في  مفردات الاختبار التحصيلي:
 نسب آراء المحكمين في الاختبار التحصيلي (3)جدول 

 يةأسئلة شفو  أسئلة التوصيل الاختيار من متعدد أنواع الأسئلة

 %100 %100 %90 نسبة آراء المحكمين
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وفي ضوء آراء السادة المحكمين تم إجراء التعديلات سواء بتعديل صليا ة لغويلة للبعض الأسلئلة 
أو بحللذف أسللئلة لعللدم مناسللبتها لعينللة البحللث، وقللد قللام الباحللث بللةجراء هللذت التعللديلات علللي الاختبللار 

 واعتبر ذل  مؤشراً لصدل المحتوي.  (7التحصيلي ليكون في شكله النهائي ملحل رقم)
 الطريقة الثانية: الصدل الذاتي:

تم حساب الصدل الذاتي للاختبلار التحصليلي علن طريلل تعيلين الجلذر التربيعلي لمعاملل الثبلات، 
 مما يشير إلي الصدل الذاتي للاختبار التحصيلي. 0.95وقد بلع 

 ( ثبات الاختبار:1-10-2) 
تبلار عللي عينلة التجربلة الاسلتطلاعية المكونلة ملن خمسلة أطفلال قد تم حساب معامل ثبلات الاخ

بمدرسلة  -(12 -9( وتتلراوح أعملارهم بلين )68 -61معاقين قابلين للتعلم تتراوح نسبة ذكاؤهم بلين )
التربيللة الفكريللة ببورسللعيد، حيللث طبللل عللليهم الاختبللار بعللدما درسللوا باسللتراتيجيتي المحاكللاة والألعللاب 

نتللائج أفللراد العينللة، وقللد اسللتخدمت طريقللة التجزئللة النصللفية، وسللبيرمان وبللراون  التعليميللة ، وتللم رصللد
Spearman & Brown. 

، وبحساب معامل الثبات للاختبار بلغ حوالي  0.79وتم حساب معامل الارتباط بينهما الذي بلغ 
الاختبار  % وهذت النتيجة تعني أن الاختبار التحصيلي ثابت إلي حد كبير، مما يعني أن88أي  0.88

يمكن أن يعطي نف  النتائج إذا أعيد تطبيقه علي نف  العينة في نف  الوروف، كما يعني خلو 
 الاختبار من الأخطاء التي يمكن أن تغير من أداء الفرد من وقت لآخر .

 ( حساب معامل السهولة والصعوبة لمفردات الاختبار:3 -1-10)
مفردة من مفردات الاختبار، وقد اعتبرت  قام الباحث بحساب معامل السهولة الخاص بكل

% من الأطفال صعبة جداً، ولذا يجب حذفها، كذل  اعتبرت 20المفردات التي يجيب عنها اقل من 
% سهلة جداً ولذا يجب حذفها أيضاً، وفي ضوء النتائج تم 80المفردات التي يجيب عنها أكثر من 

 امل السهولة.التوصل إليها ثم ترتيب أسئلة الاختبار وفقاً لمع
 :تحديد زمن الاختبار( 1-10-4)

بعد الانتهاء من تطبيل الاختبار التحصيلي علي أفراد عينة التجربة الاستطلاعية المكونة من 
خمسة أطفال ذوي إعاقة عقلية من مدرسة التربية الفكرية ببورسعيد، تم حساب الزمن اللازم للاختبار 

دقيقة( مع الزمن الذي استغرقه  20ل في أداء الاختبار )وذل  بجمع الزمن الذي استغرقه أسرع طف
، وبلغ متوسط الزمن لأداء الاختبار 2دقيقة(، وقسمة الناتج علي  30أبطأ طفل في أداء الاختبار )

 ( دقيقة تقريباً.25)
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 ثانياً: إعداد بطاقة الملاحوة:

 بطاقة الملاحوة من خلال الخطوات التالية: تم اعداد
 ( تحديد الهدف من بطاقة الملاحوة:2-1)

ويتمثل في رصد مستوي أداء الطفل في كل مهارة من مهارات استخدام الحاسب الآلي المتضلمنة 
 في برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية.

 ( تحديد أسلوب تقييم مهارات بطاقة الملاحوة:2-2)

ال ذوي الإعاقللة العقليللة القللابلين للللتعلم، اسللتخدم الباحللث أسلللوب الملاحوللة المباشللرة لأداء الأطفلل
واللذي يعتمللد علللي ملاحوللة سلللو  الطفلل فللي مواقللف الللتعلم الفعليللة، وهلذا السلللو  متضللمن فللي قائمللة 

 مهارات استخدام الحاسب الآلي المراد تنميتها للأطفال ذوي الإعاقة العقلية.
 ( صيا ة عناصر بطاقة الملاحوة:2-3)

لملاحوللة التللي تصللف أداء الطفللل فللي ضللوء الأهللداف التعليميللة تمللت صلليا ة عبللارات بطاقللة ا
( مهللارة مللن مهللارات اسللتخدام 12المهاريللة والمحتللوي العلمللي، وقللد اشللتملت بطاقللة الملاحوللة علللي )
 الحاسب الآلي، وقد استخدم الباحث جمل بسيطة يسهل ملاحوتها .

 ( تسجيل مستوي الأداء:2-4)

ي بالدرجات حتى يمكن التعلرف عللي مسلتوي الطفلل فلي كلل وقد استخدم فيها طريقة التقييم الكم
( أمام كل مهارة أسفل المسلتوي اللذي أدي بله الطفلل مهارة بطريقة موضوعية، وذل  بوضع علامة )

(، حيلث يتلرجم كلل مسلتوي ملن ئهذت المهارة )أداء صلحي  مسلتقل، أداء صلحي  بمسلاعدة، أداء خلاط
 (.1، 2، 3التالية ) هذت المستويات علي الترتيب إلي الدرجات

 ( تعليمات بطاقة الملاحوة:2-5)

روعلي بعد صيا ة عناصر بطاقة الملاحوة قام الباحث بصيا ة تعليمات بطاقة الملاحوة بحيلث 
 عند صيا ة التعليمات:

 توضي  الهدف من البطاقة. -

 توضي  تعليمات خاصة بالمعلم أثناء الملاحوة. -

 توضي  أسلوب التقييم المستخدم. -

 عدد بنود البطاقة.توضي   -
 ( ضبط بطاقة الملاحوة:2-6)

 تم ضبط  بطاقة الملاحوة  بةجراء الخطوات التالية:
 التأكد من صدل بطاقة الملاحوة. -
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 التأكد من ثبات بطاقة الملاحوة. -

 ( صدل بطاقة الملاحوة:2-6-1)
وقللد تأكللد الباحللث مللن صللدل بطاقللة الملاحوللة عللن طريللل الصللدل الوللاهري الللذي يعنللي عللرض 

لبطاقة علي مجموعة من المحكمين، وذل  لأخذ أرائهم في بنلود البطاقلة، وقلد تلم علرض البطاقلة عللي ا
مجموعللة مللن المتخصصللين فللي مجللال تكنولوجيللا التعللليم والتربيللة الخاصللة، وذللل  بهللدف إبللداء الللرأي 

 والملاحوات والمقترحات حول البطاقة .
عدادها في صورتها النهائيلة وقد قام الباحث بتعديل بنود بطاقة الملاحوة وفل لآ راء المحكمين واه

 (.8ملحل رقم )
 ( ثبات بطاقة الملاحوة:2-6-2)

استخدم الباحث طريقة الاتفال بين الملاحوين لحساب معامل الثبلات الخلاص ببطاقلة الملاحولة، 
ة بملاحوة أداء خمسة أطفلال ذوي إعاقلة عقليل  حيث قامت الباحث ومعه أحد الأخصائيات الاجتماعيات

قابلين للتعلم بمدرسة التربية الفكرية ببورسعيد، وذل  في المهارات المتضمنة في بطاقة الملاحوة، وقد 
 منهما مستقلًا عن الآخر.عمل كل 

وتم حساب ثبات البطاقة عن طريل تحديد عدد مرات الاتفال، وعدد مرات الاخلتلاف بلين الباحلث 
 . Cooperكوبر وأحد الأخصائيات، عن طريل التعويض في معادلة 

% وهللي نسللبة تللدل علللي ثبللات بطاقللة 94وقللد بلللغ متوسللط نسللبة الاتفللال لبطاقللة الملاحوللة 
 الملاحوة.

 ( اختيار خبرات التعلم:4) 
 تتنوع الخبرات التعليمية ما بين:

  الخبرات المباشرة: وهي التي يتفاعل فيها التلميذ بالأداء والعمل في الواقع أو ملا يحاكيله وتضلم
 مباشر للمواقف الممثلة والأشياء المعدلة.الأداء ال

  الخبللرات المجللردة: هللي تللل  الخبللرات التللي تعتمللد علللى الخبللرات المجللردة والرمللوز البصللرية أي
 التعامل مع الرموز والمعاني.

  الخبرات البديلة: هلي تلل  الخبلرات التلي يتفاعلل معهلا الملتعلم بالاسلتماع أو المشلاهدة أى علن
 صر.طريل حاستي السمع والب

وفي هذت الخطوة تم اختيار الخبرة البديلة المتمثلة في برنامجي المحاكاة والألعلاب التعليميلة، وذلل  
بملللا يتناسلللب وطبيعلللة البحلللث الحلللالي لملللا يحتويللله البرنلللامجين ملللن النصلللوص المقلللروءة والملللؤثرات 

 لمتحركة .المسموعة، وخبرات بديلة تمثلت في الموسيقى والمؤثرات الصوتية والصور الثابتة وا
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 ( اختيار الوسائط التعليمية والمواد التعليمية:5)
حيللث اسللتخدم الباحللث فللي برنللامجي المحاكللاة والألعللاب التعليميللة النصللوص المقللروءة، والمللؤثرات 

 الصوتية، والموسيقى، والصور الثابتة، والرسوم المتحركة التفاعلية.
 و التفاعل والتحكم: التعليمية الأحداث ( تصميم6)

قصد بتصميم واجهة التفاعل وضع مفاتي  التحكم والانتقال في كل شاشة من شاشات برنامجي ي
المحاكاة والألعاب التعليمية حيث استخدم الباحث الأسلوب التفرعي في التصميم وهو الأسلوب الذي 

أى جزء  يتي  للتلاميذ التقدم إلى الأمام أو العودة إلى الخلف أو الذهاب إلى الاختبار والخروج من
بالبرنامج، كما راعى الباحث عند تصميم التفاعل معايير تصميم الوسائط التعليمية المستخدمة في 

 تقديم المحتوى .
 ( وضع استراتيجية تنفيذ التعليم والتدري :7) 

استخدم الباحث استراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية في تنمية مهارات استخدام الحاسب الآلي 
ثارة الدافعية التلا لدى ميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم ويتضمن هذا النوع من التعلم الذاتي واه

 معاً، فأداء التلميذ جزء فعلي من البرنامج ، وتتحدد خطوات السير في هذت البرامج كالتالي:
 .تحديد الأهداف التي ينبغي أن يحققها التلميذ بدقة ووضوح 
 التي يجب على التلميذ إكتسابها نتيجة أداءت لبرنامجي المحاكاة  تحديد المفاهيم والمهارات

 والألعاب التعليمية.
 .تحديد المحتوى التعليمي الذي سوف يصمم له برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية 
  .تعديل الأنشطة في شكل أنشطة تثير الدافعية 

 المرحلة الثالثة: مرحلة الإنتاج:
دمة في تصميم برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية ومنها: النصوص الوسائط المتعددة المستخ

 المكتوبة والمؤثرات الصوتية والصور الثابتة والرسوم المتحركة التفاعلية.
نتاج برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية:  البرامج المستخدمة في تصميم واه

Adobe Photoshop  ،Adobe Illustrator ، Unity  ،Adobe Audition  ،Adobe 

After Effect  ،Adobe Premiere . 
 المرحلة الرابعة: مرحلة التقويم:

 ( التقويم التكويني: ومرت هذت الخطوة بالإجراءات التالية:1)
عرض البرنامج على المحكمين: لإبداء الرأي في مدى مراعاة البرنامج للمعايير التربوية والفنية ومدى 

بداء  الرأي، والتزم الباحث بةجراء التعديلات المناسبة في ضوء آراء ومقترحات صلاحيته للتطبيل واه
 السادة المحكمين.
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التلاميذ ذوي الإعاقة التجربة الاستطلاعية على عينة من  إجراءتم التجريب الاستطلاعي للبرنامج: 
ة ذكاؤهم بين تتراوح نسب أطفال (5) عددهمبلغ  ،العقلية من تلاميذ مدرسة التربية الفكرية ببورسعيد

 .بمدرسة التربية الفكرية ببورسعيد -(12 -9( وتتراوح أعمارهم بين )68 -61)
، وذل  بهدف التعرف على المشكلات التي قد تواجه التلاميذ لمحاولة التغلب عليها، ومن ضمن 
المشكلات التي وهرت أثناء التجربة الاستطلاعية وجود بعض الصعوبة في التحكم في حركة أجزاء 

لحاسب الآلي وكذل  قصر المدة الزمنية الخاصة بكل مستوى من مستويات الألعاب، وبالفعل تم إجراء ا
التعديلات اللازمة، كما ساعد التجريب الاستطلاعي في تقدير المدة الزمنية المتوقعة عند التطبيل 

 الفعلي للتجربة على عينة البحث.
 ( التقويم النهائي:  2) 

الذي يتم في نهاية البرنامج، وقام الباحث بتقويم نهائي لمهارات استخدام  وهو عبارة عن التقويم
الحاسب الآلي، ومقارنة متوسطات رتب درجات التلاميذ في التطبيل البعدي بمتوسطات رتب درجاتهم 
في التطبيل القبلي للوقوف على مدى التقدم الذي أحرزته عينة البحث ومعرفة جدوى وفاعلية برنامجي 

 ة والألعاب التعليمية.المحاكا
 تاسعاً: إجراء تجربة البحث الأساسية:

 فقد تم مبعد التأكد من صلاحية برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية للتطبيل والاستخدا ،
 الإعداد للتجربة الأساسية مع الاسترشاد بالملاحوات الناتجة عن التجربة الاستطلاعية.

 والتي تتراوح نسبة  -الإعاقة العقلية القابلين للتعلم  اختيرت عينة البحث من التلاميذ ذوي
من مدرسة التربية الفكرية  -(12 -9( وتتراوح أعمارهم بين )68 -61ذكاؤهم بين )

ببورسعيد، وتم توزيعهم بشكل عشوائي علي المجموعتين التجريبيتين، وذل  بتقسيمهم وفل 
 ل مجموعة.( لك5( تلاميذ بواقع )10كشوف الأسماء، وتم اختيار )

 :ًتطبيل أدوات القيا  قبليا 
قام الباحث بالتطبيل القبلي لأداتي البحث وهما: الاختبار التحصيلي، وبطاقة ملاحوة الأداء 

وتم تلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم ( 10المهاري على التلاميذ عينة البحث والمكونة من )
 رصد درجات التلاميذ.
 وعتين التجريبيتين المحاكاة والألعاب:التجان  بين المجم

قام الباحث بالتأكد من تكافؤ المجموعتين التجريبيتين المحاكاة والألعاب فى القيا  القبلى للاختبار 
للمجموعات  Mann – Whitney Testاختبار مان ويتنى  مالتحصيلى وبطاقة الملاحوة باستخدا

 ( نتائج هذا الإجراء:4المستقلة، ويوض  جدول )
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 (4جدول )
وبطاقة الملاحوة للمجموعتين  التحصيلي لاختبارنتائج اختبار مان ويتنى فى القيا  القبلى ل

 التجريبيتين المحاكاة والألعاب

متوسط  العدد المجموعة المتغير
 الرتب

مجموع 
مستوى  "Uقيمة " الرتب

 الدلالة

 لاختبارا
  التحصيلي

 280.8 15.6 5 المحاكاة 
 385.2 21.4 5 الألعاب  ير دالة 110.5

 - - 10 المجموع

بطاقة 
 الملاحوة

 351 19.5 5 المحاكاة 
 315 17.5 5 الألعاب  ير دالة 144

   10 المجموع
"  ير دالة إحصائياً مما يشير إلى أنه لا يوجد فرل دال  Uيتض  من الجدول السابل أن قيم " 

فى القيا  القبلى  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب متوسطيإحصائياً بين 
 لقيا  وبطاقة الملاحوة الآلي الحاسب استخدام لمهارات المعرفي الجانب التحصيلي لقيا  لاختبارل

 وهذا يدل على تكافؤ المجموعتين فى القيا  القبلى. الآلي، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب
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 (4شكل )

رسم بيانى لمتوسطى درجات المجموعتين التجريبيتين المحاكاة والألعاب فى القيا  القبلى للاختبار 
 التحصيلى وبطاقة الملاحوة

 تنفيذ التجربة:
قام الباحث بتقسيم عينة البحث إلى مجموعتين متكافئتين بصورة عشوائية )المجموعة التجريبية 

المجموعة التجريبية الثانية تدر  باستخدام برنامج الألعاب التعليمية(  – الأولى تدر  برنامج المحاكاة
( تلميذ، واتبع الباحث التصميم القبلي البعدي لمجموعتين 5حيث تتكون المجموعة الواحدة من )
 متكافئتين بالتصميم التجريبي للبحث .



أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         528                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 تطبيل أدوات القيا  بعدياً: 
امجي المحاكاة والألعاب التعليمية بالتطبيل البعدي لأداتي قام الباحث بعد الانتهاء من تطبيل برن

البحث وهما: الاختبار التحصيلي، وبطاقة ملاحوة الأداء المهاري على التلاميذ عينة البحث، ثم قام 
 الباحث برصد درجات التلاميذ عينة البحث تمهيداً لمعالجتها احصائياً.

وذل  لتطبيل بطاقة الملاحوة  جتماعيات بالمدرسةوقد استعان الباحث باثنين من الأخصائيات الا
علي الأطفال، ثم قام الباحث بحساب معامل الاتفال بين الملاحوين ورصد اللدرجات التلي حصلل عليهلا 

 الأطفال.
 الأساليب الإحصائية للبحث:

  قام الباحث باستخدام حزمة البرامج الإحصائية للعلوم الاجتماعية إصدار(SPSS V.22 )
 لتحليل الإحصائي للبيانات باستخدام.لإجراء ا

 ثالثاً: نتائج الحث  وتفسيرها والتوصيات:
تناول هذا الجزء عرضاً لنتائج البحث في ضوء تساؤلاته، وفروضه، وتفسير هذت النتائج في ضوء 

 الأدبيات التربوية المرتبطة بالبحث:
 إجابة السؤال الأول:
 لواجب توافرها لدى التلاميذ عينة البحث؟ما مهارات الحاسب الآلي اينص السؤال على: 

والتي ل جابة على هذا السؤال قام الباحث بالاطلاع على محتوى العديد من كتب الحاسب الألي 
، ثم إعداد قائمة مهارات استخدام الحاسب تتناسب مع الأطفال ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

حساب صدقها وثباتها والوصول بالقائمة إلى صورتها الآلي في صورتها المبدئية وضبط القائمة ب
 (.2النهائية ملحل رقم )
 إجابة السؤال الثاني:
ما المعايير الفنية والتربوية الواجب توافرها لإنتاج برامج المحاكاة والألعاب ينص السؤال على: 

 التعليمية؟
 صورة النهائية لهذت المعايير:ول جابة على هذا السؤال تم اتباع  الخطوات التالية للوصول إلى ال

الإطلاع على نتائج الدراسات والبحوث العلمية التي تناولت تصميم برامج المحاكاة والألعاب  .1
 التعليمية  للتعرف على معايير تصميم هذت البرامج وأس  تصميمها والاستفادة منها.

وطرل التدري   إجراء مقابلات شخصية مع عينة من المعلمين والمختصين في مجال المناهج .2
 وتكنولوجيا التعليم والفئات الخاصة  وتصميم البرامج التعليمية.

 إعداد القائمة المبدئية للمعايير، وترتيب البنود في القائمة. .3
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  وقد اشتملت على مجموعة من المعايير )التربوية والتكنولوجية والفنية( الخاصة بالمحاكاة
بوية والتكنولوجية والفنية( الخاصة بالألعاب (، ومجموعة من المعايير )التر 3ملحل رقم )

 (.4التعليمية ملحل رقم )
للتأكد من صدل هذت المعايير قام الباحث بعرض قائمة المعايير على مجموعة من المحكمين،  .4

 وذل  للتأكد من سلامتها وصحتها وملائمتها لتصميم برامج المحاكاة والألعاب التعليمية.
 ن إحصائياً وتم إجراء التعديلات المقترحة على المعايير.تمت معالجة إجابات المحكمي

 إجابة السؤال الثالث:
ما التصميم التعليمي المناسب لتصميم برامج المحاكاة والألعاب التعليمية لتنمية ينص السؤال على: 

 مهارات استخدام الحاسب الآلي لدى التلاميذ عينة البحث؟
مجموعة من النماذج الخاصة بتصميم البرامج وعلى ضوء الإطلاع على ول جابة على هذا السؤال 

 دراسة هذت النماذج استخدم الباحث نموذج الجزار في تطوير برنامجي المحاكاة والألعاب التعليمية.
 إجابة السؤالين الرابع والخام : وقد نصا على:

فية لمهارات استخدام ما فاعلية استراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية في تنمية الجوانب المعر 
 ؟ التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلمالحاسب الآلي لدى 

ما فاعلية استراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية في تنمية الجوانب الأدائية لمهارات استخدام 
 ؟ التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلمالحاسب الآلي لدى 
السؤالين قام الباحث بةعداد اختبار تحصيلي وبطاقة ملاحوة الأداء المهاري  ل جابة على هذين

وتطبيقهم قبلياً على التلاميذ عينة البحث، ثم تطبيل تجربة البحث، ثم تطبيل الاختبار التحصيلي 
 وبطاقة ملاحوة الأداء المهاري بعدياً ورصد النتائج التي تم التوصل إليها ومعالجتها إحصائياً، وفيما

 يلي اختبار صحة الفروض البحثية على النحو التالي:
 نتائج الحث :

 اختبار صحة الفرض الأول:
 بلين0.05≥ مسلتوى عنلد دال إحصلائياً  فلرل يوجلدلاختبار صحة الفرض الأول والذى نص عللى أنله: "

 قيا ل التحصيلي للاختبار ىوالبعد القبلي القياسين في ةمجموعة المحاكا تلاميذ درجات رتب متوسطي
ى." اسللتخدم الباحللث اختبللار البعللد القيللا  لصللال  الآلللي، الحاسللب اسللتخدام لمهللارات المعرفللي الجانللب

ويوضل   SpssV.22للمجموعات المرتبطة بواسطة الحزمة الإحصلائية  Wilcoxon Testويلككسون 
 ( نتائج هذا الفرض:5جدول )
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 (5جدول )
 ةمجموعة المحاكا تلاميذل التحصيلي للاختبارنتائج اختبار ويلككسون للتطبيل القبلى والبعدى 

متوسط  العدد الرتب المتغير
 الرتب

مجموع 
 الرتب

قيمة 
 Zويلككسون

مستوى 
 الدلالة

الاختبار 
 التحصيلى

 0 0 0 السالبة

- 2.4 0.05 
 15 3 5 الموجبة
 - - 0 المتساوية
 - - 5 المجموع

مما يشير إللى وجلود فلرل  0.05ة إحصائيا عند مستوى " دال Zيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 
 للاختبلار ىوالبعد القبلي القياسين في ةمجموعة المحاكا تلاميذ درجات رتب متوسطيدال إحصائياً بين 

 ى. البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات المعرفي الجانب لقيا  التحصيلي
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 التحصيلي  للاختبار ىوالبعد القبلي القياسينرسم بيانى لمتوسطى درجات  (5شكل )

 ةمجموعة المحاكا تلاميذل
 اختبار صحة الفرض الثانى:

 بين0.05≥ مستوى عند دال إحصائياً  فرل يوجدلاختبار صحة الفرض الثانى والذى ينص على أنه : "
 لقيا  الملاحوة لبطاقة ىوالبعد القبلي القياسين في ةمجموعة المحاكا تلاميذ درجات رتب متوسطي
ى." استخدم الباحث اختبار البعد القيا  لصال  الآلي ، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب

للمجموعات المرتبطة بواسطة الحزمة الإحصائية للعلوم الاجتماعية  Wilcoxon Testويلككسون 
 ائج هذا الفرض:( نت6ويوض  جدول ) SpssV.22والمعروفة اختصاراً ب
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 (6جدول )
 ةمجموعة المحاكا تلاميذ ملاحوة لبطاقةنتائج اختبار ويلككسون للتطبيل القبلى والبعدى 

متوسط  العدد الرتب المتغير
 الرتب

مجموع 
 الرتب

قيمة 
 Zويلككسون

مستوى 
 الدلالة

 بطاقة الملاحوة

 0 0 0 السالبة

- 2.06 0.05 
 15 3 5 الموجبة
 - - 0 المتساوية
 - - 5 المجموع

مما يشير إللى وجلود فلرل  0.05" دالة إحصائيا عند مستوى  Zيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 
 لبطاقلة ىوالبعلد القبللي القياسلين فلي ةمجموعة المحاكلا تلاميذ درجات رتب متوسطيدال إحصائياً بين 

 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب لقيا  الملاحوة
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 لبطاقة ملاحوة ىوالبعد القبلي القياسين(  رسم بيانى لمتوسطى درجات 6شكل )

 ةمجموعة المحاكا تلاميذ
 اختبار صحة الفرض الثالث:

 بلين0.05≥ مستوى عندإحصائياً وجد فرل دال لاختبار صحة الفرض الثالث والذى ينص على أنه : "ي
 لقيلا  التحصليلي للاختبلارى والبعد القبلي القياسين في مجموعة الألعاب تلاميذ درجات رتب متوسطي
ى." اسللتخدم الباحللث اختبللار البعللد القيللا  لصللال  الآلللي، الحاسللب اسللتخدام لمهللارات المعرفللي الجانللب

الاجتماعيللة  للمجموعللات المرتبطللة بواسللطة الحزمللة الإحصللائية للعلللوم Wilcoxon Testويلككسللون 
 ( نتائج هذا الفرض:7ويوض  جدول ) SpssV.22والمعروفة اختصاراً ب
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 (7جدول )
 مجموعة الألعاب تلاميذل التحصيلي للاختبارنتائج اختبار ويلككسون للتطبيل القبلى والبعدى 

متوسط  العدد الرتب المتغير
 الرتب

مجموع 
 الرتب

قيمة 
 Zويلككسون

مستوى 
 الدلالة

الاختبار 
 التحصيلى

 0 0 0 السالبة

- 2.04 0.05 
 15 3 5 الموجبة
 - - 0 المتساوية
 - - 5 المجموع

مما يشير إللى وجلود فلرل  0.05" دالة إحصائيا عند مستوى  Zيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 
 للاختبلار ىلبعلدوا القبللي القياسلين في مجموعة الألعاب تلاميذ درجات رتب متوسطيدال إحصائياً بين 

 ى. البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات المعرفي الجانب لقيا  التحصيلي
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 (7شكل )

 التحصيلي  للاختبار ىوالبعد القبلي القياسينرسم بيانى لمتوسطى درجات 
 مجموعة الألعاب تلاميذل

 اختبار صحة الفرض الرابع:
 مسللتوى عنللد دال إحصللائياً  فللرل يوجللدحة الفللرض الرابللع والللذى يللنص علللى أنلله : "لاختبللار صلل

 لبطاقللة ىوالبعللد القبلللي القياسللين فللي بمجموعللة الألعللا تلاميللذ درجللات رتللب متوسللطي بللين0.05≥
ى." اسلتخدم البعلد القيلا  لصلال  الآللي ، الحاسلب اسلتخدام لمهلارات الأدائلي الجانب لقيا  الملاحوة

للمجموعات المرتبطة بواسطة الحزملة الإحصلائية للعللوم  Wilcoxon Testيلككسون الباحث اختبار و 
 ( نتائج هذا الفرض:8ويوض  جدول ) SpssV.22الاجتماعية والمعروفة اختصاراً ب
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 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم
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 (8جدول )
 مجموعة الألعاب تلاميذ ملاحوة لبطاقةنتائج اختبار ويلككسون للتطبيل القبلى والبعدى 

متوسط  العدد الرتب المتغير
 الرتب

مجموع 
 الرتب

قيمة 
 Zويلككسون

مستوى 
 الدلالة

 بطاقة الملاحوة

 0 0 0 السالبة

- 2.06 0.05 
 15 3 5 الموجبة
 - - 0 المتساوية
 - - 5 المجموع

مما يشير إللى وجلود فلرل  0.05" دالة إحصائيا عند مستوى  Zيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 
 لبطاقلة ىوالبعلد القبللي القياسلين فلي مجموعلة الألعلاب تلاميلذ درجلات رتب متوسطي دال إحصائياً بين

 ى.البعد القيا  لصال  الآلي ، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب لقيا  الملاحوة
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 (8شكل )

 لبطاقة ملاحوة ىوالبعد القبلي القياسينرسم بيانى لمتوسطى درجات 
 بمجموعة الألعا ميذتلا

 
 اختبار صحة الفرض الخام :

 مستوى عند دال إحصائياً  فرل يوجدلاختبار صحة الفرض الخام  والذى ينص على أنه: "
فى القيا  البعدى  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب متوسطي بين0.05≥
." استخدم الباحث اختبار الآلي الحاسب اماستخد لمهارات المعرفي الجانب لقيا  التحصيلي لاختبارل

( نتائج هذا 9للمجموعات المستقلة، ويوض  جدول ) Mann – Whitney Testمان ويتنى 
 الفرض:
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 (9جدول )
 مجموعة المحاكاة  تلاميذل التحصيلي لاختبارنتائج اختبار مان ويتنى فى القيا  البعدى ل

 بومجموعة الألعا

وسط مت العدد المجموعة المتغير
 الرتب

مجموع 
مستوى  "Uقيمة " الرتب

 الدلالة

 لاختبارا
  التحصيلي

 37.5 7.5 5 المحاكاة 
 17.5 3.5 5 الألعاب 0.05 2.5

 - - 10 المجموع
مملا يشلير إللى وجلود فلرل 0.05" دالة إحصائياً عند مستوى  Uيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 

فى القيا  البعلدى  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ تدرجا رتب متوسطيدال إحصائياً بين 
 .بمجموعة الألعا لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات المعرفي الجانب لقيا  التحصيلي لاختبارل
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 (9شكل )

  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجاترسم بيانى لمتوسطى 
 التحصيلي لاختبارا  البعدى لفى القي

 
 اختبار صحة الفرض الساد :

 مستوى عند دال إحصائياً  فرل يوجدلاختبار صحة الفرض الساد  والذى ينص على أنه: "
فى القيا  البعدى  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب متوسطي بين0.05≥

." استخدم الباحث اختبار مان الآلي الحاسب استخدام تلمهارا الأدائي الجانب لقيا  الملاحوة لبطاقة
 ( نتائج هذا الفرض:10للمجموعات المستقلة، ويوض  جدول ) Mann – Whitney Testويتنى 
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 (10جدول )
 مجموعة المحاكاة  تلاميذل الملاحوة لبطاقةنتائج اختبار مان ويتنى فى القيا  البعدى 

 بومجموعة الألعا

متوسط  لعددا المجموعة المتغير
 الرتب

مجموع 
مستوى  "Uقيمة " الرتب

 الدلالة

 الملاحوة بطاقة
 35.5 7.1 5 المحاكاة 

 19.5 3.9 5 الألعاب 0.05 4.5
 - - 10 المجموع

مما يشير إلى وجود فرل  0.05" دالة إحصائياً عند مستوى  Uيتض  من الجدول السابل أن قيمة " 
فى القيا  البعدى  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب متوسطيدال إحصائياً بين 

 .بمجموعة الألعا لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب لقيا  الملاحوة لبطاقة
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 (10شكل )

  بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجاترسم بيانى لمتوسطى 
 ملاحوةال لبطاقةلقيا  البعدى فى ا

 نتائج الحث : تفسير
 يمكن تفسير نتائج البحث كما يلي:

 تفسير نتيجة الفرض الأول:
 متوسلطي بلين 0.05≥ مسلتوى عنلد دال إحصلائياً  فلرل وجودكشفت نتيجة الفرض الأول عن  

 الجانلب لقيلا  ليالتحصلي للاختبلار ىوالبعلد القبللي القياسين في ةمجموعة المحاكا تلاميذ درجات رتب
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات المعرفي
ويمكللن تفسلليرها إلللى أن المحاكللاة تعللد أحللد أسللاليب الللتعلم المعتمللد علللى النوريللة والتطبيللل،  

وتساعد على تبسيط المادة العلمية ، إذ يتم توويفها بخطوات محددة وموجهة بشكل متسلسلل ومتكاملل 
 جراءات متتالية مما يزيد من فرصة اكتساب المعرفة وتطوير المهارات لدى التلاميذ.على شكل إ
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ويتفللل هللذا مللع النوريللة المعرفيللة حيللث تنوللر إلللى المحاكللاة كونهللا إسللتراتيجية تعليميللة لتكللوين  
المعرفة العقلية لدى المتعلمين من خلال المرور بعملية تشفير وترميز الموقف التعليملي، وتحويلله إللى 

 طريقة لمعالجة المعلومات، والتركيز على إوهار أسلوب المتعلم في التفكير والتعلم.
(. والتلي كشلفت 2014وتتفل النتائج التي توصل إليها الباحث مع نتائج كل من دراسة )طلارل رجلب ،

 عن فاعلية برنامج محاكاة على التحصيل المعرفي والأداء المهاري في مادة الحاسب الآللي للدى تلاميلذ
فاعليلة اللتعلم المخلتلط القلائم (. والتي أكلدت عللى 2013الصف الأول الإعدادي، ودراسة )مروة أمين ،

علي المحاكاة في تنمية التحصيل المعرفي والاداء المهاري في البرمجة لدي طلاب شعبة معلم الحاسلب 
علللى المحاكللاة  تطللوير برنللامج كمبيللوتر قللائم(. والتللي هللدفت إلللى 2011، ودراسللة )منللى رفللاعي ،للليلآا

لتلاميذ المرحلة الإعداديلة ذوي صلعوبات اللتعلم فلي ملادة العللوم وقيلا  فاعليتله فلي التحصليل الفلوري 
 . والمرجأ

 تفسير نتيجة الفرض الثاني:
 متوسلطي بلين 0.05≥ مسلتوى عنلد دال إحصلائياً  فرلكشفت نتيجة الفرض الثاني عن وجود  

 الجانللب لقيللا  الملاحولة لبطاقللة ىوالبعلد القبلللي قياسلينال فللي ةمجموعللة المحاكلا تلاميلذ درجللات رتلب
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي ، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي
ويمكلللن تفسللليرها فلللي ضلللوء النوريلللة السللللوكية  حيلللث تمكلللن التلاميلللذ ملللن التغللللب عللللى قللللة  

الحرية، مع إمكانية تكرار  الإمكانيات والخامات والأدوات، وتتي  لهم فرصة الممارسة والتطبيل بشئ من
التجربة مرات عديدة، مما يتفل مع النورية السلوكية التي تحلث القلائمين عللى إعلداد وتصلميم البلرامج 
التعليمية إلى استخدام بعض فنيات النمذجة السلوكية في تطوير تدري  المقلررات الدراسلية مملا يسلهم 

 شأنها تحقيل الإبداع عند التلاميذ. في بقاء أثر التعلم، وانتقاله إلى مواقف جديدة من
(. والتلي 2014وتتفل هذت النتائج التلي توصلل إليهلا الباحلث ملع نتلائج دراسلة )دعلاء إسللام ، 

المستفيضلة( ببلرامج المحاكلاة الكمبيوتريلة  / )الملوجزةة نمطلان للتغذيلة الراجعلهدفت إللى التعلرف عللى 
. مبيللوتر لللدى طلللاب شللعبة تكنولوجيللا التعللليموفاعليتهمللا فللي تنميللة مهللارات حللل مشللكلات تشللغيل الك

أثر برنامج تدريبي قائم على المحاكاة الرقمية لتدريب (. للتعرف على 2013ودراسة ) ريهام مصطفى ،
، ودراسلة أخصائي تكنولوجيا التعلليم عللى مهلارات إنتلاج الحقائلب الإلكترونيلة وتنميلة إتجاهلاتهم نحوهلا

فاعلية التعلم المختلط القائم علي المحاكاة في تنمية التحصيل ى (. والتي أكدت عل2013)مروة أمين ،
، ودراسللة )همسللة عبللد للليلآالمعرفللي والاداء المهللاري فللي البرمجللة لللدي طلللاب شللعبة معلللم الحاسللب ا

فاعليللللة إسللللتخدام محاكللللاة كمبيوتريللللة لتنميللللة مهللللارات الللللتعلم الافتراضللللي (. لقيللللا  2012الوهللللاب ،
 . لكتروني لدى معلمي المدار  الثانويةوالإتجاهات نحو التعليم الإ 
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 تفسير نتيجة الفرض الثالث:
 متوسلطي بلين 0.05≥ مسلتوى عنلدإحصلائياً فرل دال كشفت نتيجة الفرض الثالث عن وجود  

 الجانلب لقيلا  التحصليلي للاختبلارى والبعلد القبللي القياسلين فلي مجموعة الألعلاب تلاميذ درجات رتب
 ى.البعد القيا  لصال  الآلي، الحاسب استخدام لمهارات المعرفي

تعتبلر الألعلاب التعليميلة ويفسر الباحث النتائج السابقة في ضوء تفسلير النوريلة المعرفيلة للعلب والتلي 
وخاصللة فللي المراحللل الأولللى مللن  التلاميللذمللن الاسللتراتجيات الهامللة فللي تنميللة مهللارات التفكيللر لللدى 

 .الدراسة
(. والتلي أكلدت عللى 2014ها الباحث مع دراسة )عليلاء عبلد العلال ،وتتفل هذت النتائج التي توصل إلي

فعالية إستخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية فى التحصيل وبقاء أثر التعلم وتنمية الإتجات لدى التلاميذ 
والتلي هلدفت إللى  (.2014، ودراسة )رأفلت سلليم ،المتأخرين دراسيا فى مادة العلوم بالمرحلة الإبتدائية

فاعلية وحدة دراسية فى العلوم باستخدام الألعاب الإلكترونية التعليمية فى تنمية مهلارات التفكيلر  ا قي
(. 2014، ودراسلة ) شليماء حاملد ،التخيلى واكتسلاب المفلاهيم العلميلة للدى تلاميلذ المرحللة الإعداديلة

علمية لدى أطفال الروضة تنمية بعض المفاهيم الفي برنامج ألعاب كمبيوتر والتي هدفت إلى معرفة أثر 
 .ذوى صعوبات التعلم النمائية
 تفسير نتيجة الفرض الرابع:

 متوسطي بين 0.05≥ مستوى عند دال إحصائياً  فرلكشفت نتيجة الفرض الرابع عن وجود  
 الجانب لقيا  الملاحوة لبطاقة ىوالبعد القبلي القياسين في بمجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب

 ى.البعد القيا  لصال  الآلي ، الحاسب استخدام تلمهارا الأدائي
ويفسر الباحث النتائج السابقة في ضوء نموذج التعلم بالارتباط والربط )نموذج المحاولة والخطأ 
لثورندي ( والذي يصنف ضمن النوريات السلوكية والترابطية، حيث تعتمد النورية السلوكية على أن 

تحفيز التعلم ويشعر المتعلم بالرضا أثناء تعلمه، وبالتالي  التعلم يحدث نتيجة مثير، يعمل على
 فاختيارات المتعلم لها دور كبير في تعلمه.

(. والتي أكدت 2015وتتفل هذت النتائج التي توصل إليها الباحث مع دراسة )روضة رجائي ، 
، أطفال الروضةفعالية الألعاب التعليمية الإلكترونية فى تنمية بعض المهارات الحياتية لدى على 

فعالية إستخدام التعلم التعاوني في بيئة التعللللم (. والتي أكدت على 2014ودراسة )ناني  نادر ،
الإلكترونللي القائمة علي ألعاب الويب الإجتماعية في تنمية مهارات إعداد الشبكات والتفاعلللل 

فاعلية (. والتي أكدت على 2010، ودراسة )هدى مبار  ،الإجتماعى لدى طللللاب تكنولوجيا التعليم
إستخدام ألعاب الكمبيوتر التعليمية على تنمية المهارات والتحصيل والإتجات لدى تلاميذ المرحلة 

 .الإعدادية لمادة الكمبيوتر
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 تفسير نتيجة الفرضين الخام  والساد :
 نبي 0.05≥ مستوى عند دال إحصائياً  فرلكشفت نتائج البحث للفرض الخام  عن وجود  
 لاختبارفى القيا  البعدى ل بمجموعة المحاكاة ومجموعة الألعا تلاميذ درجات رتب متوسطي
 . الآلي الحاسب استخدام لمهارات المعرفي الجانب لقيا  التحصيلي

 بين 0.05≥ مستوى عند دال إحصائياً  فرلكما كشفت نتائج البحث للفرض الساد  عن وجود 
 الملاحوة لبطاقةفى القيا  البعدى  بلمحاكاة ومجموعة الألعامجموعة ا تلاميذ درجات رتب متوسطي
  .بمجموعة الألعا لصال  الآلي ، الحاسب استخدام لمهارات الأدائي الجانب لقيا 

 ويفسر الباحث النتائج السابقة في ضوء الأسباب التالية:
لمحاكاة والتي يعزي إليها أن هنا  العديد من المزايا التي تميز الألعاب التعليمية الإلكترونية عن ا 

 الباحث النتائج السابقة وهي:
، مما يجعل التلاميذتستخدم مؤثرات سمعية وبصرية لذل  فهي تستخدم أكثر من حاسة لدى  .1

 التعلم من خلالها أبقى أثراً وأكثر تأثيراً.
ها تزيد دافعية التعلم لدى التلاميذ لأن اللعب ميل فطري لدى المتعلم، لذل  يمكن استخدام .2

 لتشجيع المتعلم لتعلم المواضيع التي لاير ب في تعلمها من قبل.
 إثبات الذات من خلال اللعب وتحقيل الهدف دون الاستعانة بالآخرين. .3
 الألعاب الإلكترونية ممتعة ومن أكثر الوسائل التعليمية تشويقاً وجذباً. .4
لمتعلم اللعب في أي وقت الألعاب التعليمية الإلكترونية  ير مرتبطة بزمن محدد، فيستطيع ا .5

 ير به ولأي مدة يريدها. 
 إمكانية تكرار برامج الألعاب التعليمية تضمن تعلم الطالب حتى مرحلة التمكن والإتقان. .6

 توصيات الحث :
ألعاب الكمبيوتر التعليمية في تدري  المقررات الدراسية برامج المحاكاة و التوسع في استخدام  .1

 .قة العقلية القابلين للتعلملتلاميذ ذوي الإعا المختلفة
الاستعانة ببرامج المحاكاة والألعاب التعليمية ونشرها بين مختلف التخصصات، لأن ذل  يؤدي  .2

 إلى خفض نفقات إعداد معامل التدريب المتخصصة.
 ضرورة مراعاة الأس  والقواعد التي تقوم عليها الألعاب التعليمية الإلكترونية عند تطويرها. .3
معامل الكمبيوتر الموجودة بالمدار  الفئات الخاصة المختلفة بما يسم  بةنتاج ضرورة تجهيز  .4

 وتشغيل هذت النوعية من البرامج.
تطوير الجامعات والكليات لمقررات تكنولوجيا التعليم لتشمل معارف ومهارات عن استراتيجيتي  .5

 المحاكاة والألعاب التعليمية. 
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 المقترحات:
ستراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية في تنمية مهارات حل اجراء دراسة لقيا  فاعلية ا .1

 المشكلات لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية. 
لمعرفة أثر الدمج بين استراتيجيتي المحاكاة والألعاب التعليمية في تنمية مهارات جراء دراسة ا .2

 .استخدام الحاسب الآلي لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية
الأطفللال ذوي الإعاقللة العقليللة المسللتقل علللى  تعلللى تنللاول تللأثير متغيللر  الحللالياقتصللر البحللث  .3

 (، 12 -9( وتتلراوح أعملارهم بلين )68 -61القابلين لللتعلم والتلي تتلراوح نسلبة ذكلاؤهم بلين )
نسلب ذكلاء وأعملار إطلار  فليلذل  فمن الممكلن أن تتنلاول البحلوث المسلتقبلية هلذت المتغيلرات 

 .ونسب الذكاءالنتائج نوراً لاختلاف العمر فمن المحتمل اختلاف  أخري، 

 إجراء دراسات بحثية مماثلة بالنسبة لفئات أخري من ذوي الإحتياجات الخاصة، مثل الصم. .4

إجراء دراسات بحثية مماثلة  في مهارات أخري من مهارات استخدام الحاسب الآلي، فقد تختلف  .5
 النتائج نتيجة لاختلاف المهارات )المحتوي العلمي (. 
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 المراجـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــع
 أولًا: المراجع العربية

 ( التللدري  النللاج  لللذوي الإعاقللة الفكريللة ، الريللاض، الشللريف 2010إبللراهيم حمللد المبللرز :)
 للدعاية والإعلان.

 ( تربيللة المعللاقين والموهللوبين ونوللم تعللليمهم: إطللار فلسللفي 2007إبللراهيم عبللا  الزهيللري :)
 عالمية ، القاهرة، دار الفكر العربي. وخبرات

 (التللدري  بالتكنولوجيللا2007إبلراهيم عبللد الوكيللل الفللار :)-  ،رؤيللة جديللدة. لجيللل جديللد، طنطللا
 الدلتا لتكنولوجيا الحاسبات.
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 بي.دار الفكر العر  :القاهرة .والعشرين
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 المل  عبد العزيز، كلية التربية.

 ( 2009إبلراهيم حسلين حسلني):  المحاكلاة فلي التعلليم والتلدريبRetrieved March 26, 

 knol.google.com/k http://from  2016 
 ( 2012أمين صلاح اللدين أملين ):  فاعليلة اسلتراتيجيات اللتعلم الإلكترونلى فلى تنميلة مهلارات
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 جامعة المنصورة.،كلية التربية  ،منشورة

 (: التدري  بالتكنولوجيا الحديثة، القاهرة، عالم الكتب.2006م قنديل )أحمد إبراهي 
 ( الإعاقة الذهنية: محتوي المنهج التعليمي للأفراد ذوي الإعاقة 2010أحمد جابر أحمد :)

، متاح علي: بوابة تحدى الإعاقةالعقلية. 
http://erada.kenanaonline.com/topics/58035/posts/119615 :تاريخ آخر زيارة ،

10/5/2017. 
 ( 2003أحمد كامل الحصري) : فاعلية برنامج كمبيوتر مقترح في تنمية بعض مهارات

التصنيف لدى الأطفال ذوي قصور الانتبات والنشاط الزائد. بحث مقدم إلى المؤتمر العلمي 
 .12/ 4 – 3ع. جامعة حلوان: الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم، السنوي التاس

 ( 2012أسماء محمود محمد) : فاعلية برنامج قائم على الألعاب الالكترونية التعليمية لتنمية
، التحصيل والتفكير الابتكارى لدى التلاميذ المعاقين سمعيا بالحلقة الأولى من التعليم الأساسى

 معهد الدراسات التربوية جامعة القاهرة.، منشورةرسالة دكتوراة  ير 

http://www.gamersfld.net/2013/10/blog-post_18.html
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 ( خصائصها  –(. الألعاب التعليمية )معناها 2012المنوومة العصرية للتكنولوجيا التعليمية– 
 Retrieved March 26, 2016 fromأمثلة(.  -مميزاتها 

post_6500.html-http://techm3lomat2012.blogspot.com.eg/2012/12/blog 
 ( استخدام التكنولوجيا في التربية 2007أمل عبد الفتاح سويدان، ومني محمد الجزار :)

 الخاصة، القاهرة، مركز الكتاب للنشر.
 ( تكنولوجيا التعليم ل2007أمل عبد الفتاح سويدان، ومني محمد الجزار :) ذوي الحاجات

 الخاصة، عمان: دار الفكر للنشر والتوزيع.
 ذوي  (: برنامج مقترح لتعليم المهارات الأساسية للسباحة للأطفال2002محمد محرو  ) أمل

الإعاقة العقلية وأثرت على بعض القدرات الحركية والجوانب النفسية والاجتماعية، متاح علي: 
http://www.badnia.net/vb/showthread.php?t=3499  :تاريخ آخر زيارة ،

25/7/2017. 
 ( 2013أميرة ممدوح عبد الغني) : فاعلية برنامج علاجي مقترح باستخدام الألعاب التعليمية

، رسالة ماجستير  ير منشورة، لتنمية مهارة التعامل مع الكمبيوتر لدى تلاميذ الحلقة الابتدائية
 معهد الدراسات التربوية جامعة القاهرة.

  فعالية إستخدام الألعاب التعليمية فى تدري  الرياضيات فى تحصيل : (2006قبيصى )أكرم
معهد ، رسالة ماجستير  ير منشورة، التلاميذ بطيئ التعلم بالحلقة الثانية من التعليم الأساسى

 الدراسات والبحوث التربوية جامعة القاهرة.
 ( 2001الغريب زاهر إسماعيل) :عالم الكتب.، القاهرة ،يث التعليمتكنولوجيا المعلومات وتحد 
 ( 2003إنشراح عبد العزيز إبراهيم) : توويف الألعاب التعليمية في تنمية مهارات الثقافة

بحث مقدم إلى المؤتمر العلمي السنوي التاسع حول تكنولوجيا ، البصرية لدى المعاقين سمعياً 
 4 – 3صرية لتكنولوجيا التعليم، الجمعية الم، جامعة حلوان، التعليم لذوي الاحتياجات الخاصة

 /12. 
 ( 2003إيمان محمد فراج) : تنمية بعض المهارات اللغوية للأطفال المعاقين عقليا القابلين

معهد الدراسات العليا للطفولة ، رسالة ماجستير  ير منشورة، للتعلم باستخدام برامج الكمبيوتر
 جامعة عين شم .

 ( 2013إينا  أحمد أبو المعاطي) :الية برنامج مقترح قائم على الألعاب التعليمية لعلاج فع
بعض صعوبات تعلم التاريخ وأثرت فى التحصيل والاتجات نحو المادة لدى تلاميذ المرحلة 

 كلية التربية جامعة بورسعيد.، رسالة ماجستير  ير منشورة، الإعدادية

http://techm3lomat2012.blogspot.com.eg/2012/12/blog-post_6500.html
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 ( 2012تركية علي عبد الرحمن) :يوترية في تنمية مهارات أثر اختلاف أنماط المحاكاة الكمب
رسالة ، التجارب الكيميائية لدى طالبات الصف الأول الثانوي بالمملكة العربية السعودية

 معهد الدراسات التربوية جامعة القاهرة.، ماجستير  ير منشورة
 (  2004توفيل مرعي، محمد الحيلة)لمناهج التربوية الحديثة مفاهيمها وعناصرها وأسسها : ا
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28 – 29 /3. 
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 ( 2014شيماء حامد طلبة) : برنامج ألعاب كمبيوتر لتنمية بعض المفاهيم العلمية لدى أطفال

كلية رياض الأطفال ، رسالة ماجستير  ير منشورة، الروضة ذوى صعوبات التعلم النمائية
 ة.جامعة القاهر 

 ( 2015صفية أحمد سالم الدقيل) : أثر استخدام الألعاب التعليمية في تدري  مقرر التربية
الاجتماعية والوطنية على التحصيل الدراسي لدى تلميذات الصف الرابع الإبتدائي بمدينة مكة 

 النف .المكرمة. مجلة دراسات عربية في التربية وعلم 
 ( 2014طارل رجب مصطفى) :محاكاة علي التحصيل المعرفي والأداء المهاري  فاعلية برنامج

،  ير منشورة  رسالة ماجستير ،في مادة لحاسب الآلي لدي تلاميذ الصف الاول الاعدادي
 جامعة المنوفية.

 ( 2003عاطف حامد ز لول) : فاعلية المحاكاة باستخدام الكمبيوتر في تنمية المفاهيم العلمية
الأطفال، بحث مقدم إلى المؤتمر السابع للجمعية المصرية  لدى الأطفال الفائقين بمرحلة رياض

 كلية التربية بجامعة عين شم .، للتربية العلمية، القاهرة
 ( قضايا ورؤى معاصرة.  -(: صعوبات التعلم والتعليم العلاجي2018عادل عبدا) محمد

 الرياض: دار الزهراء للنشر والتوزيع.
 ( علم نف  ذوي الإعاقة والموهبة.  -التربية الخاصة (: مدخل إلي2011عادل عبدا) محمد

 الرياض: دار الزهراء للنشر والتوزيع.
 ( 2009عبد اللطيف محمد أحمد الصم) : أثر استخدام المحاكاة الحاسوبية في تنمية مهارات

رسالة اء، حل المسائل الفيزيائية لدى طلبة الصف الثاني الثانوي واتجاهاتهم نحو مادة الفيزي
 جامعة صنعاء اليمن.،  ير منشورة  يرماجست

 ( 2013عبد الرحمن أحمد سالم) :بورسعيد: الجمعية  .المحاكاة وألعاب الكمبيوتر التعليمية
 المصرية للكمبيوتر التعليمي.



أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         544                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 ( 2005عبد الرحمن أحمد سالم) : نتاجه لتنمية تصميم برنامج محاكاة ثلاثى الأبعاد واه
الحاسب الآلى وقيا  فاعليته لدى طلاب شعبة معلم المهارات الأساسية لتجميع وصيانة 

 جامعة حلوان.،  ير منشورة  رسالة ماجستير ، الحاسب الآلى
 ( 2011عبد العزيز طلبة عبد الحميد) :تطبيقات تكنولوجيا التعليم في المواقف التعليمية ،

 المنصورة: المكتبة العصرية للنشر والتوزيع.
 ( 2010عبد العزيز طلبة عبد الحميد):التعليم الإلكتروني ومستحدثات تكنولوجيا التعليم ،

 المنصورة: المكتبة العصرية للنشر والتوزيع.
 ( فاعلية استخدام التعليم بمساعدة الكمبيوتر متعدد 2002عبد اللطيف الصفي الجزار :)

معة الوسائط في اكتساب بعض مستويات تعلم المفاهيم العلمية، مجلة التربية، كلية التربية، جا
 .83 – 38( يناير، ص. ص. 105الأزهر، )ع 

 ( .2014علياء عبد العال محمود) : فعالية إستخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية فى التحصيل
وبقاء أثر التعلم وتنمية الإتجات لدى التلاميذ المتأخرين دراسيا فى مادة العلوم بالمرحلة 

 ة التربية، جامعة المنصورة.كلي، رسالة ماجستير  ير منشورة، الإبتدائية
 ( توويف تكنولوجيا الوسائط المتعددة في تعليم 2000علي عبد المنعم، عرفة أحمد حسن :)

العلوم الطبيعية بمراحل التعليم الأساسي، ورقة عمل مقدمة إلى المنومة العربية للتربية 
الأساسي باستخدام والثقافة والعلوم، ندوة تطوير أساليب تدري  العلوم في مرحلة التعليم 

 .25-23تكنولوجيا التعليم، سلطنة عمان، أكتوبر، ص ص 
 ( 2002فاتن عبد الرحمن): استخدام الألعاب التعليمية فى تحصيل مادة العلوم وتنمية بعض

، رسالة مهارات التفكير العلمى لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية ذوى السعات العقلية المختلفة
 لية التربية جامعة المنصورة.ك، ماجستير  ير منشورة

  ،(. الألعاب الإلكترونية. في: 2014نبيل جاد عزمي، مروة سليمان أحمد )فارعة حسن محمد
القاهرة: دار الفكر : (319 - 285نبيل جاد عزمي )محرر(، بيئات التعلم التفاعلية )ص ص 

 العربي للطباعة والنشر والتوزيع.
 ( 1991فايز منصور ):  لعاب التعليمية الموجهة فى تنمية بعض مهارات حل أثر إستخدام الأ

رسالة ، المسائل اللفوية فى الرياضيات لدى تلاميذ الحلقة الأولى من التعليم الأساسى
 معهد الدراسات والبحوث التربوية جامعة القاهرة.، ماجستير  ير منشورة

 ( .2004فتحي الزيات) :منوور المعرفيسيكولوجية التعلم بين المنوور الارتباطي وال، 
 دار النشر للجامعات.، القاهرة

 ( 2018كريم بهاء) : .أنواع الألعاب الإلكترونيةRetrieved March 26, 2016 from 

http://www.pensandbooks.com/article.php?id=689 

http://www.pensandbooks.com/article.php?id=689


أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         545                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 ( 2001كمال عبد الحميد زيتون) :الإسكندرية: نور ، تكنولوجيا التعليم بين النورية والتطبيل
 للكمبيوتر والطباعة.

 ( 2004محمد أبو شقير) :زة: مكتبة آفال.، التربية العملية ماهيتها ومهارتها التدريسية  
 ( الألعاب التعليمية الإلكترونية مدخل لرعاية ذوي الاحتياجات 2003محمد إبراهيم الدسوقي .)

بحث مقدم إلى المؤتمر العلمي السنوي التاسع حول تكنولوجيا التعليم لذوي الخاصة. 
 .12/  4 – 3الاحتياجات الخاصة. جامعة حلوان: الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم، 

 ( 2004محمد أحمد صوالحة): دار المسيرة للنشر والتوزيع ، عمان، علم نف  اللعب
 والطباعة.

 ( .2005محمد عبد الحميد): .منوومة التعليم عبر الشبكات. القاهرة: عالم الكتب 
 (  2009محمد عطية خمي)القاهرة: دار السحاب للنشر ، كنولوجيا التعليم والتعلم : ت

 والتوزيع. 
 ( 2004محمد محمد جاسم) : عمان: دار الثقافة.، نوريات التعلم 
 ( 2003محمد محمود الحيلة) :يكولوجية وتعليمياً وعلمياً الألعاب التربوية وتقنيات إنتاجها س، 

 عمان: دار المسيرة للنشر والتوزيع والطباعة.
 بحث مقدم إلى المؤتمر ، العربية وجامعات التعليم من بعد:(2002) محمد يون  الحملاوي

جامعة عين شم : مركز تطوير ، العلمي العاشر حول جامعة المستقبل في الوطن العربي
 .12/  18 – 17التعليم الجامعي، 

 (فعالية استخدام كلٍا من الألعاب التعليمية وألعاب الكمبيوتر في تنمية 2008منى جابر  .)
معهد الدراسات العليا  ،رسالة ماجستير  ير منشورة، مهارة الإستعداد للقراءة لطفل الروضة

 للطفولة جامعة عين شم .
 ( 2010منى رفاعي صابر) :تلاميذ المرحلة تطوير برنامج كمبيوتر قائم على المحاكاة ل

، الإعدادية ذوي صعوبات التعلم في مادة العلوم وقيا  فاعليته في التحصيل الفوري والمرجأ
 كلية التربية جامعة حلوان.، رسالة ماجستير  ير منشورة

 ( 2005مرفت على) : فاعلية إستراتيجية الألعاب التعليمية فى تنمية التحصيل والإتجات نحو
رسالة ماجستير  ير ، لاميذ الصم وضعاف السمع بالمرحلة الإبتدائيةمادة الرياضيات لدى الت

 كلية التربية بالإسماعيلية  جامعة قناة السوي . ،منشورة
 ( 2013مروة أمين ذكي) : فاعلية التعلم المختلط القائم علي المحاكاة في تنمية التحصيل

رسالة ماجستير ، ب الاليالمعرفي والاداء المهاري في البرمجة لدي طلاب شعبة معلم الحاس
 جامعة طنطا. ،كلية التربية النوعية،  ير منشورة



أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         546                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 ( 2011مروة سليمان أحمد) : فاعلية استخدام الألعاب الإلكترونية في تنمية مفاهيم
جامعة عين ، كلية التربية، رسالة ماجستير  ير منشورة، الرياضيات لدى أطفال الروضة

 شم .
 ( 2014منار الشهري) : التعليمية الإلكترونية. الألعابRetrieved March 26, 2016 

http://faculty.ksu.edu.sa/manar/ar/Pages/Lectures1433.aspxfrom  
 ( 2014ناني  نادر زكى) :لم الإلكترونللي القائمة فعالية إستخدام التعلم التعاوني في بيئة التعللل

علي ألعاب الويب الإجتماعية في تنمية مهارات إعداد الشبكات والتفاعلللل الإجتماعى لدى 
 كلية التربية جامعة الزقازيل.،  ير منشورة ماجستيررسالة ، طللللاب تكنولوجيا التعليم

 ( 2010نجلاء حسن منصور) : ي  مادة أثر إستخدام برنامج محاكاة بالكمبيوتر فى تدر
تكنولوجيا الكهرباء فى تنمية التحصيل المعرفى والمهارى لطلاب الصف الثالث بالمدار  

 معهد الدراسات التربوية جامعة القاهرة.،  ير منشورة ماجستيررسالة ، الثانوية الصناعية
 ثانيًا: المراجع الأجنبية

 Abrams, Louise S. (2008). The effect of computer mathematics games 

on elementary and middle school students' mathematics motivation 

and achievement. (Ph. D). Capella University. 
 Aldrich, C. (2009). Simulation and serious games. San 

 Francisco: Pfeiffer. 

 Anderson, Janice Lyn. (2008). The kids got game: Computer/video 

games, gender and learning outcomes in science classrooms. (Ph. D). 

Boston College.  
 Baytak, Ahmet. (2009). An investigation of the artifacts, outcomes, 

and processes of constructing computer games about environmental 

science in a fifth grade science classroom. (Ph. D). The Pennsylvania 

State University. 

 Becta (2001). Computer games in education and training. Retrieved 

March 26, 2016, from:www.becta.org.uk/research/research.cfm? 

 Castaneda, Rene. (2008). The impact of computer-based simulation 

within an instructional sequence on learner performance in a Web-

based environment. (Ph. D). Arizona State University. 

 Che Pee, Naim. (2011). Computer games use in an educational 

system. (Ph. D). The University of Nottingham (United Kingdom). 
 Chung, C. (2004). Simulation Modeling Handbook A Practical 

Approach. Washington, D.C.: CRC PRESS. 

 Clark, D. (2003). Computer games in education and training. 

Presentation at ISDA seminar learning by playing: can computer 

games and simulations support teaching and learning for post-16 

learners in formal, workplace and informal learning context? 

http://faculty.ksu.edu.sa/manar/ar/Pages/Lectures1433.aspx


أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         547                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

Retrieved March 26, 2016, from: http:// 

www.bbk.ac.uk/ccs/elearn/events,html 
 Collins, J., & O’Brien, N. (Eds.). (2011).The Greenwood Dictionary of 

Education (2nd ed.).  California: Greenwood.  
 CRISP. (2013). دليل التدريب في استخدام ألعاب المحاكاة. Retrieved March 26, 

2016, from: http://www.simclub.org/ 

 Dabbagh, N. (2005). Pedagogical models for Elearning: A theory-

based design framework. International Journal of Technology in 

Teaching and Learning, 1(1),PP 25-44. 
 DeRouin-Jessen, Renee E. (2008). Game on: The impact of game 

features in computer-based training. (Ph.D). University of Central 

Florida. 

 Feng, Li. (2009). How do adult foreign language learners experience 

the opportunities presented by computer games as a self-study tool? 

(Ph. D). University of Massachusetts Lowell. 

 Finrich, P. (2008). Effective Vocational Computer- Based Training. A 

paper presented in The Fifth Pan-Commonwealth Forum on Open 

Learning, July 2008, London. 
 Fishwick, P. (1995) Simulation Model Design and Execution. Prentice 

Hall. 
 Freund, E. (2002). Multimedia robot teach ware based on 3D 

workcell simulation system COSIMI. Retrieved on July. 2014, from: 

 http://attend.it.uts.edu.au/icita05/cdromicit02/ icit2002/papers/133-7.pdf. 
 Greve, H. R. et al. (2001). Estimation of Diffusion Processes from 

Incomplete Data A simulation Study. Sociological methods & 

research, 29(4), PP435-467.  
 Griffiths,  M. (2002). The educational benefits of videogames, 

education and health, 20(3), PP 47 – 51. 

 Griffiths, William F. (2013). The effect of a computer virtual lab 

simulation on learning in a high school chemistry class. (Ph. D). St. 

John's University (New York). 
 Gurley, K., & Wilson, D. (2010). Developing leadership skills in a 

virtual simulation: Coaching the affiliate style leader. Journal of 

Instructional Pedagogies, 17(1), PP1-15. 

 Hansen, Raquel. (2012). A Computer Simulation Game An Engaging 

Assessment Tool For Managing At-Risk Youths' Behavior. (MA). 

Western Illinois University. 
 Horton, W. (2012). E-learning by design (2nd ed.). San Francisco, 

CA: John Wiley & Sons, Inc. 

http://www.bbk.ac.uk/ccs/elearn/events,html
http://attend.it.uts.edu.au/icita05/cdromicit02/


أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         548                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 Huang, c. (2005). Designing High Quality Interactive Learning 

Modules, journal of computerized medical imaging and graphics, vol. 
29, p.p. 23-33. 

 Jonassen, D. H., Peck, K. L., & Wilson, B. G. (1999). Learning with 

technology: A constructivist perspective. Upper Saddle River, New 

Jersey: Merrill Prentice Hall. 

 John L. Taylor. (1983). Guide on simulation and gaming for 

environmental education. Unesco-UNEP international Environmental 

Education Programme Environmental Education Series 2. Retrieved 

Augest 14, 2014, from: 

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D9%85%D8
%AD%D8%A7%D9%83%D8%A7%D8%A9 

 Kebritchi, Mansureh. (2008). Effects of a computer game on 

mathematics achievement and class motivation: An experimental 

study. (Ph. D). University of Central Florida. 
 Mager, D., Lange, J., Greiner, P., & Saracino, K. (2012). Using 

simulation pedagogy to enhance teamwork and communication in the 

Care of Older Adults: The ELDER project. The Journal of 
Continuing Education in Nursing, 43(8), PP363-369. 

 Mark Thomas (2011). Game Play In Higher Education :The Use Of 

Serious Games VS Traditional Instrucational Methods In Learning 

(PH.D). Dissertation,Auburn University, Alabama,Maya,USA. 
 Martinez-Hernandez, Kermin Joel. (2009). Development and 

assessment of a chemistry-based computer video game as a learning 

tool. (Ph. D). Purdue University. 

 Mechling, L; & O'Brien, E. (2010). Computer-Based Video 

Instruction to Teach Students with Intellectual Disabilities to Use 

Public Bus Transportation. Developmental Disabilities, 45 (2), 230-
241. 

 Moreno-Ger, P. et al., Educational game design for online education, 

Computers in Human Behavior (2008), doi:10.1016/j.chb.2008.03.012 

 Mudambi, Aradhana. (2013). The Use of Computer Games for SAT 

Vocabulary Acquisition. (Ph. D). Harvard University. 

 Murphy, David Shannon. (2012). Computer simulations for lab 

experiences in secondary physics. (Ph. D). University of Kentucky. 

 Nelson, Marianne D. (2009). The effects of computer math games to 

increase student accuracy and fluency in basic multiplication facts. 

(MA). Caldwell College. 

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D9%85%D8%AD%D8%A7%D9%83%D8%A7%D8%A9
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D9%85%D8%AD%D8%A7%D9%83%D8%A7%D8%A9


أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         549                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

 Nelson, Marianne D. (2009). The effects of computer math games to 

increase student accuracy and fluency in basic multiplication facts. 

(MA). Caldwell College. 
 Reigeluth, C. M. (1999). The elaboration theory: Guidance for scope 

and sequence decisions. In C.M. Reigeluth (Ed.). Instructional-Design 

Theories and Models: A New Paradigm of Instructional Theory. 

(Volume II). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Assoc. 
 Rieber, L. (1996). Seriously considering play: designing interactive 

learning environments based on blending of micro worlds simulation 

and games. EDR & D,V 44,n2 , PP 43 – 58. 
 Petty, Geoff. (2014). Active learning. Retrieved August 14, 2014, from: 

http://geoffpetty.com/for-teachers/active-learning/ 
 Penner, J. (2001). The virtual laboratory environment. Retrieved on 

July, 20th 2012, from: http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~pwp/bmv/vlab-

forlinux/ html docs/environment.html#REF, last access date: 5-7-
2014. 

 Probert, Jeffrey Allan. (2013). Impact of Computer Gameplay on 

Student Learning Utilizing "Civilization IV: Colonization" with High 

School Students in a United States History Class. (Ph. D). North 

Carolina State University. 
 Reese, Curtis Lee. (2008). Second language learning in an online 

computer game: Insights from theories of social interaction, practice, 

and nonlinear dynamics. (Ph. D). The University of Texas at Austin. 

 Sayers, Sharolyn Carol. (2011). Computer simulation and gaming in 

technical-college curriculum: Online student perceptions. (Ph. D). 

Capella University. 

 Sylvester, Allen. (2000). An investigation of project-based learning 

and computer simulations to promote conceptual understanding in 

eighth grade mathematics. (Ph. D). Kansas State University. 

o Stančić, H. & Seljan, S. & Cetinić, A. & Sanković, D. (2007). 

Simulation models in education.  Zagreb: Faculty of 

Humanities and Social Sciences. 

o Su, Yi-Ching. (2008). Effects of computer game-based 

instruction on programming achievement of adult students in 

Taiwan. (Ph. D). La Sierra University. 
 Yimin D., & Hao, F. (2009) Using a simulation laboratory to improve 

physics learning: A case exploratory learning of diffraction grating. 

ETCS, vol. 3, pp.3-6. First International Workshop on Education 

Technology and Computer Science. 

 Van Eck. (2007). The effect of advisement and competition on 

transfer, advisor use, and attitude toward mathematics using a 

http://geoffpetty.com/for-teachers/active-learning/
http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~pwp/bmv/vlab-forlinux/
http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~pwp/bmv/vlab-forlinux/
http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~pwp/bmv/vlab-forlinux/


أثر اختلاف استراتيجيتين لعرض المحتوى فى بيئة تعلم افتراضية ثلاثية الابعاد على تنمية بعض مهارات استخدام الحاسب الآلي لدي )
 (د/ محمد محمود زين الدين)                            (التلاميذ ذوي الإعاقة العقلية القابلين للتعلم

 جامعة بورسعيد –مجلة كلية التربية                         550                   (                    2019– أبريل) –  (26) العدد

computer-based simulation game. (Ph. D). University of South 

Alabama. 

 Whitton, N J. (2007). An investigation into the potential of 

collaborative computer game-based learning in Higher Education. 

(Ph. D). Napier University (United Kingdom). 
 

 

 


