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 مواقع تصميم مهارات تنمية في الألعاب الرقمية محفزات استخدام البحث إلى قياس أثر هدف
 من تلميذ) ٦٠( عينة البحث من وتكونت. الإعدادية الحلقة تلاميذ لدى البصري التفكير ومهاراتالويب 

 الإعدادية اب وأطواسي بمدرستي الجزيرة المشتركة للتعليم الأسالإعدادية بالحلقة يتلاميذ الصف الثان
 تقسيمهم اختيارهم عشوائيا ووتم ؛ سويفبني محافظة – التعليمية الواسطي لإدارةالمشتركة التابعتين 

 البحث إلى وجود وتوصل ، تجريبية والأخرى ضابطةما مجموعتين، احداهإلى عشوائي بشكلبالتساوي 
 ،موعتي البحث التجريبيةبين متوسطات درجات مج) ٠,٠٥( دلالة إحصائية عند مستوى يفرق ذ

 الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات باختبار الإعدادية من الحلقة يوالضابطة من تلاميذ الصف الثان
 الألعاب الرقمية، محفزات درسوا من خلال استخدام الذين المجموعة التجريبية لصالحتصميم مواقع الويب 

ين متوسطات درجات مجموعة البحث التجريبية ب) ٠,٠٥(ووجود فرق ذي دلالة إحصائية عند مستوى 
 الجوانب المعرفية اختبارمن تلاميذ الصف الثاني من الحلقة الإعدادية في التطبيقين القبلي والبعدي ب

 دلالة إحصائية عند ي فرق ذووجودالمرتبطة بمهارات تصميم مواقع الويب لصالح التطبيق البعدي، 
 والضابطة من تلاميذ الصف الثاني ،موعتي البحث التجريبيةبين متوسطات درجات مج) ٠,٠٥(مستوى 

 المجموعة لصالح تصميم مواقع الويب لمهارات الأدائية الجوانب ببطاقة ملاحظة الإعداديةمن الحلقة 
 فرق ذي دلالة إحصائية عند ووجود الألعاب الرقمية، ات من خلال استخدام محفزسواالتجريبية الذين در

متوسطات درجات مجموعة البحث التجريبية من تلاميذ الصف الثاني من الحلقة بين ) ٠,٠٥(مستوى 
 تصميم مواقع الويب لمهارات الأدائية ملاحظة الجوانب ببطاقةالإعدادية في التطبيقين القبلي والبعدي 

بين متوسطات درجات ) ٠,٠٥( دلالة إحصائية عند مستوى ي فرق ذووجود التطبيق البعدي، لصالح
 مهارات مقياس بالإعدادية والضابطة من تلاميذ الصف الثاني من الحلقة ،البحث التجريبيةمجموعتي 

التفكير البصري لصالح المجموعة التجريبية الذين درسوا من خلال استخدام محفزات الألعاب الرقمية، 
ية بين متوسطات درجات مجموعة البحث التجريب) ٠,٠٥( فرق ذي دلالة إحصائية عند مستوى ووجود

من تلاميذ الصف الثاني من الحلقة الإعدادية في التطبيقين القبلي والبعدي بمقياس مهارات التفكير 
 الجوانب الألعاب الرقمية في تنمية زات الإيجابي لاستخدام محفوالأثرالبصري لصالح التطبيق البعدي، 

  .الإعدادية لدى تلاميذ الحلقة  تصميم مواقع الويب ومهارات التفكير البصريلمهارات الأدائيةالمعرفية و
 مھارات التفكیر – مھارات تصمیم مواقع الویب – الألعاب الرقمیة محفزات:  المفتاحيةالكلمات

 البصري
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 

يشهد العالم ثورة معلوماتية هائلة على      
 تجميــع القطاعــات، ولا ســيما القطاعــا

 ـ       وخبـرات   ةالتعليمية، مما يؤثر علـى ثقاف
ين وجميع المستفيدين مـن     المعلمين والمتعلم 

العملية التعليمية، كمـا أتاحـت تكنولوجيـا        
المعلومات والاتصالات الانفتاح على نافـذة      
العالم من خلال شبكة الانترنـت وشـبكات        
التواصل الاجتماعي وغيرها من التطبيقـات      
التي تتيح التواصل وتبادل الخبرات والثقافات      

لـى   بما ينعكس ع   لعالم، ا حولبين المتعلمين   
تطور المناهج الدراسية وطـرق تدريـسها       
وتكامل المناهج الدراسية مع بعضها البعض      

  .بطرق أكثر فائدة ونفع للمتعلمين
ــشير ــيم  وت ــة والتعل  وزارة التربي

 العصر الذي   ل ظ في التعليم   أن إلى) ٢٠١٧(
 مـصير   تحديـد  فينعيش فيه عاملا حاسما     

 دولاً وأفراداً، مما فـرض ضـرورة     :عالمنا
ة المؤسسة التعليمية للتقدم التكنولوجي     مجارا

والعلمي، وقد نتج عن هذا تغيير في معـايير     
تقييم المجتمعـات وفقـا لمـدى تطورهـا         

 وقدرتها على التحول    ، ومعلوماتيا ،تكنولوجيا
 مجتمعات إلىمن مجتمعات هامشية مستهلكة     

  .منتجة للمعرفة
وبالتالي ظهـرت اتجاهـات حديثـة       

 المتعلمـين، لـى   لتطوير التعليم، تركـز ع    
وتجعلهم محور العملية التعليمية، وتراعـي      

الفروق الفردية بينهم، وتعمل علـى تنميـة        
مهارات التفكير لديهم، وتدريبهم على حـل       

 قادرين علـى مواكبـة      لهمالمشكلات، وتجع 
التطورات، ومواجهة التحديات المختلفة التي     

  ).٢٤٤، ٢٠١٧محمد الشلوي، . (يواجهونها
تعلمين ضرورة صقل   وأصبح على الم  

مهارتهم وتطوير تعلمهم ليكونوا قادرين على      
ــستمرة   ــة الم ــديات العالمي ــة التح مواجه

)Saavedra & Opfer, 2012(، ــث  حي
خطـة التنميـة    (استهدف قطاع التعلم فـي      

) ٢٠٣٠رؤيـة مــصر  : ٢٠١٧المـستدامة  
 ما يتناسب   ؛ المناهج بجميع عناصرها   تطوير

 ،ث المعلوماتي مع التطورات العالمية والتحدي   
 المتعلّم واحتياجاته البيولوجية    سن مع مراعاة 

والنفسية، بحيث تكـون المنـاهج متكاملـة        
  .وتُسهم في بناء شخصيته

ويحتوي منهج الكمبيوتر وتكنولوجيـا     
 على العديد مـن  الإعداديةالمعلومات بالحلقة   

الموضوعات التي نستطيع من خلالها بنـاء       
ي والعـشرين   المعرفة لمتعلمي القرن الحـاد    

بشكل متطور يواكب عصر الانفجار الرقمي      
إذا ما استطعنا إشباع احتياجاتهم ورغبـاتهم،      

 لتلاميـذ   الويبويعد محتوى تصميم مواقع     
 من أبرز   الإعدادية،الصف الثاني من الحلقة     

الموضوعات التي تؤكد على ضرورة بنـاء       
 ؛جيل رقمي مواكب لمستحدثات التكنولوجيـا   
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 ، حول المتعلم  اوى متمركز بحيث يكون المحت  
 ا وذ نتاج على الإ  اويعتمد على الأنشطة، قادر   

  . مواكب للعصرمتطورفكر 
هذا ويرى الباحث أن هنـاك أهميـة        

 مهارات تصميم   الإعداديةلتعليم تلاميذ الحلقة    
 تساعدهم علـى    بدورها والتي   ؛مواقع الويب 
 وتوليد أفكار غير تقليديـة      بداعالابتكار والإ 

تفريغ طاقاتهم بشكل إيجـابي     تساعدهم على   
  .ينعكس على مستواهم التعليمي والفكري

 الويـب   مواقع تصميم   مهارة وترتبط
 بمهـارة التفكيـر البـصري،       ا وثيق اارتباط

فالتفكير البصري الجيد يساعد على تـصميم       
 ت وأيضا تنمية مهـارا    ، الويب لمواقعأفضل  

تصميم المواقع تحـسن بـدورها مهـارات        
  . التفكير البصري

ويرى الباحث أن التفكير البصري من      
المهارات الهامة والضرورية لتلاميذ الحلقـة      
الإعدادية، حيث أن تلك المهـارات تـساعد        
على دعم تعلم التلاميذ، وذلك مـن خـلال          
الربط بين أجزاء الموضوع الواحـد وكـذا        

 لالربط بين الموضوعات المتنوعة من خـلا      
الصور، حيث أن الصور تـساعد التلاميـذ        

لى تذكر المعلومات نتيجة اسـتقبالها مـن        ع
خلال حاسة البصر مما يدعم من بقاء أثـر         

  .التعلم لدى التلاميذ
وتظهر أهمية التفكير البـصري فـي       

 التلاميذ على فهم وتنظيم وتركيـب       ةمساعد

المعلومات في المواد الدراسية، ومـساعدتهم      
 إنتـاج  تنمية القدرة علـى الابتكـار، و       لىع

 ونجـوان  ،محمد عيد عمار   (الأفكار الجديدة 
  .)٢٨، ٢٠١١ باني،حامد الق

 مــن  نوعـا   البصريالتفكير ويعد
 يعتمد على مـا تـراه العـين      ؛أنواع التفكير 

وما يتم إرساله على شـكل شـريط مــن          
 إلى )لمشاهدةا(المعلومات المتتابعة الحدوث 

المخ حيـث يقـوم بترجمتهـا وتجهيزهـا         
وتخزينها في الذاكرة لمعالجتها فيمـا بعـد،        
والجانب الأيسر من المخ هو المسئول عـن        

أما الجانب  . عمليات معالجة الأفكار المنطقية   
الأيمن فهو المسئول عن معالجـة الأفكـار        

 والمتميزون في هذا النـوع مـن        بداعية،الإ
 بـداع، مقدرة العالية علـى الإ   التفكير لديهم ال  
 مع  والتواصل بدرجة عالية   ،وبلورة تفكيرهم 

ويطلق . كل من الأفكار والأشخاص الآخرين    
 .عليهم أصحاب الجانب الأيمن مـن المـخ      

 ). ٢٠١٢أحمد عبد المجيد، (
 البصري هو أحد مـستويات      والتفكير

 والتي تعتمد على الفنون البـصرية       ،التفكير
يذ، ويمكن توظيفهـا مـع      لتسهيل تعلم التلام  

المناقشات الصفية بين المعلم والتلاميذ وبين      
 ,Genovesi(.التلاميذ وبعـضهم الـبعض  

2011, 12.(  
 العديد من الدراسات علـى      أكدت وقد

أهمية التفكير البصري في العملية التعليميـة       
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 ،)٢٠٠٦(دراسة فايزة أحمد حمـادة      : ومنها
  ودراسة ،)٢٠١٤(ودراسة أحمد زارع أحمد     
 ودراسـة  ،)٢٠١٤(محمد عبد المنعم شحاته     

 ،)٢٠١٦ (آخـرون  و الدايمنعمه حسن عبد    
 ،)٢٠١٧( محمد الشلوي    العالي عبدودراسة  
  ).٢٠١٩( زيلعي البيشي رناودراسة 

وتظهــر علاقــة مهــارات التفكيــر 
البصري بمهارات تصميم مواقع الويب فـي       
أن برامج تصميم مواقع الويب تعتمد علـى        

مية التي تتضمن مجموعة من     الواجهة الرسو 
الشاشات والرسوم والصور والتـي يفـضل       
عرضها بشكل بصري على التلاميذ، كما أن       
التعلم بشكل بصري يجعل نـاتج التـصميم        
مواقع وصفحات ويب ذات شـكل جمـالي        
يساعد مبني في ضوء رؤية واضحة، حيـث    
تتضمن مهارات التفكير البصري مهـارات      

 والتميز البصري والإدراك البصرية الذاكرة
 والاسـتدلال  البـصري  والاتصال البصري
 وجميـع هـذه     البصري، والتحليل البصري

المهارات ذات علاقة وثيقة بمهارات تصميم      
  .مواقع الويب ومكوناتها

 Saavedra) سافندرا واوبفر ويرى

& Opfer, 2012) أسلوب التلقين هـو  أن 
طريقة التدريس السائدة فـي معظـم أنحـاء     

أن هذا  ) ٢ ،٢٠١٥( اليونسكو   شيروت. العالم
الأسلوب من التدريس يسبب عادة حالة مـن        

 والكراهيـة عنـد معظـم       الاةالملل واللامب 

 إلى من ذلك يحتاج المتعلمون    لاالمتعلمين وبد 
تخـصيص وقتـا للتفاعــل مـع المعلمــين    

 وممارسـة وتطبيـق المهـارات       ،ونظرائهم
  .والمعارف التي تم اكتسابها
ور المعلـم فـي     وهنا تظهر أهمية د   

 وايجاد السبل لهم لترسـيخ      ،تحفيز المتعلمين 
 ويستند الحافز على تطوير     ،الحافز الجوهري 

المصلحة للمتعلمين والحفاظ على مشاركتهم     
. وتشجيع الثقة في قدراتهم لأداء مهمه معينة      

  ).٩، ٢٠١٥ اليونسكو،(
 الألعاب العديد من الأدبيات أن      وترى

والتفاعـل فيمـا     دافعية المتعلمـين     من تزيد
 إدمـاج  عند تقديم المعالجة عن طريق       هم،بين

الألعاب داخل الموقف التعليمي مـن أجـل        
وقـد زاد  .  الهـدف المطلـوب  إلىالوصول  

اهتمام أنصار تكنولوجيـا التعلـيم باللعـب        
وأهميته، مما دفعهم الى الـتعلم مـن أجـل          

، ولما  )٢٠١٠،محمد محمود الحيلة  (المتعة،  
 و تشويق ومتعة، لذا     ثارةإحققته الألعاب من    

ظهر أهمية وفاعلية تقنية محفزات الألعـاب       
 وهـي اسـتخدام     ،Gamificationالرقمية  

 والجماليـات الميكانيكا القائمة علـى اللعبـة     
 وتحفيزهم  ،وفكر الألعاب لمشاركة المتعلمين   

 ,Kapp(وتعزيز التعلم وحـل المـشكلات   
،  فعند استخدام هذه الاستراتيجية في       )2012

 مـن فاعليتـه     يد سوف تز  ؛سياق التعليمي ال
 فـي سـلوك     إيجـابي وتساعد على تغييـر     
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 من مشاركتهم ودافعيـتهم     وتزيد ،المتعلمين
 وتساعدهم على فهـم المحتـوى       ،نحو التعلم 

ــة   ــم فعال ــة تعل ــق بيئ ــي وخل . التعليم
)Kiryakova, Angelova & 

Yordanova, 2014(    
 فيزيـة  هذه التقنيـة التح    تسعى ولهذا

 وحالة من   ثارة، إلى خلق نوع من الإ     الجديدة
النشاط داخل نفوس المتعلمين، وذلك لرفـع       

 والمهارات التـي    ،المستويات المعرفية لديهم  
بحاجه إلى تعلمها، وتحفيزهم علـى إنجـاز        

 وإيجـاد حالـة مـن       إليهم، سندة الم المهمة
التنافس الشريف بين الطـلاب لتجويـد مـا         

 جـابر  زكريا( يتعلمونه بكل مرحلة تعليمية
  ).٩، ٢٠١٩حناوي، 

 أثبتت نتائج العديد من الدراسـات     وقد
 فاعليـة  ،والبحوث العلمية التي أجريت حديثاً    

محفزات الألعاب الرقمية في تنمية مخرجات      
 ومهارات تفكير متعددة لدى     ،تعليمية متنوعة 

المتعلمين الذين استخدموا عناصر الألعـاب      
ونـي   دراسة د  أشارت فقدأثناء عملية التعلم،    
Doney (2019)   إلى محفـزات الألعـاب 

الرقمية تساعد على تنمية مهارات التـصميم       
وخاصة في مجال التعلم الإلكتروني، والـذي   
يتفق مع مهارات تصميم مواقع الويب، حيث       
تتضمن مجموعة من التحفيزات للدوافع التي      
تعمل علـى تنميـة المعـارف والمهـارات        

  .الخاصة بالتصميم

كـابونيتو وارب    أكدت دراسـة     وقد
 ,Caponetto, Earp & Ott(واوت 

 أهمية الاعتماد على محفـزات      على )2014
 للـتعلم، الألعاب الرقمية كـأدوات تعليميـة       

التـي  ) Jackson,2016( جاكسون  ودراسة
أكدت على أهمية دمج محفـزات الألعـاب        
الرقمية في المناهج الدراسية، ودراسـة اوره   

ي أكـدت   الت)Urh, et al, 2015 (وآخرون
أن استخدام محفزات الألعاب الرقمية له تأثير       
إيجابي على عملية التعلم من خـلال زيـادة         
الرضــا والتحفيــز والمــشاركة، ودراســة 

 ,Alexandru & Dick(اليكساندرو وديك 

 محفزات الألعاب الرقمية ساعدت     أن) 2014
 وزيادة مشاركتهم   ،على جذب انتباه الطلاب   
 والمهام الـصعبة    ،في الأنشطة غير العادية   

بالتدريس بتقنية تستخدم عناصـر الألعـاب       
الاجتماعية، ودراسة ساندوسكي ودراسة ولي   

 & Lee؛  Sandusky, 2017(وهـامر  

Hammer, 2011 (  التي أكدت نتائجهـا أن
 الألعاب الرقمية تأثير على الفصل       لمحفزات

الدراسي ترتبط بالتعلم من المحاولة والخطـأ       
ممارسة والخبرة والتأمل   والفشل والنجاح وال  

والاتجاه من الدوافع الداخلية للمـتعلم إلـى        
  . الخارجيةعالدواف

 فونسيكا و فيلاجراسا أكدت دراسة    وقد
 Villagrasa, Fonseca, andوريدونـدو  

Redondo (2014) أن هنـاك علاقـة   إلى 



 

 ١٢٣٢

ارتباطية بين محفـزات الألعـاب الرقميـة        
ــرو ــتعلم والتفكي ــرامج  ال ــصري للب  الب

ولوجية، حيث أشارت إلى أن محفـزات       التكن
الألعاب الرقمية تدعم من التعلم البصري بما       
ينعكس على مـستوى تعلـم الطـلاب، وأن      
المعلومات البصرية التي يتعلمها الطلاب عند      

 باسـتخدام تقديمها بمستوى دافعيـة مرتفـع       
رسوم وأشكال وشاشـات رسـومية ثنائيـة        

 ـ        ن وثلاثية الأبعاد في إطار تنافسي مقـدم ع
طريق محفزات الألعاب الرقمية يزيـد مـن        
فرص التعلم لدى التلاميذ ويـساعدهم علـى       

 المزيد من الجهد من أجل الحصول على        بذل
  .جوائز وتحقيق مراكز متقدمة بين الأقران

 أشارت دراسة نيتـو وآخـرون       كما
Neto, et al., (2014)  أن محفـزات  إلـى 

الألعاب الرقميـة تـرتبط ارتباطـا وثيـق         
يات البصرية حيث أنها تعتمـد أساسـا        بالتقن

على الرسوم والصور والعروض التي تثيـر       
المتعلمين وتحفزهم نحو التعلم، بما يـنعكس       
على مستوى التفكير البصري لدى المتعلمين،      
حيث أنهم من خلال استخدام تلـك الـصور         
والرسوم بمحفزات الألعاب الرقمية سيساعد     

  . أثر التعلم لدى المتعلمينبقاءعلى 
 أحمـد محمـد     فـايزة  دراسة   وأكدت

 الغـول   الـسعدي ، ودراسة   )٢٠٠٦(حمادة  
 أحمد زارع أحمد    ودراسة) ٢٠١٣(السعدي  

 محمد سـيد عبـد      دعاء ودراسة،  )٢٠١٤(

 أن الألعاب التعليميـة     إلى ،)٢٠١٥(الرحيم  
 الأساسي تساعد بشكل    التعليمالمقدمة لتلاميذ   

كبير على تنمية مهارات التفكيـر البـصري        
هم، فالألعاب تعتمد في مكوناتهـا علـى        لدي

مجموعة من الصور والرسومات والأشـكال    
التي تنمي من مهارات التفكير البصري لدى       
المتعلمين، وأنه في حالة اعتمـاد الألعـاب        
التعليمية على صـور جذابـة وذات معنـى         
للمتعلمين وفي مكانها الـصحيح فـإن ذلـك      
سيساعد علـى تطـوير مهـارات التفكيـر         

 تلـك   تقـديم  لدى المتعلمين وذلك ل    البصري
  .الصور في سياق غير تقليدي

 الباحث أن هناك علاقة وثيقـة       ويرى
 ومهـارات   قميـة بين محفزات الألعـاب الر    

التفكير البصري، حيث أن اعتماد محفـزات       
الألعاب على الصور والرسـوم والاشـكال       
سواء في عرض المحتوى أو مـن خـلال         

رات ولوحة  أشكال المحفزات كالجوائز والشا   
المتصدرين من المكونات الهامة والتي تظل      
بذاكرة المتعلمين البصرية، وتـساعد علـى       
تنمية إدراكهم البصري للعناصـر المكونـة       
للعبة، كما تساعدهم على التمييز البـصري       
بين المكونات المتنوعة لمواقع الويب داخـل       
اللعبة، وتعينهم على الاتصال بـصريا مـع        

واقع الويب وكذا الاقران    العناصر المكونة لم  
المتنافسين بمحفزات الألعاب، وتـشجع مـن    
عمليات الاسـتدلال البـصري للمكونـات،       
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 من القدرة علـى التحليـل البـصري        يوتنم
للعناصر المكونة للعبة المبنية على معـارف       

  .ومهارات تصميم مواقع الويب
ومما سبق يتضح لنا أهمية اسـتخدام       

حويل طريقـة   محفزات الألعاب الرقمية في ت    
 الـشكل   مـن  مع الأنشطة التعليمية     التعامل

التقليدي الى شكل أكثر تفاعليـة وديناميكيـة     
 ومهاراتهم بتصميم   ، معارف المتعلمين  ينمي

 نحو الـتعلم    دافعيتهم من   يزيدمواقع الويب و  
 ،ويساعد على تنمية التفكير البصري لـديهم      

بالإضافة لارتباط محفزات الألعاب الرقميـة      
 تصميم مواقـع الويـب والفوائـد        بمهارات

المتبادلة بين المكونين، والعلاقة القوية بـين       
مهارات تصميم مواقـع الويـب ومهـارات        
التفكير البصري لوجود العديد من العناصـر       

  .المشتركة بينهما
 

 من خلال مناقشة    البحث مشكلة نبعت
 الكمبيـوتر  مادة   ي من معلم  عددالباحث مع   

 الإعداديـة، لمعلومات بالحلقـة     ا جياوتكنولو
 ـ   م إنه حيث  ة يعـانون مـن قـصور الطريق

 تدريس بعـض الموضـوعات      يالتقليدية ف 
 علـى   والمقررةلاسيما تصميم مواقع الويب     

 مما يؤدى الى    ي الاعداد ي الثان الصف تلاميذ
 صـعوبة   رصد نتيجة التلاميذ مستوى   يتدن
 الأدائيـة  المعرفية و  الجوانب واتقان تعلم   يف

 هذا بالإضافة   ، الويب مواقع تصميم تلمهارا

إلى أن الأنشطة التي يقوم بهـا التلاميـذ لا          
ــع  ــب م ــةتتناس ــيطبيع ــدم العلم  ، التق

ــوجي ــاعلات ،والتكنول ــصميم التف ــي ت  ف
التعليمية، كما أنها لا تتناسب مـع طبيعـة          

وقد أكدت العديد من    .  التعليمية دةمحتوى الما 
البحوث والدراسات على وجود قصور فـي       

 تلاميـذ   لـدى  الويب   مواقعارات تصميم   مه
 الحلقـة مرحلة التعليم الأساسي بوجه عـام و  

 بوجه خاص، وهذا ما أشارت إليه       الإعدادية
العديد من البحوث والدراسات، مثل دراسـة       

 ـ   أيمندراسة  : كل من   محمـد   ضر أبـو الن
 عبيــد محمــد ودراســة محمــد ،)٢٠٠٨(
 شـعبان إبـراهيم     شريف ودراسة،  )٢٠٠٨(
 الى جانب تأكيد العديـد مـن        ذاه،  )٢٠١٥(

البحوث والدراسات على وجود مشكلات في      
تعليم مهارات تصميم مواقع الويـب بـشكل        

 عبـداالله  حـسن : عام، مثل دراسة كل مـن     
ــده محمــد ودراســة) ٢٠٠٨ (النجــار  عب
 جابر عـلام    اسلام ودراسة) ٢٠١٣(الحايس

 نــاظر النحــال عــادل ودراســة) ٢٠١٣(
)٢٠١٦.(  

مـن البحـوث     أكـدت العديـد      كما
والدراسات على وجود مشكلات في مهارات      

 الأساسي  التعليمالتفكير البصري لدى تلاميذ     
تعيق من تعلمهم وتؤثر بشكل كبيـر علـى         
تحصيلهم المعرفي وأدائهم المهاري بـالمواد      

 فايزة أحمـد    دراسة مثل   ،التعليمية المتنوعة 



 

 ١٢٣٤

 عبيـد   هنـد  ودراسة،  )٢٠٠٦(محمد حمادة   
 محمد عبـد المـنعم    سةودرا ،)٢٠١٠(سالم  

 حنان عبد الـسلام     ودراسة،  )٢٠١٤(شحاتة  
 الـسعدي الغـول     ودراسـة  ،)٢٠١٥(عمر  

 أحمد علي أبـو     ودراسة،  )٢٠١٣(السعدي  
 دعاء محمـد سـيد    ودراسة،  )٢٠١٣(زايدة  

 ودراسة عادل رسمي    ،)٢٠١٥(عبد الرحيم   
 منـى  ودراسـة    ،)٢٠١٧(حماد وآخـرون    

م زيـا   ، ودراسة إسلا  )٢٠١٥(مروان الأغا   
 فيـصل غنـيم     ودراسة،  )٢٠١٥(منصور  

   ). ٢٠١٨(مناور 
 باحـث  من مشكلة البحث قام ال   وللتأكد

 دراسة استكشافية علـى عينـه مـن     بإجراء
 الإعداديـة  الحلقـة  الثاني من    الصف تلاميذ

 ساسية عينة البحث الأ   ارجخ) اناث -ذكور  (
تلميذ وتلميذة حول محتوى    ) ٢٥(مكونة من   

 الكمبيـوتر  لمـادة    مقرر تـصميم المواقـع    
 ـ      يوتكنولوجيا المعلومات، والمعوقـات الت

مـن  %) ٩٢( وأكدت   ، دراسته أثناء همواجهت
عينة الدراسة على وجود صعوبة في دراسة       

 لعـدم   نظـرا  تصميم مواقع الويب     مهارات
تخيلهم لشكل المنتج الذي سيحصلون عليـه       

%) ٩٦( أشـار  كمـا  ،قبل البدء في التصميم 
 تطبيق الذي ينتابهم عند     من العينة الى الملل   

أنشطة المادة حيـث أن أغلبهـا نظريـة لا          
تتناسب مع طبيعة محتوى مهارات تـصميم       

مـن عينـة    %) ١٠٠ (أشار و ،مواقع الويب 

 التجديد في تعلم هذه     الى حاجتهمالدراسة إلى   
المهارات، وأن لديهم الرغبة في التعلم عـن        

 كمـا   ،طريق اللعب من خلال الهاتف النقال     
من عينـة الدراسـة إلـى أن      %) ١٠٠(أكد  

تعليمهم عـن طريـق الـصور والأشـكال         
والرسوم البصرية سيساعدهم على تطـوير      

  .مستوى أدائهم بتصميم مواقع الويب
ومن هنا برزت مشكلة البحـث فـي        
وجود صعوبات في تعلم واتقـان مهـارات        
تصميم مواقع الويـب ومهـارات التفكيـر        

ثـة  البصري والحاجة لاسـتخدام تقنيـة حدي      
تساعد علـى تطـوير أداء تلاميـذ الحلقـة          

  . في تصميم مواقع الويبالإعدادية
 

 :التالية الأسئلة عن الإجابة البحث حاول
 استخدام محفزات الألعاب الرقمية في      أثر ما

تنمية مهـارات تـصميم مواقـع الويـب         
ومهارات التفكير البصري لدى تلاميذ الحلقة 

  الإعدادية؟
 الاسـئلة  الرئيـسي  الـسؤال  مـن  ويتفرع
  :التالية الفرعية

 الويـب   مواقـع  تـصميم  مهارات ما )١
 الحلقـة  تلاميـذ  لدى توافرها اللازم

 الإعدادية؟
 الـلازم  البصري التفكير مهارات ما )٢

  الإعدادية؟ الحلقة تلاميذ لدى توافرها
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 الألعاب  لمحفزات المقترح التصور ما )٣
الرقمية في تنمية مهـارات تـصميم       

 ومهـارات التفكيــر  مواقـع الويـب  
  الإعدادية؟البصري لدى تلاميذ الحلقة 

 الألعـاب    محفـزات  استخدام أثر ما )٤
 المعرفيـة   الجوانبالرقمية في تنمية    

 تـصميم مواقـع     مهارات ب المرتبطة
 الإعدادية؟الويب لدى تلاميذ الحلقة 

 الألعـاب    محفـزات  استخدام أثر ما )٥
 الأدائيـة الرقمية في تنمية الجوانـب      

 تـصميم مواقـع     هاراتم ب المرتبطة
 الإعدادية؟الويب لدى تلاميذ الحلقة 

 الألعـاب    محفـزات  استخدام أثر ما )٦
الرقمية في تنمية مهـارات التفكيـر       

 الإعدادية؟البصري لدى تلاميذ الحلقة 
   

 أوجـه  علاج إلى الحالي البحث هدف
 الويـب  مواقـع  تصميم   مهارات في القصور

 توافرهـا  لـلازم ا ي البصر التفكير مهاراتو
 يرجع قد والذي الإعدادية؛ الحلقة تلاميذ لدى
 المعلومـات   انتقـاء  مهارات في قصور الى

التي تناسبهم وسط الكم الهائل من المعلومات       
 القدرة على حل المشكلات التي تـواجههم        –

 أحكـام بالمتغيرات الأساسية المختلفة لبنـاء      
  :خلال من وذلك ،موضوعية

 الويـب    مواقع تصميم مهارات تحديد .١
 الحلقـة  تلاميـذ  لـدى  توافرها اللازم

 .الإعدادية

 اللازم البصري التفكير مهارات تحديد .٢
  .الإعدادية الحلقة تلاميذ لدى توافرها

 الألعـاب   لمحفزات مقترح تصور بناء .٣
الرقمية في تنميـة مهـارات تـصميم        
مواقــع الويــب ومهــارات التفكيــر 

  .الإعداديةالبصري لدى تلاميذ الحلقة 
 أثر استخدام محفـزات الألعـاب    اسقي .٤

الرقمية في تنمية الجوانـب المعرفيـة       
 تـصميم مواقـع     مهـارات  ب المرتبطة

 .الإعداديةالويب لدى تلاميذ الحلقة 
 أثر استخدام محفـزات الألعـاب    قياس .٥

 الأدائيـة الرقمية في تنمية الجوانـب      
 تـصميم مواقـع     مهـارات  ب المرتبطة

 .الإعداديةالويب لدى تلاميذ الحلقة 
 الألعـاب   محفـزات  استخدام أثر قياس .٦

 التفكيـر  مهـارات  تنمية علىالرقمية  
 .الإعدادية الحلقة تلاميذ لدى البصري

 

  : يفيد هذا البحث فيقد
 مواقـع  تـصميم  مهارة على   الوقوف .١

 تلاميـذ  لـدى  توافرهـا  اللازمالويب  
  .الإعدادية الحلقة

 قـدرات  وتطـوير  تحسين علي العمل .٢
 .مستمر بشكل كنولوجياًت التلاميذ

   علـى تطـوير أدوار المعلـم ا        العمل .٣
لتقني لمواكبـه التقـدم فـي المجـال         

 .التعليمي
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 الإعداديـة  أداء تلاميذ الحلقـة      تطوير .٤
 .للابتكار في تصميم مواقع الويب

 نظر المسئولين نحو ضـرورة      توجيه .٥
الاهتمام بمهارات التفكير البصري التي     
 تدعم المتعلمين وتحسن مـن مـستوى    

 .تعلمهم
محفزات الألعاب  ( تقنية مستحدثة    تقديم .٦

تساعد على تفعيـل أنـشطة      ) الرقمية
 .التلاميذ وتحفزهم على التعلم

 

 الحـدود   علـى  الحالي البحث اقتصر
  :التالية

  :  الموضوعيةالحدود
 لمهـارات  الأدائيـة  المعرفية و  الجوانب -

تصميم مواقع الويب اللازمـة لتلاميـذ       
 .اديةالإعدالحلقة 

 التفكير البصري اللازمة لتلاميذ     مهارات -
 .الإعداديةالحلقة 

 تقـديم   فـي  الرقميـة  الألعاب   محفزات -
 .أنشطة المحتوى

  :  المكانيةالحدود
 عينة عـشوائية    ى تطبيق البحث عل   تم

 بمدرستي عداديمن تلاميذ الصف الثاني الإ    
 ابالجزيرة المشتركة للتعليم الأساسي وأطو     

 الواسطي لإدارة التابعتين    المشتركة الإعدادية
 ببنيالتعليمية التابعة لمديرية التربية والتعليم      

  .سويف

  :  الزمانيةالحدود
 تطبيق تجربة البحث فـي الفـصل      تم

-٢٠١٨ العام الدراسـي     نالدراسي الأول م  
 .م٢٠١٩

 
  : أدوات البحث على الأدوات التاليةاقتصرت

  : المعالجة أدوات  ) أ(
ميم المواقع لتلاميذ    قائمة مهارات تص   -١

 .الإعداديةالحلقة 
 مهارات التفكير البصري لتلاميذ     قائمة -٢

 .الإعداديةالحلقة 
 . محفزات الألعاب الرقميةبرنامج -٣

  : القياس أدوات  ) ب(
 الجوانب المعرفيـة المرتبطـة      اختبار -١

 .بمهارات تصميم مواقع الويب
 الأدائيـة  ملاحظـة الجوانـب      بطاقة -٢

 ـ   المرتبطة   مواقـع  صميم بمهـارات ت
 .الويب

 مهـارات التفكيـر البـصري       مقياس -٣
 .لمهارات تصميم مواقع الويب

 

 المنهجـين  علـى  الحالي البحث اعتمد
  :التاليين

اسـتخدم  :  الوصفي التحليلي  المنهج
 تحليـل   في التحليليالباحث المنهج الوصفي    

الدراسات والبحوث الـسابقة فـي المجـال        
ويـب  وإعداد قائمة مهارات تصميم مواقع ال     
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ــا  ــوتر وتكنولوجي ــاب الكمبي ــوى كت بمحت
 للصف  الأول الدراسي   الفصل فيالمعلومات  

 قائمـة مهـارات     وتحديـد  الإعدادي،   الثاني
 الإطـار النظـري     وإعدادالتفكير البصري،   

  .للبحث
اسـتخدم  :  شـبه التجريبـي    المنهج

الباحث المنهج شبه التجريبـي فـي تحديـد         
 تــصميممــشكلة البحــث وبنــاء الأدوات و

 الحلقـة  تلاميذ على   يةزات الألعاب الرقم  محف
 تصميمالاعدادية وقياس أثرها على مهارات      
 .مواقع الويب ومهارات التفكير البصري

 

 مـن  عشوائيا البحث اختيار عينة    تم
 الثاني  الصف تلاميذ وتلميذة من    اتلميذ) ٦٠(
ــةب ــة الحلق ــتي الإعدادي ــرة بمدرس  الجزي

 الإعدادية ابي وأطو المشتركة للتعليم الأساس  
المشتركة التابعتين بإدارة الواسطي التعليمية     

 ،التابعة لمديرية التربية والتعليم ببني سويف     
 مجمـوعتين  إلـى  عـشوائيا كما تم تقسيمهم  

بالتــساوي، احــداهما تجريبيــة والأخــرى 
  .ضابطة
 

 : المستقلالمتغير -
  . الألعاب الرقميةمحفزات

 :ة التابعالمتغيرات -
 الويـب   مواقـع  تـصميم  مهارات  - أ

 ).الجوانب المعرفية والأدائية(
 .ي مهارات التفكير البصر  -  ب

 

 على تـصميم التطبيـق      البحث اعتمد
القبلــي والبعــدي للمجمــوعتين التجريبيــة 

  .والضابطة

  التصميم التجريبي للبحث) ١ (جدول
 بعدي الالتطبيق المعالجة  القبليالتطبيق المجموعات
 الألعاب محفزات التجريبية

 الرقمية

 الضابطة

 المعرفية الجوانب اختبار -
 تصميم هاراتالمرتبطة بم
  مواقع الويب 

 الأدائية الجوانب ملاحظة بطاقة -
 بمهارات تصميم المرتبطة

  مواقع الويب
  مهارات التفكير البصريمقياس -

  السائدةالطريقة

 الجوانب المعرفية اختبار -
المرتبطة بمهارات تصميم مواقع 

  الويب 
 الأدائية ملاحظة الجوانب طاقةب -

 بمهارات تصميم مواقع المرتبطة
  الويب

  مهارات التفكير البصريمقياس -
 
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 

 فرق ذو دلالة إحـصائية عنـد        يوجد -١
ــستوى  ــطي ) ٠,٠٥(م ــين متوس ب

درجات المجموعة التجريبيـة التـي      
درست باستخدام محفـزات الألعـاب      

بالتطبيقين القبلـي والبعـدي     الرقمية  
 المعرفية المرتبطـة    الجوانبلاختبار  

بمهارات تصميم مواقع الويب لصالح     
 . التطبيق البعدي

 ذو دلالة إحـصائية عنـد       ق فر يوجد -٢
ــستوى  ــط) ٠,٠٥(م ــين متوس  يب

درجات المجموعة التجريبيـة التـي      
درست باستخدام محفـزات الألعـاب      
الرقمية والمجموعة الـضابطة التـي      

ت بالطريقة التقليدية في اختبـار      درس
 المعرفية المرتبطة بمهارات    جوانبال

ــصالح   ــب ل ــع الوي ــصميم مواق ت
 . المجموعة التجريبية

 محفـزات  لاستخدام   إيجابي أثر   يوجد -٣
الألعاب الرقمية في تنميـة الجوانـب       

 تـصميم   مهارات ب المرتبطةالمعرفية  
مواقع الويب لـدى تلاميـذ الحلقـة        

 .الإعدادية
 ذو دلالة إحـصائية عنـد        فرق يوجد -٤

ــستوى  ــطي ) ٠,٠٥(م ــين متوس ب
درجات المجموعة التجريبيـة التـي      

درست باستخدام محفـزات الألعـاب      
الرقمية بالتطبيقين القبلـي والبعـدي      

 الأدائيـة لبطاقة ملاحظـة الجوانـب      
 بمهارات تـصميم مواقـع      المرتبطة

 . الويب لصالح التطبيق البعدي
 ـ      يوجد -٥ د  فرق ذو دلالة إحـصائية عن

ــستوى  ــطي ) ٠,٠٥(م ــين متوس ب
درجات المجموعة التجريبيـة التـي      
درست باستخدام محفـزات الألعـاب      

 والمجموعة الضابطة التـي     ،الرقمية
درست بالطريقة التقليدية في بطاقـة      

 المرتبطـة  الأدائيةملاحظة الجوانب   
بمهارات تصميم مواقع الويب لصالح     

 . المجموعة التجريبية
 محفـزات خدام   لاست إيجابي أثر   يوجد -٦

الألعاب الرقمية في تنميـة الجوانـب       
 تـصميم   مهـارات  ب المرتبطة الأدائية

مواقع الويب لـدى تلاميـذ الحلقـة        
 .الإعدادية

 دلالة إحصائية عند    ات ذ وق فر يوجد -٧
 اتبــين متوســط) ٠,٠٥(مــستوى 

درجات المجموعة التجريبيـة التـي      
درست باستخدام محفـزات الألعـاب      

بلـي والبعـدي    الرقمية بالتطبيقين الق  
لمقياس مهارات التفكيـر البـصري      

 . لصالح التطبيق البعدي
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 دلالة إحصائية عند    ات ذ وق فر يوجد -٨
 اتبــين متوســط) ٠,٠٥(مــستوى 

درجات المجموعة التجريبيـة التـي      
درست باستخدام محفـزات الألعـاب      

 والمجموعة الضابطة التـي     ،الرقمية
 مقيـاس درست بالطريقة التقليدية في     

كيـر البـصري لـصالح      مهارات التف 
 . المجموعة التجريبية

 محفـزات  لاستخدام   إيجابي أثر   يوجد -٩
 هـارات الألعاب الرقمية في تنميـة م     

التفكير البصري لدى تلاميـذ الحلقـة     
 .الإعدادية

 

 ات البحـث علـى المـصطلح      اشتمل
  : التالية

  الألعـــاب الرقميـــة محفـــزات
)(Gamification: 

 عناصر تصميم    بأنها استخدام  تعرف  
ــب  ــر اللع ــياقات غي ــي س ــاب ف . الألع

(Deterding, et al, 2011, 10)  
 Melo, et(  وآخـرون ميلو ويعرفها

al., 2014, 564( عـدد مـن   إدمـاج  بأنها 
عناصر اللعب ضـمن العمـل أو المهمـة         

قصة اللعبـة،   : المطلوبة، ومن هذه العناصر   
 مــع المــشروط م المتعــة، الــتعلالنتــائج،

نقاط ( التقدم   ومؤشرات راعة،البالتحديات، و 
 . اللاعبوتحكم والتواصل،، .....) شارات–

 الألعـاب   محفـزات  الباحث   ويعرف
 تقنيـات  اسـتخدام  بأنهـا  اجرائيـا  الرقمية

وعناصر الألعاب وادماجها داخل الأنـشطة      
 تصميم مواقع الويب    مهارات لتنمية   يةالتعليم

ومهارات التفكير البصري لدى تلاميذ الحلقة      
 من خلال اشراكهم وتحفيزهم على      اديةالإعد

التعلم من خلال الأنشطة بما يـنعكس علـى         
سلوك المتعلمين بالإيجاب ومن ثـم تحقيـق        

 .أهدافهم
  :  تصميم مواقع الويبمهارات

 القـدرات  بأنها   جرائيا الباحث إ  يعرفها
 تلاميـذ  لـتمكن  اللازمة الأدائيةالمعرفية و  

 مواقـع   تـصميم  منالصف الثاني الإعدادي    
 المهارات الأساسية لتـصميم     ينالويب موظف 

 ويـتم   ،HTMLالمواقع وذلك باستخدام لغة     
قياسها من خلال الاختبار التحصيلي وبطاقة      

  .الملاحظة
  :البصري التفكير مهارات

، ٢٠٠٩( ناهل أحمـد شـعث       تعرفها
بأنها نـشاط ومهـارة عقليـة تـساعد         ) ٣٠

الإنسان فـي الحـصول علـى المعلومـات        
رها وإدراكهـا وحفظهـا ثـم     وتمثيلها وتفسي 

التعبير عنها وعن أفكاره الخاصـة بـصريا        
ولفظيا، وذلك من أجل تحقيق التواصل مـع        

 مكتوبة أو منطوقـة     ظيةالآخرين إلى لغة لف   
  .واستخلاص المعلومات منه
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 ـ   يعرفها  قـدرة   ا الباحث اجرائيا بانه
 تلاميـذ  لـدى  البصر بحاسة مرتبطة عقلية

 الكمبيـوتر  بمـادة  الإعـدادي  الثاني الصف
 لمجموعة والمتضمن ،وتكنولوجيا المعلومات 

: وهي الفرعية البصري التفكير مهارات من
 - البـصري  الإدراك - البـصرية  الذاكرة
 - البـصري  الاتـصال  - البـصري  التميز

 البـصري،  التحليـل  - البصري الاستدلال
 المعلومات على الحصول في التلاميذ لتساعد

 ثـم  وحفظهـا  وإدراكهـا  وتفسيرها وتمثيلها
 بـصريا  الخاصة أفكارهم وعن عنها التعبير
  .ولفظيا
 

يتنــاول الإطــار النظــري للبحــث 
  ومهارات تصميم  ،محفزات الألعاب الرقمية  

 ي، ومهارات التفكير البـصر    ،مواقع الويب 
   : على النحو التاليوذلك
  

 محفـزات   مفهـوم  هذا المحور    ناولت
الألعاب الرقمية، ومكونات محفزات الألعاب     
الرقمية، وعناصر وتقنيات محفزات الألعاب     
الرقمية، وإيجابيات توظيف محفزات الألعاب     
الرقمية في العملية التعليمية، وفوائد محفزات      
الألعاب الرقمية في العملية التعليمية، وآليات      

لألعاب الرقمية فـي    نجاح توظيف محفزات ا   
التعليم، والنظريات التربوية التي تبنى عليها      

محفزات الألعاب الرقمية، وأدوات وتطبيقات     
  :محفزات الألعاب الرقمية في التعليم

  : الألعاب الرقميةمحفزات مفهوم
 ن أ إلـى ) Kapp,2012(يشير كاب   

 ارتـبط  الألعـاب الرقميـة      محفزاتمفهوم  
 ـ ارتباطـاً  بالألعاب  اسـتخدام   فهـي  اً، وثيق

 فـي  والتفكير   اللعب، القائمة على    يكانيكاالم
 على المـشاركة    همإشراك اللاعبين، وتحفيز  

 وتعزيز الـتعلم لحـل المـشكلات،        ،الفعالة
 الألعاب الرقميـة    محفزاتوهناك نوعان من    

 ,Enders, 2013 انـدرس  أوضحهمكما 
1):(  
 الألعـاب الرقميـة الهيكليـة       محفزات 

Structural Gamification :ــ  يوه
تطبيق عناصر اللعبة من خلال المحتوى      

 تغيير على المحتوى، والتركيز     أيبدون  
الأساسي لهذا النوع هو تحفيز المتعلمين      

 شـراكهم  الاندماج في المحتوى وإ    على
 ومن.في عملية التعلم من خلال المكافآت     

:  في هذا النـوع    شيوعاً الأكثر   العناصر
النقــاط والــشارات والإنجـــازات   

 .وياتوالمست
 الألعـاب الرقميـة   محفزات Content 

Gamification :    وهي تطبيق عناصـر
 وجعلـه  ، لتغيير المحتوى  والتفكيراللعبة  
 .اللعبة يشبه



 

 ١٢٤١

 بـين   الـدمج  الباحث نحو    سعى ولذا
 محفزات الألعـاب الرقميـة سـواء        ينوع

 مـن   وذلـك  ،الهيكلية أو الخاصة بالمحتوى   
خلال إشراك المتعلمين فـي عمليـة الـتعلم       

 وإضافة المكافـآت،    ياستخدام الزمن كتحد  ب
 إلـى تطـوير     بالإضافةوالنقاط، والشارات   

  .المحتوى
 علـى  الألعاب الرقمية  محفزات وتقوم

 وطويلـة  المـدى  قـصيرة  الأهداف تحقيق
 لتقـدم  سلـسا  شـعورا  تعطي والتي المدى،

 تـوفير  خـلال  مـن ) المتعلمـين  (اللاعبين
 بمثابـة  تكـون  والتـي  المتكررة؛ المكافآت

 على أيضا تعتمد وهي الخارجية، المحفزات
 نماذج باستخدام المختلفة، النفس علم نظريات
 الـدوافع،  مـن  نوعين يحدد حيث تحفيزية،
 لإشراك تستخدم أن ويمكن وداخلي، خارجي

 تعزيـز  نحو كوسيلة فقط ولكن المستخدمين،
 نفـسه  النـشاط  في الأصيلة الداخلية الدوافع

 إلـى  تهـدف  انه إ حيث مكافأة، يصبح الذي
 Domínguez, et (معينة سلوكيات تعزيز

al, 2013(    
 أنماط تحفيز متعددة تقدم مـن       وهناك

خلال محفزات الألعاب الرقمية، والتي تعمل      
على زيادة دافعية المتعلمـين نحـو الـتعلم         
(O’Donovan, Gain & Marais, 

 وتعد اشـرطة التقـدم والـشارات        ،(2012

لها تأثير تحفيـزي    والنجوم من الأنماط التي     
  . (Carey,2007)على الطلبة 

ومن هنا يمكـن توظيـف محفـزات        
 مهـارات  ومعارفالألعاب الرقمية في تنمية  

 عند تـصميم مواقـع   الإعداديةتلاميذ الحلقة   
الويب، فهي تحفز من تنافسهم فيمـا بيـنهم         

 مواقع ويب قويـة مـن خـلال         إنتاجعلى  
توظيف الأدوات المستخدمة فـي التـصميم،      

تشجعهم على توليد أفكارا غير تقليدية فـي        و
تصميم مواقع الويب بحيث تصمم فـي أقـل    

 وبأعلى كفـاءة ممكنـة، هـذا        ،وقت ممكن 
بالإضافة على اعتمـاد محفـزات الألعـاب        
الرقمية على المعلومات المصورة والأشكال     
والتي من شـأنها أن تـساعد علـى تنميـة           
 مهارات التفكير البصري لدى التلاميذ والتي     

لا غنى عنها في تعلم مهارات برمجة مواقع        
الويب نظـرا لاعتمادهـا علـى الواجهـة         
الرسومية واشتمالها على العديد من الـصور       
والأشكال التي يجب أن يتـذكرها التلاميـذ        

  . انتاجهم لمواقع الويبعندويوظفونها 
 عاب محفزات الأل  أهمية تتضحوبذلك  

الرقمية في تنمية مهارات تـصميم مواقـع        
 من وذلك ،ويب ومهارات التفكير البصرى   ال

 من مستوى الى    والانتقالخلال احراز النقاط    
 حيث يستخدم   آت؛مستوى أعلى ونظام المكاف   

 امنمط احراز النقاط بمنح المتعلم نقاط كلما ق       
 مـن  الانتقال وكذلك ،بإنجاز مهمة مكلف بها   
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 وذلك بـالتحرك    ،مستوى الى مستوى أعلى   
مكن مـن فـتح     من خلال المستويات والـت    

 كما يعتبر نظام  ، تحديا جديدا  أو جديد   ىمحتو
 من الأنماط الأكثر إثـارة للمـتعلم        آتالمكاف

 للحصول عليهـا، ويـتم   لموالتي يسعى المتع  
ذلك في إطار من المتعة والإثارة والتـشويق        
وبشكل غير تقليدي مما يدفع المتعلم لتأديـة        

  .بسعادةالمهام 
  :ة الألعاب الرقميمحفزات مكونات

 وزوبك كل من هونيك وليبلانس      قسم
)Hunicke, Leblanc& Zubek, 2004 (

 ثلاث إلى الألعاب الرقمية    محفزاتمكونات  
الآليات المحركـة للتفاعـل     : يمكونات وه 

Mechanics،    طبيعة التفاعل Dynamics، 
 كمـا بالـشكل     Aestheticsجماليات اللعبة   

  :التالي

  
  
 

  
  
  

  
   

  )Hunicke, Leblanc& Zubek, 2004( لألعاب الرقمية محفزات امكونات) ١ (شكل 
ــات: أولا ــل  الآليـ ــة للتفاعـ  المحركـ

Mechanics: 
 وزوبك وليبلانس   هونيك حددها   حيث

)Hunicke, Leblanc& Zubek, 2004 (
 الإجراءات أو القرارات التـي يتخـذها       بأنها

 والقواعـد، مصمم اللعبة لتحديـد الهـدف،       
وحدود الموقف   وأنماط التفاعل،    ت،والإعدادا

 ، من لاعب لآخـر    تتغيرداخل اللعبة التي لا     
وتظل ثابته مع نفـس اللاعـب إذا حـاول          

  .ة أخرى للعبمرةالدخول 
 Melo, et(  وآخرونميلو أشار وقد

al., 2014, 552-553( أكثر الآليات أن إلى 
انتشارا في محفزات الألعاب الرقمية، وذلـك     

  :على النحو التالي
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 ــاط ــس: Points النق ــأةتخدم ت  لمكاف
ولاستثارة سلوكيات محددة وتوضـح     

 .مؤشر التقدم
 المستويات Levels :   هي مؤشـرات

لوصول المـستخدم لمـستوى مـن       
 .الإنجاز

 ــديات ــاب  التح ــين والألق  والنياش
Challenges, Trophies, 

Badges:     فالتحديات تزود اللاعبـين 
بالمهام التـي سـيتم إنجازهـا، أمـا        

ــاب  ــلالنياشــين والألق  دراك الإتمث
 . للوصول لمستوى معينيالمرئ

 ــضائع ــية الب  Virtual الافتراض

Goods:      تستخدم لجعل اللعبة أكثـر 
فعالية من خلال إيجاد مكان لـصرف       

 .واستبدالهاالنقاط 
 شرف القوائم Leader Boards: هي 

 المتـسابقين لتحفيـز     لأعلـى لائحة  
ــام،الإل ــات  ه ــرض الممارس  وع

المرغوبة باستخدام المنافـسة لحـث      
 .السلوك الجيد

 ـ وأضاف   )Paharia,2013( ا باهاري
: Feedback التغذية الراجعـة     آليات
 طريقة تقديم التغذيـة الراجعـة       وهي

للاعب وتقدم بـشكل فـورى وبهـا        
 .دافعية

 :Dynamics  التفاعلطبيعة: ثانياً
 & Werbach( وهانتر ويرباك يرى

Hunter, 2012(تختلف ل أن طبيعة التفاع 
 تشكل الهيكل   ي اللعبة فه  عن قواعد وقوانين  

 والعوامل المفاهيمية التـي تـشكل       يالضمن
 وتوضح طبيعة العلاقـة بـين       ،إطار اللعبة 

 عـة  وتـشتمل طبي   ،اللاعبين والميكانيكيات   
  :التفاعل على

 القيود:Constraints الحدود الملزمة .  
 المشاعر Emotions :   حب الاستطلاع

  . السعادة– الاحباط – التنافس –
  سردѧالNarrative  :الهيكل الـذي  وهو 

يجع أجزاء اللعبة أو نظـام محفـزات        
الألعاب بشكل مترابط بحيـث ليعطـي       

 .الشعور بأنه كل
 التقدم Progression  :   نمـو وتطـور

  .اللاعب
 العلاقاتRelationships  :  التفـاعلات

  .الاجتماعية والصداقة والتعارف
  : Aesthetics اللعبة جماليات: ثالثاً

 ـ  ويقصد تجابات المرغوبـة    بها الاس
ومظهر اللعبة، ويرى روبـسون وآخـرون       

)Robson et al, 2015 (الاسـتجابات  أن 
 داخل ه الذي يتم بناؤ  بالشعورالمرغوبة تتمثل   

 فـي   تتمثـل اللاعبين في ممارستهم للعبة و    
 والرضـا،  والمفاجـأة،  والمصداقية، ،المرح
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 كيم ولـي    وأكد. والفخر والغيرة،   والسعادة،
)Kim & Lee ,2013,185 (مظهــر أن 

 صـالة اللعبة يتمثل في الألوان والتنوع والأ      
  .والبهجة وفنون عرض مراحل اللعبة

 محفزات الألعاب الرقميـة     توظيف إيجابيات
  :في العملية التعليمية

 إيجابيـات محفـزات الألعـاب     تتمثل
 وهي ما يطلـق عليهـا الحريـات         ،الرقمية

، ٢٠١٩زكريا جابر حنـاوي،     : (فيالأربعة  
٦٥) (Oxford Analytica, 2019(  
 يم حيث تتضمن المفـاه    : الفشل حرية -١

الرئيسية لمحفزات الألعاب الرقميـة     
ألغازاً لابد من حلها، وأنواعاً متعـددة     
للشخصيات يتم تحديـدها بالاعتمـاد      
على فرضية تكرار فـشل اللاعبـين       

  .أثناء تعلمهم كيفية اللعب
 عندما يمتلك الطلاب    : التجربة حرية -٢

 ســتظهر حــريتهم حريــة الفــشل،
بالتجربة، وتفتح التجربة الباب أمـام      
سبل أكثر للتعلم الذاتي، وبالتالي تعزز      

 وتعزيز حجم   م،من حجم وجوده التعلي   
  .المعرفة لدى المتعلمين

 الحـصول علـى شخـصيات       حرية -٣
 تعد الأكثر أهمية في مرحلة      :مختلفة

 ـي وه ساسيالتعليم الأ   ي المنوط بها ف
 اعـادة    كمـا يمكـن    ، الحالي البحث

 مرحلة بناء   ياستخدام هذه المنهجية ف   
 فـرق   إنـشاء المهارات من خـلال     

  .وتحديد هوية أو سمه لكل فريق
 تحـسين   ي ف تساعد : بذل الجهد  حرية -٤

 ـ    حيثعملية التعلم،     ي إن البيئـة الت
 الألعاب  محفزاتتعتمد على تطبيقات    

الرقمية يتم فيها التناوب بين الفتـرات     
 فتـرات و د، تتطلب تركيز شـدي    يالت

الراحة؛ ليستعيد الطـلاب تركيـزهم      
  .بصورة طبيعية

 محفزات الألعاب الرقمية في العمليـة       فوائد
  :التعليمية

 العديد مـن الدراسـات علـى        أكدت
مميزات محفزات الألعاب الرقمية في العملية      

ــا  ــة ومنه ــةالتعليمي ــامر دراس ــي وه  ل
)٢٠١١Lee & Hamme, ( ودراسة كاب ،
)Kapp, 2012(ـ  سن وهـانج  ، ودراسة ه

ــومان    & Hsin, Huang(وسـ
Soman,2013(   المغـاوري   تامر، ودراسة 

 ،)٢٠١٦( الهدى محمـد فهـيم   ونورالملاح  
 ،)٢٠١٧( شـعبان محمـد      شريف ودراسة

 ،)٢٠١٧(ودراسة نبيل جاد عزمي واخرون      
، )٢٠١٨( رقيــة عبيــد العتيبــي ودراســة

 مـيلاد   وماريان جابر حناوي    زكريا ودراسة
 زكريـا جـابر     راسةود ،)٢٠١٨(منصور  
 فوائــد حــددت والتــي، )٢٠١٩(حنــاوي 
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محفزات الألعاب الرقمية في العملية التعليمية      
  :في النقاط التالية

 لم محفزات الألعاب الرقمية الـتع     تعزز 
 . من خلال المحاولة و الخطأ

 محفزات الألعاب الرقميـة بيئـة       توفر 
 . تعليمية مرنة لتسهيل التعلم

 بأنفسهمثقة  المتعلمين على التساعد.  
 المتعلمين علـى الـتعلم النـشط        تشجع 

  .والتعلم من خلال الممارسة
 على الاندماج في الفصول     التلاميذ تحفز 

 دمـج   تلاميـذ،  زيادة دافعية ال   ،الدراسية
  . التعلم بالمتعة و الترفيه

 علـى الـتعلم بطريقـة       التلاميذ تساعد 
  .تقليديمشوقة ومختلفة عن النمط ال

 ابي بين التلاميذ بشكل     التنافس الايج  تزيد
  .يثير دوافعهم نحو التعلم

 يعـرف  حيث فورية؛ راجعة تغذية تقدم 
 أن يجـب  ومـا  تعلمـوه  ما المتعلمون
 تأكيد على المتعلمون ويحصل يتعلموه،
 كانـت  إذا لهـا  تـصحيح  أو لإجاباتهم

  .خاطئة
 خـلال  من ذلك ويتم: المشاركة تعزيز 

 النقـاط  وعـدد  التقدم مستوى مشاركة
 أثنـاء   المتعلمون يحققها التي افوالأهد
 الألعـاب   محفـزات  من خـلال     التعلم

 .الرقمية

 تفاعـل  إمكانية مراعاة: التفاعلية زيادة 
 الألعـاب   محفـزات  نظـام  مع المتعلم
 الفرديـة    الفروق تراعي بحيث الرقمية

  .المتعلمين كآفة بين
 التعلم على المستمر التحفيز.  
 التناسـق بـين العـين واليـد         تحسين 

  . الحركية الدقيقةاراتوالمه
 لـى  والاستيعاب والتشجيع ع   فهم ال زيادة 

  . الفعاللمالتع
 للتلاميذ الكفاءة الذاتية زيادة.  
 فرصة التعلم باستخدام الشخصيات     منح 

  .الافتراضية
 هـامش الحريـة فـي الخطـأ         توسيع 

 اساتوالمحاولة مرة أخرى دون أي انعك  
  .سلبية

 خبرات تعليمية أفضلتوفر .  
 اب والاحتفاظ بالمعرفة الاكتستحسن.  
 مشاركة المتعلم وفاعليتهزيادة .  

 الباحث أن محفزات الألعـاب      ويرى
الرقمية تساعد التلاميذ على التنـافس فيمـا        
بينهم تزامنيا مما يزيد من حماسـهم نحـو          

 ولا سيما في  ،التعلم، وبذلهم المزيد من الجهد    
 أفكارا غير تقليدية عند تصميم مواقـع        نتاجإ

تماد أنـشطتها علـى الـصور       الويب، واع 
والرسوم والأشكال يساعد على تنمية التفكير      
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البصري لدى التلاميذ والتي ترتبط ارتباطـاً       
 لمهـارات  الأدائيةوثيقا بالجوانب المعرفية و   

  .تصميم مواقع الويب
 هناك بعض أوجـه القـصور        ولكن

والجوانب السلبية لاستخدام محفزات الألعاب     
يم قوي ومحتـوى    الرقمية، فهي تحتاج لتصم   

 والمثيرات البـصرية، وفـي      بالوسائطغني  
 الـى   ذلـك حالة التصميم الضعيف سيؤدي     

 جو من التـوتر     ثارةتشتت انتباه المتعلمين وإ   
أثناء التعلم، مما يؤدي إلى ضـعف عمليـة         

 .التعلم بدلا من تعزيزها
 نجـاح توظيـف محفـزات الألعـاب        آليات

  : الرقمية في التعليم
لألعاب الرقميـة بـشكل    لتوظيف محفزات ا  

 ,Joomun): ناجح لابد من مراعاة ما يلي
2018) 

 إنه لابد من  حيث:  طبيعة المتعلمين  فهم .١
 جانـب  إلىتعرف خصائص المتعلمين    

فهم أنماط سلوكهم وأساليب تعلمهـم،      
ودراسة دافعيتهم نحـو التنـافس فـي       

التعلم ومدى تـأثير تحفيـزهم      اللعب و 
 واعتراف الأقران بذلك،    لائهمأمام زم 

هـو  : ومن أفضل الطرق لتحقيق ذلك    
تكوين مجموعات، وعرض معلومات    
التنافس والتحفيز علـى المجموعـات      

 . كاملة عبر الشبكة

وفيها يتم  :  تحديد مسار وقواعد التعلم    .٢
ربط المكافآت بأهداف التعلم، مثل ربط      

 إن ذلـك    حيـث شارات  مسابقة بأحد ال  
 وتهيئـه   بالإنجازيؤدي لشعور المتعلم    

 . التحدي التاليإلىللانتقال 
 أن  بمـا :  الخبرات والمكافـآت   تنويع .٣

هناك مجموعة من المتعلمين مشتركين     
 خلال شـبكة محفـزات      نفي التعلم م  

الألعاب الرقمية، فلابـد مـن وضـع        
تصميم يساعد علـى تحفيـز جميـع        

فقا لمستوى  المتعلمين بنسب متفاوتة و   
 وذلك للحفاظ علـى مـستوى       ،أدائهم

 مثل توفير مجموعة متنوعـة      ،التحفيز
 –ذهـب  (من الشارات لنفس النـشاط      

 أن لوحـة    التأكـد و)  برونـز  -فضة  
 .المتصدرين تعكس ذلك

حيث تتطلب  :  بسيناريو التعلم  الاهتمام .٤
محفزات الألعـاب الرقميـة مجهـودا       

 ـ        لجماعيا كبيرا في التصميم مـن قب
 وبذلجين ومصممي المحفزات،    المبرم
 واعهـا  في تحديد الـشارات وأن     دالجه

ومستوى التحفيز والمكافآت وأنواعهـا     
وآليات تطبيقها، ويتم الاعتماد على هذا      

 .السيناريو في مرحلة الإنتاج
 إن المعلـم    حيـث :  والتكرار المراقبة .٥

سيكتسب العديد من الخبرات من خلال      
ب تفاعل المتعلمين مع محفزات الألعـا     



 

 ١٢٤٧

الرقمية، ومن المعينات على ذلك قيـام      
المعلم بعمل مجموعة مـن المقـابلات    
وتطبيـق بعـض الاسـتبيانات علـى     
المتعلمين، بالإضافة لتحليل صـفحات     
المتصدرين وتحديد سـلوكياتهم، ممـا      
يساعد على تعـديل المـسار بعـض        

 وتطوير أسلوب تنفيذ محفزات     ،الشيء
  .الألعاب في التطبيق التالي

 التربوية التي تبنى عليها محفزات    النظريات
 : الألعاب الرقمية

 محفزات الألعاب الرقمية علـى      تعتمد
بعض النظريات التربوية، والتي تتمثل فـي       
النظرية السلوكية والنظرية البنائية ونظريـة      
الدوافع، وفيما يلي عرض لتلـك النظريـات       

  :والتي تتمثل في
  : Behavioral Theory السلوكية النظرية

 المـتعلم   التعلم عنـدما يجـد     دثيح
  عندما يحدث ارتبـاط    أي التعزيز المناسب، 

 ,Smith & Regan( مثير واسـتجابة  بين
 التغيـرات   بدراسة م تهت ا إنه حيث). 2005

في سلوك الظاهرة، مقابل التغيـرات التـي        
تحدث داخل العقل، ويفهم التعلم علـى أنـه         
عملية تغيير، أو جعـل الـسلوك الملاحـظ         

جة للتعزيز الانتقـائي لاسـتجابة      شرطيا نتي 
الفرد للمثيرات التي تقع في البيئة، وينظـر         

 ينبغي أن يملأ أو كمـرآه       غ كوعاء فار  لللعق

تعكس الحقيقة، وتركز النظرية السلوكية على     
جهود المتعلمين لتلقي المعرفة مـن العـالم        

حـسن  (الطبيعي وعلى جهود المتعلمين لنقله     
 ترتكز  فهي لكولذ ،)٩،  ٢٠١٠ ،الباتع محمد 

 تعزز التعلم كتغيير فـي      التي نشطةعلى الأ 
ــوظ  ــسلوك الملح  ,Naismith et al(ال

2004.(  
 عتمد محفزات الألعاب الرقمية ت    ولأن

بشكل أساسي على توفير التغذيـة الراجعـة        
 عودة  أحمد ويرى ،الفورية على أداء المتعلم   

 المـتعلم   تزويـد أن  ) ٦٣ ،٢٠٠٩(القرارعة  
 وتوجهـه   تساعده المناسبة   بالتغذية الراجعة 

 الاسـتجابات   إصـدار نحو تحـسن الأداء و    
  .السلوكية المطلوبة

 إعـلام  مـن  الباحث أنه لابـد    ويرى
المتعلمين في البداية بطبيعة الأنـشطة التـي       
سيمارسونها، ومراعاة تدرج الأسـئلة مـن       
السهل إلـى الـصعب، وانتقـاء المثيـرات         

يتم والاستجابات المناسبة للحدث التعليمي، و    
تقييم المتعلمين على سلوكهم داخل الألعـاب،    

 أن يتم التقويم في ضوء أهداف محددة، و       أنو
 التلاميـذ   علامتكون هناك شفافية بحيث يتم إ     

بطبيعة التحفيز الذي سيلقونه داخـل اللعبـة        
 الناتج المرغوب مـن عمليـة       إلىبالإضافة  

  .تعلمهم



 

 ١٢٤٨

ــة ــة النظري  Constructivism البنائي

Theory  :  
 Constructivismالبنائية النظريةدتع

 من أهم نظريات التعلم الحديثة، ويعد جـان        
 ـJean Piaget هبياجي  ي مؤسس البنائية ف

 التفكير عملية   أنالعصر الحديث؛ حيث يرى     
 نتنظيم وتكيف، ومن خلال هاتين العمليتـي      

 المعرفية، فالتنظيم هـو  هيكتسب المتعلم قدرت 
ا التكيف فهـو     من التفكير، أم   يالجانب البنائ 

 التوازن بين مـا     لإيجادعملية سعى المتعلم    
 ـ حداثوالظواهر والأ ) خبراته(يعرف    ي الت

محمد عطية خميس،   . ( البيئة ييتفاعل معها ف  
٣٧-٣٦، ٢٠٠٣(  

ويرى الباحث أن محفزات الألعـاب      
الرقمية تشجع من نشاط المتعلمين بما يتفـق        
 مع مبادئ النظرية البنائية، كما أنها تنوع من       

المثيرات ومن ثم يتم بنـاء المعنـى لـدى          
المتعلمين من خلال التفاعـل مـع أنـشطة         
محفزات الألعاب الرقميـة والانتقـال مـن        
مستوى لآخر، كما أن المتعلمين يتوصـلون       
للمعرفة بأنفسهم ويقومـون ببنائهـا نتيجـة        
تفاعلاتهم مع اللعبة وبطـريقتهم الخاصـة،       
ــصول   ــدا للح ــتعلم جه ــذل الم ــث يب   حي

ــى ا ــلال المحعل ــن خ ــة م ــةلمعلوم    اول
والخطأ والتنافس مع الأقران ومن ثم بقاء أثر      

  .تعلمها

  :Motivation Theory الدافع نظرية
 ,Prensky, 2001(يرى برينـسكي  

 الأمور التـي    هم الدافع للتعلم من أ    أن) 1-5
 ، الجهـد تطلب التعلم يأنتؤثر في التعلم ذلك     

 ، دافع  المتعلم هذا الجهد دون    يبذلونادرا ما   
: وتتمثل الدوافع في الألعـاب الرقميـة فـي      

 والحصول علـى    ،معرفة الأهداف الجوهرية  
 والتخلص مـن بعـض العوامـل        ،المكآفات

 والحاجة الى الرجـاء     ،الخوف: النفسية مثل 
 الدافع  أن برينسكى الى    ويشير ،والاستحسان

 : يكونأنفي الألعاب الرقمية يمكن 
 . في اللعب لساعات طويلةالرغبة -
 . الدائمة في الفوز المستمرالرغبة -
 مكافآت مثل الحصول على كنـز       تقديم -

 .او تجميع نقاط
 وصنع القـرار مـن      والتفكير، العمل، -

 .الأشياء التي تدعم الدافع الذاتي
ويرى الباحث أن الدافعية من أهم مـا    
يميز محفزات الألعاب الرقمية، فهو المحرك      

ويزيده الأساسي لاستمرار التلاميذ في التعلم،      
التنافس القائم بين التلاميذ في حل الأنـشطة        

 الباحـث وجـود     ويرىالتعليمية المتنوعة،   
أهداف محددة مسبقا في الألعـاب وعـرض        
أنماط التعزيز والتحفيـز المتنوعـة علـى        

 اللعب يزيد من دافعيتهم للتعلم،      بلالمتعلمين ق 
كما أن توقع التلميذ للتحفيز على أداء محـدد         
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 وسـعيه نحـو     ،ة نـشاطه  يعمل على زيـاد   
  .الحصول على ذلك التحفيز المرغوب

ــة -Self التحديـــد الـــذاتي  نظريـ
Determination Theory:  

 نظرية التحديد الـذاتي بوصـف       تهتم
سلوك الأفراد من خلال قياس مدى ارتبـاط        

 واختيـارهم   لي الـداخ  زأداء السلوك بالتحفي  
 علـى  وتبنى هـذه النظريـة       ئه،الذاتي لأدا 

 وهي تهـتم    ،الشخصية تجاهاتالدافعية والإ 
بوصف نمو التوجهات الطبيعية والحاجـات      

 الأسـباب وراء   وتصف. النفسية لدى الأفراد  
 الناس ودوافعهم لأداء النشاط دون أي       ياراخت

ــ رغبتهم تــدخلات خارجيــة أو مقاطعــة ل
 (Legault, 2017, 1). الداخلية

 أهم مبـادئ هـذه      إحدى ضمن ومن
 النظرة المعاكسة لدور الحـافز      هي ،النظرية

الخارجي مثل استخدام المال أو الجـائزة، أو        
حتى العقاب في التحفيز الـسليم والمـستمر،     
وكذلك في تقـديم حيـاة نفـسية منـسجمة          

 يتم وصف أعلى مـستوى  حيث ،النفس مع
بأنه المبادرة إلـى    ) الدافعية الداخلية (للدافعية  

  أداء العمل حباً فيه ولكونه شـيقاً ومرضـي         
  في حد ذاتـه، وهـذا علـى العكـس مـن            

  والـذي يعكـس مفهـوم      ) الدافع الخارجي (
أداء العمل من أجل نيل مكـسب مـادي أو          

 ,Deci & Ryan) خوفاً من نتـائج سـلبية  
2001, 487) .  

 النظرية آليات تحفيزية تستهدف     ولهذه
: تلبية الاحتياجات النفسية،  والتي تتمثل فـي     

(Sailer et al, 2013)  
 الممكن أن يكون هنـاك دافعيـة        من  )أ (

وتحفيز لدى المتعلمين عند شـعورهم      
بالمهارة المرتفعة في القيـام بمهمـة       

 . معينة
 الدافعية والتحفيز لدى المتعلمين     تتولد  )ب (

عند شعورهم بالتحكم الذاتي والداخلي     
 .عند التعلم

 الدافعية لدى المتعلمـين عنـد       تزداد )ج (
شعورهم بالقرابة الاجتماعيـة عنـد      

  .التعلم
ويرى الباحـث أن نظريـة التحديـد        
الذاتي من أهم النظريات الداعمة لمحفـزات       

عيـة  الألعاب الرقمية، فهي تهتم بتنميـة داف      
المتعلمين نحو الـتعلم مـن خـلال الأدوات         
التفاعلية المتضمنة بمحفزات الألعاب الرقمية     
والتي تدعم شعور المتعلمين بالمهارة العالية      

 طةفي القيام بالمهام التعليمية ولا سيما المرتب      
بمهارات تصميم مواقع الويب، كمـا أنهـا        
تشجع على رفع مستوى شـعور المتعلمـين        

ي والـداخلي عنـد المتعلمـين،       بالتحكم الذات 
ويساعد على ذلك مستوى التحفيز وتنوعـه،       
والتنافس الذي يتم بين التلاميذ عند ممارسـة     
الأنشطة التفاعلية من خلال محفزات الألعاب      

  .الرقمية
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وقد استفاد الباحث من هذه النظريات      
 بتوظيفها في تصميم وتطبيق محفـزات       وقام

 الإعدادية،لقة  الألعاب الرقمية على تلاميذ الح    
وذلك معتمدا على نشاط المتعلمين السلوكي،      
والبناء على معـارفهم ومهـاراتهم الـسابقة       
والتركيز على دافعيتهم نحو التعلم والاهتمام      
بتحفيزهم في التعلم مـن خـلال محفـزات         

  .الألعاب الرقمية
 ـ    أدوات  ة وتطبيقات محفزات الألعاب الرقمي

  :في التعليم
 آخـرون و عزمـي    جـاد  نبيلأشار  

 جابر حناوي   وزكريا) ١٥٧-١٥٥ ،٢٠١٧(
 مجموعـة مـن     إلى) ١٨٣-١٧٧،  ٢٠١٩(

التطبيقات الجيدة لمحفزات الألعاب الرقميـة      
التي يمكن تطبيقها بفاعليـة داخـل البيئـة         

  :التعليمية، وهى كالتالي
   Quizizz: برنامج -١

 بتـوفير  للمعلمـين  يسمح برنامج هو
حويـل   للمعلمـين بت   ويسمح متعددة، أنشطة

الأنشطة التمهيدية والأنشطة المتعـددة الـى       
 مع جهاز أي علي يعمل وهو. أنشطة ممتعة 

 اسـم  الـى  يحتـاج  لا أنه كما متصفح، أى
 المتعلمـون  فيذهب مرور، كلمة أو مستخدم

 اللعبـة  رمز إدخال ويتم Quizizz موقع إلي
 المـسابقة  انتهاء وبمجرد المعلم يقدمها التي
 اسـتجابات  عـن  امفـصلً  تقريرا توفير يتم

  .وحفظها تحميلها يمكن التي المتعلمين
 رابـط . مجـاني  برنـامج  هـو : الترخيص
  : com.quizizz.www://httpsالبرنامج

  :Kahoot برنامج -٢
 فهـو  Quizizz كبيـر  حد إلي يشبه

 وهـو  المتعلمين، بين كبيرة شعبية ذا يعتبر
 علـي  يحتـوي  جهـاز  أي ىعل أيضا يعمل

 للمعلمـين  يـوفر  كما سر كلمة دون متصفح
 أثنـاء  المتعلمين أداء عن ممتازة فعل ردود
 تميـز  واحـدة  ميزة وهناك المسابقة، وبعد

Kahoot عن Quizizz علـي  قدرتـه  هو 
 هـذه  وتيـرة  علي للسيطرة المعلمين تمكين

 و يمكن أن يستخدم كـاهوت فـي         .المسابقة
 جدايقة سهلة و ممتعة     الفصول الدراسية بطر  

 و  ايمكن للمتعلمين أن يتـشاركو    . للمتعلمين
 و حـل المـسابقات و       عـداد  في إ  ايستمتعو

 وذلـك   ؛النشاطات فـي برنـامج كـاهوت      
باستخدام أي جهاز ذكي لديهم أو متوفر فـي     

و يمكن برنامج كاهوت المعلم في      . المدرسة
خلق بيئة تعليمية في اطار لعبي تـشويقي و         

  .تنافسي
رابـط  . مجـاني  برنـامج  هـو : خيصالتر

   com.kahoot://https: البرنامج
  :Classcraft برنامج -٣

 يقتصر البرنامج هذا فى المعلم ودور
 بناء الجائزة نقاط وتحديد اللعبة، تشغيل على
 من بنجاح والانتهاء المتعلمين، مشاركة علي

 هـذا  يميـز  مـا  وأهـم  المحددة، التحديات
 المـشاركة  علـي  تركيـزه  هـو : البرنامج
 أداة يعتبر وهو المتعلمين، وتشجيع الجماعية
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 المتعلمـون  يتفاعل التي الطريقة لتغيير قوية
  .البعض بعضها ومع المحتوى مع بها

 رابـط   .مجـاني  برنـامج  هـو : الترخيص
   com.lasscraftc.www://http: البرنامج

  :Class Dojo  برنامج-٤
 الأفضل الاختيار يعتبر البرنامج وهذا

 أكثـر  شـيء  عـن  يبحثون الذين للمعلمين
 لشخـصيات  اسـتخدامه  يـتم  وفيه بساطة،
 موجهـة  تبـدو  التي مثل المتحركة، الرسوم

 Class ويـوفر  سنًا الأصغر المتعلمين نحو
Dojo علـي  للمحافظـة  الطـرق  من عددا 

 وأوليـاء  والمتعلمـين  المعلمين مع التواصل
 مـسار  عـن  تفيد تقارير يوجد حيث الأمور

 وسـائل  من متنوعة ومجموعة المتعلم تقدم
 في الرسائل نظام ميزة ذلك في بما التواصل
 مـع  والصور الأخبار آخر لمشاركة اتجاهين

 أيـضا  للمعلمـين  ويمكـن  الأمـور،  أولياء
 قبـل  مـن  للرسـائل  تنبيهات علي الحصول

 و هـو    .والعكـس  المنزل في الأمور ءأوليا
 الفصول الدراسـية    دارةتطبيق يساعد على إ   

على شبكة الانترنت و يساعد المعلمين على       
تحسين سلوكيات التلاميذ بسهولة عن طريق      
عرض السلوكيات المراد تنميتها و مقارنتها      

  .بين التلاميذ
 رابـط   .مجـاني  برنـامج  هـو : الترخيص
   com.classdojo.www://https: البرنامج
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 هذا المحور التصميم التعليمـي   يتناول
لمواقع الويب، وعناصـر تـصميم مواقـع        

 مواقـع   لتصميمالويب، والمهارات اللازمة    
  : الويب، وفيما يلي عرض لذلك المحور

 حـد  هـو أ   يم التصميم التعلي  علم يعد
 ظهرت فـي الـسنوات      يالعلوم الحديثة الت  

 ، التعليم مجال يالاخيرة من القرن العشرين ف    
وهو يعتبر جزء من منظومـة تكنولوجيـا         

 وتطور مفهوم التـصميم التعليمـي       ،التعليم
 ـ  اساتنتيجة لتأثره بنتائج الدر     ي والبحوث ف

المدرستين الكبيرتين من مدارس علم الـنفس      
 المعرفية، والمدرسةوكية،  وهما المدرسة السل  

 ـ    يضاًولتأثره أ   ي بنتائج البحوث والدراسات ف
 ي التعليم المبرمج الـذ    لك وكذ ،مجال التعليم 

 ظهور نماذج مختلفـة     ي ف ركان له أكبر الأث   
 ، زيتـون  الحميـد كمال عبد   (لتصميم التعليم   

٥٠-٤٧ ،٢٠٠٤(.  
 ـ    ويرى  ي الباحث أن التصميم التعليم

اد أفضل نظـم     إيج في يبحث   ي الذ العلم هو
 ا ناتجاً تعليمياً مرغوب   تحققالتعلم الفعالة التي    

فيه، وفق شروط معينه لدى عينه محـدودة        
 وبمـا يتفـق وخصائـصهم       لمتعلمين،من ا 

 ـ      دراكيةالإ  ي مع وضع تصور لهذه الطرق ف
أشكال ومخططات مقننة تعد دليلا للمـصمم       

 ـ      لا ودلي ي،التعليم  ي للمعلم يـسترشد بهـا ف
  .التدريس
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  : الويبمواقعتصميم  عناصر
-Ruffini,2000,58 ( روفينـي  يرى

 هناك عدد من العناصـر المكونـة   أن )64
  : مواقع الويب، والتي تتمثل فيتصميم لعملية
 يجب أن يراعـى    :  المستهدف الجمهور

 ه، حاجـات مـستخدمي    يالموقع التعليم 
ــاتهموتو ــقع ــات الت ــن المعلوم  ي م

 .يدرسونها، ويبحثون عنها
 التعليميـة   هدافة الأ تعد كتاب : الأهداف 

 ـ       يالواضحة والمحددة، أمرا مهمـا ف
 .عملية التخطيط والتصميم

 البدايـة والمحتويـات   صفحة Home 
Page and Contents : ــب أن يج

 صفحة بداية العمل    الويبيتضمن موقع   
Home page،يتفــرع منهــا ي التــ 

صفحات المحتـوى، وتتـضمن تلـك       
الصفحة صورة المؤلـف ومعلومـات      

 .عنه
 يجب أن يتم التنقـل   : صفح الموقع  ت بيئة

من صفحة بداية العمل إلـى صـفحات       
 .ي خطغير بشكلالمحتوى 

 ينبغـيٍ أن تتبـع     :  الـصفحات  تصميم
 مـن الصفحات الموقع مبدأ التـصميم      

 ي ف التناسق و ، والوضوح البساطةحيث  
 ـ   ألـوان  استخدام و لوان،الأ  ي فاتحـة ف

ــة ــة و،الخلفي ــول المحافظ ــى ط  عل
 .يلالصفحات لسهولة التحم

 يعتمد وضوح  :  الخطية والرسوم النص
 درجـة   علـى  انقرائيتهـا المعلومات و 
 بين حجم الخط، وكتل     يالتمايز البصر 

النص والعناوين، والمـساحة البيـضاء      
 .المحيطة

 تـشتمل  :  برنامج تأليف الويـب    اختيار
برامج تأليف الويب على مميزات جديدة      

 البرمجة، ويجب   يلا تتطلب مهارات ف   
 والقـدرة   ، ملائمة كثر الأ تلغا ال اختيار

 .أهدافه ق تحقييعلى مساعدة المصمم ف
 : تصميم صفحات الويبمبادئ

 ,Jackson, 2009 اكѧسون  جويرى
 عدیѧѧѧد التѧѧѧشمل التѧѧѧصمیم عملیѧѧѧةأن ) (16-24

  :وھيمن المبادئ 

 التخطيط:Planning  أول خطوة وهي 
 ـ        إنفي تصميم صفحات ويب فعالة، ف

 عملية تصميم صفحة إنترنـت ليـست      
عملية عشوائية، فالتخطيط الجيد يساعد     
في توفير الوقـت و المـال، وتجعـل         

فعنـد  . تصميم الصفحة أكثـر نجاحـاً     
 ـاكتمال مرحلة التخطـيط يعـد تنف        ذي

الاستراتيجية سهلة وواضحة الى حـد      
 وقـت  إتاحة ينبغي على المصمم     اذ. ما

 للتخطيط و التطوير، وأن يفكّـر       كافي
 والاطـلاع   ا،دافهبالفئة التي يريد استه   

 تتضمن محتوى مـشابهاً     صفحاتعلى  
لما يراد تصميمه ليعرف كيف صممها      

  .الاخرون
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 البصري التصميم Visual Design: 
يتضمن التصميم البصري مجموعة من     

  :المبادئ من أهمها
 إذ يجب تجنّـب   legibility: الوضوح -

الخلفيات كثيرة الزخارف، أوالنصوص    
ضــحة، المكتوبـة بخطـوط غيـر وا   

 خطوط شـائعة    موالأنسب هو استخدا  
  . على جميع الأجهزةتاحةوم

 physical page  الـصفحة  تخطيط -
layout :  ــفحات ــم ص ــك معظ تمتل

الإنترنت مخططّاً واضحاً، بحيث يكون     
مركز الصفحة موقعاً لأهم العناصـر،      
ويمين الصفحة يحتوي على المحتـوى      
الجديد أو غير المألوف، بينما الجهـة       

تـضمن المحتـوى المعتـاد      اليسرى ت 
والتقليدي.  

إن التصميم  : Spatiality الفارغ   الحيز -
الذكي لا يستغلّ كلّ فراغ في الصفحة،       
بل يبقي على جـزءٍ فـارغٍ فيهـا لا          
يشترط أن يكون أبيض اللّون، ولكنّه لا       

  .يتضمن محتويات رئيسية
ــتخدام - ــددة اسـ ــائط المتعـ  الوسـ

Multimedia :م  فـي اسـتخدا    وتتمثل
 والفيـديو   والصوت المتحركة   الرسوم
 مواقع أكثـر تفاعليـة وجـذباً        لإنشاء

  .للاهتمام

و تتمثـل   : Usability الاستخدام   قابلية -
في سهولة العثور على المعلومـات و       

  .معالجتها
  الـصفحات تنـسيق Layout :  حتـى 

يضمن المصمم راحة المستخدم أثنـاء      
 صفحة الإنترنت، وضـمان     فيتجوله  

، يجب أن يتّبع مجموعـة      رجوعه إليها 
من مبادئ التنسيق البصرية التي تجعل      
الصفحة أكثر جمالاً وراحةً للعين، ومن      

  :أهمها
بحيث تُعطـي   : Balance التناغم -

الصفحة إحـساساً بالتناسـق بـين       
  .عناصرها

بخلق عناصـر  :  Contrastالتباين -
بأحجام وألوان وأشـكال مختلفـة      
ولكـن متناسـقة، تهـدف لجـذب     

  .ينالمشاهد
عن طريـق  : Emphasis التأكيد -

إعطاء لون أو شكل أو حجم مميز       
 لعنصر أو أكثر مراد التأكيد عليه

 نفس  استخدام: Harmony الإيقاع
وزن الخط والأشـكال والنغمـات      

  .بحيث تتوافق بشكل جيد
وهو التأكد :  Sequenceالتسلسل -

من أن القراءة تتبع مسارا محـددا،       
ن أعلـى  من اليمين الى اليسار أو م 
  .الى أسفل على سبيل المثال
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وهـي أن جميـع     : Unity الوحدة -
 الــى تنتمــيعناصــر التــصميم 

 ككــل، وتــرتبط هــذه يمالتــصم
 .العناصر أيضا مع بعضها البعض

  : الويبموقع اللازمة لتصميم المهارات
تعد مهارات تصميم مواقع الويب هي      
مجموعة من مهارات وعمليات وإجـراءات      

 ـ    ن خـلال توظيـف     تصميم موقع الويب م
مجموعة مـن البرمجيـات وأدوات الويـب      

  .التفاعلية
 العديد من البحوث والدراسات     واتفقت

الــسابقة علــى مهــارات تــصميم مواقــع 
وصفحات الانترنت، حيث أشارت دراسة كل      

، ودراسة  )٢٠٠٦( فتحي مصطفى    أكرممن  
 ودراسـة ،  )٢٠٠٧ (افظتامر أحمد عبد الح   
 شـرين  ةودراس،  )٢٠٠٨(محمد محمد عبيد    

 أيمـن   ودراسة،  )٢٠٠٨(عبد المنعم المهدي    
 حـسن ، ودراسة   )٢٠٠٨(أبو النضر محمد    

 دعاء محمد   ودراسة،  )٢٠٠٨( النجار   بدااللهع
 اسلام جابر عـلام     ودراسة،  )٢٠٠٨(راشد  

، ودراسة محمـد عبـده الحـايس        )٢٠١٣(
 شـعبان ابـراهيم     شريف، ودراسة   )٢٠١٣(
 نـاظر النحـال     عـادل ، ودراسة   )٢٠١٥(
 أن مهارات تـصميم مواقـع        إلى )٢٠١٦(

مهـارات التعامـل مـع      : الويب تتمثل في  
 ، المستخدم ، التعامل مع النصوص       مجالبرنا

ــصور  ــوات ،وال ــديو ، والأص  ، والفي

 ونشر  ، و الجداول    ، التشعبية   الارتباطاتو
 .موقع الويب
 الباحث بالاطلاع على كتـاب      قام كما

 ـ ة  لمــادالمـصرية   والتعلــيمةوزارة التربي
 وتكنولوجيا المعلومات المقرر على     الكمبيوتر

تلاميذ الصف الثـاني الاعـدادي بالفـصل        
الدراسي الأول، والتي تضمنت مجموعة من      

 تصميم  لمهارات الأدائية و ،الجوانب المعرفية 
 أساسـيات : مواقع الويب، والتي تمثلت فـي     

 متعلقـة بـالتجهيز     مهاراتمواقع الويب، و  
 إنشاءب وتصميم و  لتصميم وإنشاء مواقع الوي   

 ومعالجـة ملفـات   وإنـشاء مواقع الويـب،    
 ومعالجـة   إنـشاء الصوت لمواقع الويب، و   

ملفات الفيديو لمواقـع الويـب، ومهـارات        
  .HTMLتصميم مواقع باستخدام لغة 

وفي ضوء ما تم تحليليه من البحوث       
والدراسات وتحديد أكثر المهارات مناسـبة       

توى  من حيـث مـس     الإعدادية الحلقةلتلاميذ  
تفكيرهم وأساليب تعلمهم وعمرهم العقلـي،      
فقد حدد الباحث مجموعة الجوانب المعرفيـة    

 سيتم تناولهـا فـي البحـث،        التي والأدائية
وستعرض بشيء من التفصيل في إجراءات      

  .البحث
 

 التفكيـر   مفهـوم  هذا المحور    يتناول
ــصري،  ــةالب ــصري، وأهمي ــر الب  التفكي

 التفكيـر   وأدوات ،هارات التفكير البصري  وم
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 وفيما يلي عرض لذلك بشيء من       البصري،
  :التفصيل
  : التفكير البصريمفهوم

يعد التفكير البصري مـن الأسـاليب       
المتميزة في مجال مهـارات التفكيـر لـدى         

 اللغـة   ترجمـة المتعلمين، فهو يعتمد علـى      
البصرية التي يحملها الشكل البـصري إلـى        

 من أجل   وذلكتوبة أو منطوقة،    لغة لفظية مك  
 بـداعي  الإ التفكير و التواصلتطوير مهارات   

والمنطقي التي تحقق ثقة المتعلم في التعامـل    
 فـضلا عـن     ،مع والغموض وتنوع الآراء   

تطوير الإدراك من خلال المناقشات التي تتم       
  . عبر عملياتها لتنمية الممارسة الجمالية

 البنيـة   بـين  تبادليـة    علاقـة  وهناك
 والتمثيل المعرفي تقوم على الأثـر       معرفيةال

والتأثر من الداخل التي يمكن مـن خلالهـا         
 الزيـات،  مـصطفى    فتحـي (تمثيل المعرفة   

ــكال ) ٢٣١ ،١٩٩٧ ــل بالأشـ لأن التمثيـ
البصرية يدعم التفكير البصري مـن ناحيـة        
قـدرة رؤيــة العلاقــات الداخليــة للــشكل  

 وقدرة الكشف عـن العلاقـات       ،المعروض
ي أبعاد الـشكل وتنميـة مهـارات        النسبية ف 
 التعليم البصري يقوم علـى      ن إذ إ  ،الاستدلال

: المعرفة ويرتبط بثلاث أصناف من السلوك     
  )٩١، ٢٠٠٣وليم عبيد، وعزو عفانة، (

معرفة المتعلم على فكره الشخـصي      . ١
  .ومدى دقته في وصف تفكيره

 ومتابعـة التحكم والـضبط الـذاتي      . ٢
  .المتعلم

لم وحدسه فيما يتعلـق     معتقدات المتع . ٣
بفكره عن مجال الفن وتـأثيره علـى        

  . فكــــره
 القدرة على التفكيـر  أنويرى الباحث   

البصري تـساعد علـى حـل المـشكلات         
 المفاهيم بالإضافة الـى تطـوير        بواستيعا

المهارات بشكل عام، ولا سـيما مهـارات        
 يعـد  البصري   فالتفكير ،تصميم مواقع الويب  

 في تمثيـل الـشكل       يعتمد معقد عقلي   نشاط
المعروض بالرموز والرسـوم التخطيطيـة      

  .والصور
 أن التفكير البصري يساعد علـى       كما

 والابتكار في الـتعلم لأن الأشـكال        بداعالإ
والصور والشاشات الخاصة بتصميم مواقـع      
الويب المعروضة على المتعلم في الموقـف       

 وتنميـة   إدراكـه  رالتعليمي تسعى لتطـوي   
يساعدهم على الابتكار في    مهاراته، وبالتالي   

تصميم مواقع الويب معتمدا على ما تأثر به        
بصريا من خلال تعلمه القائم علـى تنميـة         

  .  مهارات التفكير البصري
) ٣٥ ،٢٠١٠( فداء الـشوبكي     وترى

 الفـرد علـى     ة قدر هو البصري   التفكير أن
التعامل مع المـواد المحـسوسة وتمييزهـا        

 إدراك  بصريا بحيث تكون له القـدرة علـى       
العلاقات المكانية وتفسير المعلومات وتحليلها     

  .وتفسير الغموض
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 ،٢٠٠٤(وترى مديحة حسن محمـد      
أنه نمط من أنماط التفكير ينشأ نتيجـة        ) ٣٣

استثارة العقل بمثيرات بصرية مما يترتـب       
عليه إدراك علاقة أو أكثر تساعد فـي حـل      

  .مشكلة ما أو الاقتراب من الحل
  فكيـر البـصري    ويرى الباحث أن الت   

 البـصر،   بحاسـة  عقلية، مرتبطة    قدرة هو
  يجمع بـين أشـكال الاتـصال البـصرية،         
  واللفظية في الأفكـار، ويـتم فيهـا تنظـيم          
ــكال   ــة بالأش ــة المرتبط ــصور العقلي   ال

   بحيـث   ؛ والألـوان والمكونـات    وطوالخط
تساعد المتعلم في الحصول على المعلومـات      

 ـ    ا ثـم  وتمثيلها وتفسيرها وإدراكهـا وحفظه
التعبير عنها وعن أفكاره الخاصـة بـصريا        

  .ولفظيا
   التفكير البصريأهمية

يقوم التفكير البصري بدور مهم فـي       
تنمية القدرة على حل المشكلات من خـلال        

 وهذا مـا    ،اختيار وتحديد المفاهيم البصرية   
 Intelligence of"ذكاء الإدراك " أطلق عليه

Perception،     كما ساهم التفكير البـصري  
  (Longo, 2001): في

مساعدة الطلاب على فهـم وتنظـيم        -
وتركيــب المعلومــات فــي المــواد 

 ومساعدتهم علـى تنميـة      ،الدراسية
القدرة على الابتكار وإنتـاج الأفكـار     

   (Blair, 2003) .الجديدة

 ا جيـد  ايعتبر التفكير البصري مصدر    -
يفــتح الطريــق لممارســة الأنــواع 

الناقد المختلفة من التفكير مثل التفكير      
 حـسن   مديحـة . (والتفكير الابتكاري 

  )٣٥ ،٢٠٠٤محمد، 
تنمية القدرة على التصور البـصري       -

والقدرة المكانية، كمـا حـددتها فـي       
مجموعة من ورش العمل التي قامت      

  –الأيـزون   ) ISON(بها مجموعـة    
وأظهرت التـدريب علـى مهـارات       

 البصري يساعد في تحقيـق      تصورال
  :الغايات التالية

 تصال الفعال بين أعضاء     الا تحقيق
فريق العمـل الجمـاعي بعـضهم       

  .بعضا
 القدرة على الاكتـشاف وتقـدير       تنمية 

أوجـه التــشابه والاخـتلاف للمــشهد   
البصري من خلال الرؤيـة المختلفـة       

  .لأعضاء الفريق
 القدرة على إنتاج مزيد من الحلول       تنمية 

  .المبتكرة
 الكلية للشيء بدلا من النظر إلى       الرؤية 

 (Blair, 2003, 89-90) .لالتفاصي
 للدور المهم الذي يلعبه التفكير      ونظرا

 ،البصري فقد زاد اهتمام الباحثين بدراسـته      
خصوصا بعد ظهور نظرية الدماغ، حيـث       
تشير البحوث الحديثة على نصفي الـدماغ،       
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أنه توجد طريقتـان مختلفتـان ومتكاملتـان        
 حـسن محمـد،    مديحة: (لمعالجة المعلومات 

٤٠ ،٢٠٠٤(  
 خطية تسير خطـوة     : الأولى طريقةال

بخطوة، حيث يقوم النصف الأيسر للـدماغ        
  .بتحليل الأجزاء التي تشكل النموذج أو النمط

 يـتم فـي النـصف       : الثانية الطريقة
الأيمن من الدماغ وتعمل على إيجاد العلاقات       
المكانية البصرية التي تشكل هـذا النمـوذج        

  . ريوتزداد عندما يمارس الفرد التفكير البص
نتيجة لما تقدم أصبحت الحاجة ماسـة   

 فـي مراحـل التعلـيم       المتعلمين تدريبإلى  
 التفكيـر البـصري التـي       مهاراتالمختلفة  

استخدمها هؤلاء العلماء البارزون المتمثلـة      
في ترجمـة وتمثيـل المفـاهيم والعلاقـات        

  .المجردة اللفظية بأشكال بصرية
ومما سبق يتضح أن للتفكير البصري      

بيرة في مجال التعليم والتعلم بوجـه       أهمية ك 
 تـصميم مواقـع     مهـارات عام، وفي مجال    

 وجه الخصوص لما تحويه المادة      ىالويب عل 
 من المعارف والمهارات، والتي     مجموعة من

تحتاج للمزيد من التخيل البصري، كما أنهـا        
تعتمد على التذكر من خلال الصور المتنوعة       

يم، لشاشات البرامج المستخدمة فـي التـصم      
 يحـصل  الـذي  يكون هناك تخيل للناتج      نوأ

عليه المتعلم بعد عمليات التصميم التي يقـوم     
  . بها
  

  : التفكير البصريأدوات
ــل ــصري  تتمث ــر الب    أدوات التفكي

في الأساليب والطرق المستخدمة في التمثيل      
البصري للمعلومات، وقد اتفقت العديد مـن       
البحوث والدراسات على أن أدوات التفكيـر       

 مهـدي  ربحـي  حـسن :  في ثللبصري تتم ا
ــشوبكي، (، )٢٧، ٢٠٠٦( ــداء ال ، ٢٠١٠ف

، )٦١، ٢٠١٣أحمد علي أبو زايـدة،   (،  )٣٨
  .)٤١-٤٠، ٢٠١٥(اسلام زياد منصور (
   تمثيل الشكل البصريأدوات  ) أ(

وهي الطريقة الأكثر دقة فـي      : الصور .١
الاتصال، وهو مـن أكثـر العناصـر        

 .صعوبة
خداما وهي الأكثر شيوعا واست   : الرموز .٢

بالرغم من أنها أكثر تجريدا، وتمثـل       
 .بالكلمات

وهي المـستخدمة   :  التخطيطية الرسوم .٣
في تصور الأفكـار وتقـديم الحلـول        
المثالية، سواء كانت الرسـوم متعلقـة       

 .بالصور أو بالمفاهيم
وتتمثل :  الكمبيوترية البصرية  العروض .٤

في العروض الكمبيوترية ثنائية وثلاثية     
 .للرسوم المتحركةالأبعاد بالإضافة 

 : معالجة المعرفة بصرياأدوات  ) ب(
  :  فيوتتمثل
 . العصف الذهنيشبكات .١
  .  التفكير البصريشبكات .٢
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   التخطيطية المنظمات .٣
  .  المفاهيمخرائط .٤

  : التفكير البصريمهارات
، ٢٠٠٤(حدد صادق أحمـد صـادق       

 )١٤،  ٢٠٠٧(، وإسماعيل صالح الفرا     )٨-٧
 ,Eppler & Pfister) وابيلـر وبيفـستر  
ــر و(75-78 ,2011 ــرون والكـ  وآخـ

(Walker, et al, 2011, 21) مهارات ست 
  : على النحو التاليوهيللتفكير البصري 

 Construction ofالذاكرة البصرية ) ١(
visual memory  

وهي المهارة التي تعمل على تحويـل      
مجموعة من المعلومات أو البيانـات إلـى         
الشكل البصري أو تتكون على شكل صـور        

  .يةبصر
 الذاكرة البـصرية    ن العلاقة بي  وتظل

والمهارات المعرفيـة والعقليـة ومهـارات       
 حركي والمهارات البصرية    –المجال النفس   

 حدى تفاعلية طردية، أي كلما تحسنت ا    ةعلاق
تلك المهارات تحـسنت الـذاكرة البـصرية        

  .والعكس صحيح
ــصري  ) ٢(  Visualالإدراك البـــ

Perception  
لبـصرية التـي     من المهارات ا   تعتبر

يجب أن يسيطر عليها الطالب ويجيدها حتى       
ينجح في بناء باقي المهارات البصرية، وهي       
تعتمد على قدرة الطالـب علـى المـشاهدة         

والمتابعة البصرية اعتمادا أساسـيا، وفيهـا       
تتحول المهارة إلى معنى يستقر في الـذهن        

  .ويمكن التعبير عنها سلوكيا
 Visualالتميــــز البــــصري ) ٣(

Discrimination  
 المهارة الأساسية الأولـى فـي       تعتبر

المهارات البصرية والتي تعتمد بدورها على      
المـشاهدة والملاحظـة    : المهارتين الأوليتين 

البصرية وكذلك الادراك البصري، ويهـدف      
تدريب الطالب عليها إكسابه مهـارة فـصل        
العلاقات أو الأنماط البصرية المتشابكة عـن      

فـصل المفـردات عـن    بعضها البعض، أو  
وسطها المحيط للتعرف على خصائص كـل       
مفرد أو علاقة أو نمط بصري بشكل منفرد،        

التمييز بين الكائنات المختلفة من حيث      (مثل  
ــوة   قــراءة المعلومــات –الــسرعة أو الق

  ).الموجودة على الأشكال بشكل صحيح
ــصري  ) ٤( ــصال البـ  Visualالاتـ

Communication  
من المهـارات   وهي المهارة الرابعة    

البصرية، وتهدف إلى تدريب الطالب علـى       
مهارة مراجعة عمله أو قيامه بممارسة الرسم   

  .الفني أو التركيب البصري
 Observationالاستدلال البـصري  ) ٥(

Visual  
مـن  ) البصرية( هذه المهارات    تعتبر

 عليهـا   رالمهارات التـي يجـب أن يـسيط       
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  ويجيدها حتى ينجح في بناء بـاقي       ،الطالب
المهارات البصرية، وتبنـى هـذه المهـارة        
البصرية على القدرة على الاستدلال والتحقق      
من صحة الحلول بصريا، ومن ثم الاعتمـاد        

 والملاحظة في التعـرف     ،على حاسة البصر  
  .على الأشياء بشكل صحيح

  Visual Analysisالتحليل البصري ) ٦(
وهي المهارة التي تساهم بشكل حيوي      

لدلالات البصرية لكثير مـن     في تعرفه على ا   
الظواهر، وتسمح لـه ببنـاء الاسـتدلالات        

 وهي كـذلك تـساهم فـي       ،بمختلف أنواعها 
 نمـاط التعرف على مفاهيم بناء العلاقات والأ    

  .البصرية
 ضوء المهارات الـسابقة يـرى       وفي

الباحث أن مهارات التفكير البصري المناسبة      
 لتنميـة الجوانـب     الإعداديـة  الحلقةلتلاميذ  

 تـصميم مواقـع    لمهارات الأدائيةلمعرفية و ا
 ، البصرية الذاكرة: مهاراتالويب تتمثل في    

 ، البــصريالتمييــز و، البــصريالإدراكو
 ، البـصري  الاستدلال و ، البصري الاتصالو
 كما يرى أن هناك حاجة      ، البصري التحليلو

ماسة لتنمية مهارات التفكير البصري لـدى       
عتمادها على  تلاميذ الحلقة الإعدادية، نظرا لا    

الصور والرسوم والاشكال التي تتفق مع ما       
يم تعلمه من مهارات تصميم مواقع الويـب،        
فعند عرض المعلومـات الخاصـة بمواقـع        
الويب على التلاميذ بشكل مرئي يساعد على       
ادراكها وتذكرها وبقاء أثر تعلمهـا بـشكل        

 أن مهارات تصميم مواقع الويب      كماأفضل،  
تنميـة وتطـوير     علـى    خرىتؤثر هي الأ  

مهارات التفكير البـصري وذلـك لاعتمـاد        
برامج التصميم على الصور والرسوم التـي       
تساعد على تنمية مهارات التفكير البـصري       
المختلفة، وعند تقديم تلك الصور والرسـوم       
والاشكال والمعلومات المصورة من خـلال      
محفزات الألعاب الرقمية المعتمدة على تفعيل      

دة دافعيته نحو الـتعلم فـإن    دور التلميذ وزيا  
ذلك سيساعد على تحسين مستوى أداء وتعلم       
التلاميذ بشكل كبير، وممـا سـبق تتـضح         
العلاقة بين مهارات تصميم مواقـع الويـب        
ومهارات التفكير البصري، وكـذلك الـدور       
الإيجابي الذي يمكن أن تقوم بـه محفـزات         
الألعاب الرقمية وأنشطتها عند بناء التعلم من       

 . هاخلال
 

 أدوات البحث وتطبيق تجربتـه،      لبناء
  : قام الباحث بالإجراءات التالية

  )بيئة التعلم( مادة المعالجة التجريبية -١
في ضوء مراجعة الباحـث للبحـوث       
والدراسات السابقة فـي مجـال محفـزات        

 مواقـع الألعاب الرقمية ومهارات تـصميم      
طـلاع   والا ريالويب ومهارات التفكير البص   

على نماذج التصميم التعليمي المتنوعة، اتبع      
الباحث في تصميم بيئة التعلم الخاصة بهـذا        
البحث نمـوذج محمـد إبـراهيم الدسـوقي         

نظرا لمناسـبته لطبيعـة وعينـة       ) ٢٠١٢(
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البحث، وفيما يلي إجراءات تصميم وتنفيـذ       
  :بيئة التعلم

  :مرحلة التقييم المدخلي: أولا
د المتطلبات  تضمنت هذه المرحلة تحدي   

الخاصة بالمعلم والمتعلم وبيئة التعلم والتـي       
ــاب     ــزات الألع ــذ محف ــا تنفي   يحتاجه

  :الرقمية
  : المعلممتطلبات .١

 بطريقة اسـتخدام الإنترنـت      الإلمام 
ــتعلم   ــيم وال ــي التعل وإدارة عمليت

 .الإلكتروني
 بطريقة التعامل مـع برنـامج       الإلمام 

  .Kahootكاهوت 
 هزة الـتعلم    أج استخدام بطريقة   الإلمام

النقال في التعلم مع برنامج كـاهوت       
Kahoot. 

 من خلال المصادر الالكترونية     التعلم 
  واســتخدام محفــزات الألعــاب   

 .الرقمية
 التعامل مع المشكلات التي قد      إمكانية 

تواجهه عند استخدام أجهـزة الـتعلم       
النقال في تقديم الـتعلم مـن خـلال         

 .محفزات الألعاب الرقمية
 الـتعلم   تقديموالدافع نحو    التوجه   لديه 

ــاب   ــزات الألع ــلال محف ــن خ   م
 .الرقمية

 

 : المتعلممتطلبات .٢
 في التعلم من خلال محفـزات       الرغبة 

 . الرقميةابالألع
 أحد أجهزة التعلم النقالامتلاك . 
 برنـامج   مـع  بطريقة التعامل    الإلمام 

 أجهـزة  من خلال    Kahootكاهوت  
  .التعلم النقال

 لات التي قد    التعامل مع المشك   إمكانية
تواجهه عند استخدام أجهـزة الـتعلم       

 التعلم من خلال محفـزات  في النقال
 .الألعاب الرقمية

  : بيئة التعلممتطلبات .٣
 أجهـزة الـتعلم النقـال مـع         توافر 

 .المتعلمين
 شاشة   توافر LCD   م لكي تظهر علـيه 

  .الأنشطة والنتائج
 الدخول على الإنترنـت مـن       إمكانية 

 الأجهزة أول  خلال أجهزة التعلم النقا   
اللوحية طوال فترة أداء التجربة مـن       

 في أو الاشتراك    Wi-Fiخلال شبكة   
 .باقات الإنترنت

 الدعم اللازم لحـل المـشكلات       توافر 
التي يصعب حلها مـن قبـل المعلـم      

 .والمتعلم
 واجه الباحث بعـض المعوقـات       وقد

لدى المعلم والمتعلم وهـي ضـعف شـبكة         
 ـالتلاميذالانترنت نتيجة عمل    ي البرنـامج   ف
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 وقام بالتغلب عليها برفع سرعة      ،بنفس الوقت 
  .الانترنت

  :مرحلة التهيئة: ثانيا
 خطوة علاجية لمواجهـة نقـاط    وهي

 هـذه   وتشمل ،الضعف لمتطلبات بيئة التعلم   
  :المرحلة الخطوات التالية

 خبــرات المتعلمــين ببــرامج تحليــل .١
  :محفزات الألعاب الرقمية

ات وتم في هذه الخطوة تحليـل خبـر      
المتعلمين الخاصة بالتعامل مع أجهزة الـتعلم    

 الويب التي   مواقعالنقال وبرامج الكمبيوتر و   
سوف يتم استخدامها فـي عمليـة الـتعلم،         
وإمكانية التعامل مع المـشكلات التـي قـد         

 عند اسـتخدام برنـامج محفـزات        متواجهه
 وتوافر المهـارات    Kahootالألعاب الرقمية   

الإنترنت والتعامل  اللازمة للدخول إلى شبكة     
مع التطبيقات المختلفة الموجودة على أجهزة      
التعلم النقال، وقد قام الباحث بتدريب التلاميذ       
عينة البحث على كيفية التعامل مع برنـامج        

  .Kahoot الألعاب الرقمية كاهوت محفزات
 المتطلبات الواجب توافرها فـي      تحديد .٢

  :برامج محفزات الألعاب الرقمية
الخطـوة تحديـد نـوع      وتم في هذه    

الأجهزة المطلوبة في عملية التعلم من خلال       
 التعلم  أجهزة وهيمحفزات الألعاب الرقمية    

 ، كمبيوتر مكتبي  وجهاز LCDالنقال وشاشة   
 تم التأكد من توافر هذه الأجهزة لـدى         حيث

التلاميذ عينة البحث مثل أجهـزة الهواتـف        
 وأيضا تـوافر    ،المحمولة والأجهزة اللوحية  

شة وجهاز الكمبيوتر المحمـول داخـل       الشا
  .المدرسة

  :لوجية البنية التحتية التكنوتحديد .٣
ويتم في هذه الخطوة تحديـد البنيـة        

 اللازمة لاستخدام بـرامج محفـزات       تيةالتح
الألعاب الرقمية متمثلة في تـوفير أجهـزة        

 اللوحيـة،   والأجهـزة  ،الهواتف المحمولـة  
 ، للعرض وشاشة مكتبي، ال الكمبيوتر زوجها
 اتصال بالإنترنت بـسرعة مناسـبة أو    وخط

 وتوفير حـساب    ،باقة انترنت بسرعة مناسبة   
 للتعلم عبـر    Kahoot.itعلى موقع كاهوت    

شبكة الإنترنت، وقد قام الباحـث بإحـضار        
 للأجهزة wireless routerراوتر لا سلكي 

  .النقالة والأجهزة اللوحية
  :مرحلة التحليل: ثالثا

ل المحتـوى   وتشمل هذه المرحلة تحلي   
  :التعليمي بالخطوات التالية

 : الأهداف العامةتحديد .١
 الخطوة من   هذه قام الباحث في     حيث

خطوات تصميم محفزات الألعـاب الرقميـة       
وهو : بتحديد الهدف العام للمحتوى التعليمي    

 الويب ومهارات   مواقعتنمية مهارات تصميم    
 الإعدادية الحلقةالتفكير البصري لدى تلاميذ     

 وتـم   ،م محفزات الألعاب الرقميـة    باستخدا
 الويـب   مواقعتحديد الأهداف العامة لتصميم     
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ــة  ــتخدام لغ ــاني HTMLباس ــصف الث  لل
الإعدادي الفصل الدراسي الأول بحيث يكون      

  :التلميذ قادرا على أن
 أساسيات مواقع الويبيفهم .  
 مواقـع  إنـشاء  أساليب تصميم و   يتعرف 

  .ويبال
 ت  ومعالجة ملفـات الـصو     إنشاء ب يقوم

 .لمواقع الويب
 ومعالجـة ملفـات الفيـديو       إنشاء ب يقوم 

 .لمواقع الويب
 مهارات تصميم مواقع باستخدام لغة   يتقن 

HTML. 
  : خصائص المتعلمين واحتياجاتهمتحليل .٢

 حيثتمثل هذه الخطوة أهم الخطوات      
 تهـتم بتحليـل خـصائص المتعلمـين         اإنه

واحتياجاتهم لأن المتعلم يمثل حجر الأسـاس       
 ولذلك يجـب مراعـاة      ،ة التعليمية في العملي 

احتياجاته وقدراته وميولـه ومراعـاة مبـدأ      
  .الفروق الفردية بين المتعلمين

  : المتعلمينخصائص
 عينة البحـث    تمثلت : عامة خصائص

في تلاميذ الصف الثاني الاعدادي من الذكور       
والاناث المقيدين للفصل الدراسي الأول للعام      

جزيـرة   ال بمدرستي ٢٠١٨/٢٠١٩الدراسي  
 الإعدادية ابالمشتركة للتعليم الأساسي وأطو   

المشتركة التابعتين لإدارة الواسطي التعليمية     
وهم اعمارهم بـين    .  محافظة بني سويف   –

 سنة، لديهم خبرة سابقة في التعامل       ١٤-١٣
مع الكمبيوتر وأجهزة التعلم النقال وبـرامج       

  . الانترنت
 لدى جميع أفراد    :ة شخصي خصائص

ابلية نحو التعلم وحل الأنشطة عبـر    العينة الق 
 وأجهـزة   الكمبيوتر الألعاب الرقمية    محفزات

  .التعلم النقال
 سـلامة   فـي  ل تتمث : بدنية خصائص
  . والحركةالسمع، البصر، 
 خـصائص   تتمثـل  : النمو خصائص

 المفـاهيم   بـإدراك النمو في هذه المرحلـة      
 القـدرة علـى     تـزداد  و ،والعلاقات المجردة 

 المـشكلات،  ل ح على درةالق تظهر و ،التخيل
 الفروق الفردية في هـذه المرحلـة،        تتضحو

ويظهر الاختلاف في درجة القـدرة العقليـة       
 الميول والاهتمامات، ويظهـر     نمو و ،العامة

  . بمستقبله الدراسي والمهنيالتلميذاهتمام 
  :مرحلة التصميم: رابعا

   هـذه المرحلـة الخطــوات   وتـشمل 
  :التالية

  :ائيةصياغة الأهداف الاجر. ١
من خلال الهدف الرئيس للبحث قـام       

 واشتقاق الأهداف الإجرائية    ،الباحث بصياغة 
مراعيا مجموعة من المعايير وهى قابليتهـا       
للقيــاس وإمكانيــة ملاحظتهــا وارتباطهــا 

 وعدم التعـارض بـين      ،بالمحتوى التعليمي 
الأهداف وبعضها والتدرج بالأهـداف مـن       
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 وأن  ،عليـا المستويات الدنيا إلى المستويات ال    
تشتمل على مستويات متنوعة من الجوانـب       
المعرفية والمهارية، ووصل عدد الأهـداف      

 هدفا) ٣٩(أهداف رئيسة و  ) ٥(المعرفية إلى   
) ٤( كما تمثلت الأهداف المهارية في       ،فرعيا

 وقـد   ،مهارة فرعية ) ٤١(مهارات رئيسية و  
تم عرضها على مجموعة مـن المحكمـين        

كمـون بـسلامة    والخبراء، وقد أشـاد المح    
الأهداف الرئيـسية والفرعيـة وبـذلك تـم         

  .التوصل إلى قائمة الأهداف النهائية
  :تصميم المحتوى التعليمي. ٢

في ضوء الأهداف التي سبق تحديدها      
قام الباحـث بتحديـد موضـوع المحتـوى         
بالاستعانة بكتاب مقرر الكمبيوتر وتكنولوجيا     
المعلومات للصف الثاني الإعدادي وبعـض      

بيات والدراسات السابقة التـي تناولـت       الأد
 الويـب بلغـة     مواقـع برمجة صـفحات و   

HTML،        وقد اتبع الباحث عدد من معـايير 
مراعاة مبدأ الفـروق    : تصميم المحتوى منها  

الفردية بين المتعلمين وخلو المحتـوى مـن        
الحشو والتكرار والجزئيـات الغيـر هامـة        

 والـسابقة   ، بين المعرفـة الحاليـة     املوالتك
تعلمين عند تـصميم المحتـوى وتنظـيم        للم

المحتوى من البسيط إلـى المركـب ومـن         
المألوف إلى الغير مألوف وخلو المحتوى من       
الأخطاء اللغوية وحداثة المحتـوى وحـذف       
بعض المعلومات التي تقادمت وبنـاء علـى        

نقاط رئيـسية للمحتـوى،   ) ٥(ذلك تم تحديد   
  :وهى
 مواقع الويبأساسيات .  
 اقع الويب موإنشاء وتصميم.  
 ومعالجة ملفات الصوت لمواقـع      إنشاء 

 .الويب
 ومعالجة ملفات الفيـديو لمواقـع       إنشاء 

 .الويب
 تصميم مواقع باسـتخدام لغـة       مهارات 

HTML. 
 الأنشطة التعليميـة    على الاعتماد   وتم

بشكل كبير في المحتـوى معتمـدين علـى         
 داخل الفـصل أو     المقدمة التعليمية   الأنشطة

 طريق برامج محفـزات     عن الكمبيوتر معمل
الألعاب الرقمية، وبعد إعداد المحتـوى تـم        
عرضه علـى مجموعـة مـن المحكمـين         
والخبراء تم الاتفاق على كفايـة المحتـوى        
التعليمي والحاجة لزيـادة بعـض الأنـشطة       

 محفـزات   طبيعـة  مـع التطبيقية لتتناسـب    
الألعاب الرقمية، وتـم إجـراء التعـديلات        

 إلى المحتـوى     وبذلك تم الوصول   ،المطلوبة
  .يفي شكله النهائ

 الاعتماد في طريقـة محفـزات       وتم
الألعاب الرقمية على استخدام برنامج كاهوت      

Kahoot   الـذي يطبــق مفهـوم محفــزات 
الألعاب في بيئة التعلم لما يوفره من محفزات       
رقمية تشجع التلاميذ على التفاعل والتنـافس       



 

 ١٢٦٤

 ولكي يـتقن التلميـذ المعـارف        هم،فيما بين 
 الويـب   مواقـع هارات الخاصة بتصميم    والم

عليه أن يدخل المنافسة في حل الأنشطة مع         
 الحـصول علـى     ل ويتسابق من أج   ،زملائه

  .أكبر عدد من النقاط ويسبق في الترتيب
 :تصميم الأنشطة ومهام التعلم. ٣

 تصميم مجموعـة مـن الأنـشطة        تم
التعليمية بحيـث تقـوم بتحقيـق الأهـداف         

لباحث عدة معايير عند    التعليمية، وقد راعى ا   
ارتبـاط  :  الأنشطة التعليمية، وهـى    يمتصم

الأنشطة بالأهـداف الإجرائيـة والمحتـوى       
التعليمي وملائمة تقديم هذه الأنـشطة عبـر        
برنامج محفزات الألعاب الرقميـة كـاهوت       

Kahoot       ومراعاة مبدأ الفروق الفردية بـين 
 دافعية المتعلمين وتحقيق    واستثارةالمتعلمين  

المـشاركة النـشطة بـين المتعلمـين        مبدأ  
وبعضهم البعض، وتهدف هذه الأنشطة إلـى      

 وبعضهم البعض   مينإقامة التفاعل بين المتعل   
وبين المتعلمين والمعلـم وبـين المتعلمـين        
والأنشطة التعليمية المقدمـة عـن طريـق        
محفزات الألعاب الرقمية مما يـساعد علـى        

 .التأكد من تحقيق الأهداف المطلوبة
م بناء الأنـشطة فـي برنـامج        وقد ت 

 التعليمية كـاهوت    رقميةمحفزات الألعاب ال  
Kahoot الأنــشطة علــى مجموعــة مــن 

 مثل التعامل مع مواقع     ،المكتوبة والمصورة 
 ملفـات الـصوت     إنشاءالويب وتصميمها و  

 مشاهد الفيديو ومعالجتهـا     إنشاءومعالجتها و 

والتي يتم استخدامها عنـد تـصميم مواقـع         
افة للتعامل مـع أوامـر لغـة        الويب، بالإض 

  .HTMLترميز النصوص الفائقة 
 :والتعلم التعليم استراتيجياتتصميم . ٤

تمثلت الاستراتيجية التعليمية في هـذا      
البحث في التعلم بالطريقة التقليديـة داخـل        
الفصل للمجموعتين التجريبية والضابطة مع     
الاعتماد على محفزات الألعاب الرقمية فـي       

 ثـم تقـدم     ،ر المحتوى عرض بعض عناص  
الأنشطة التعليمية بطريقتين، فالأنشطة تقـدم      
بالمجموعة الضابطة بطريقة تقليدية، وتقـدم      

 عن طريق محفزات الألعاب الرقمية      ةالأنشط
 والـذي   Kahootمن خلال برنامج كاهوت     

يعتمد على التنافس بين المتعلمين فـي حـل         
  .الأنشطة التعليمية

 ـ  . ٥ ة ووسـائطها   تصميم الأنشطة التعليمي
المتعددة لتقديمها عبر محفزات الألعـاب      

 :الرقمية
 تحديد أنواع الانشطة التي سـوف       تم

تستخدم داخل محفزات الألعاب الرقمية مـن       
 ونظـرا   ،Kahoot كـاهوت    برنامجخلال  

لطبيعة تطبيقات محفزات الألعاب الرقمية فقد      
راعى الباحث عدد مـن معـايير تـصميم         

 لتقديمها عبـر    طهائ ووسا ،الأنشطة التعليمية 
  :محفزات الألعاب الرقمية، وهي

  : خاصة بالنصوصمعايير  .أ 
حيث يجب أن تحتوي الشاشة علـى       
أقل عدد من الكلمات، والتقليل من اسـتخدام        
الفقرات واسـتبدالها بعبـارات مختـصرة،       



 

 ١٢٦٥

 بين الـنص والـصورة فـي نفـس      والجمع
 أنواع الخطوط المألوفة،    واستخدامالصفحة،  

ط الخط بحيث تسهل قـراءة      حجم بن  ومراعاة
 ومراعاة تناسـق ألـوان الخطـوط        ،النص

  .ومناسبتها للون الخلفية
  : خاصة بالفيديومعايير  .ب 

 ملائمة حجم نافذة الفيديو لأجهـزة       تم
التعلم النقال والسعة التخزينية لها، اسـتخدام       
السرعة الطبيعية لعرض لقطـات الفيـديو،       
إمكانية تحكم المستخدم في عـرض الفيـديو       

 بالإضافة لعدم زيـادة زمـن       ،ثر من مرة  أك
  . دقائق٥الفيديو الواحد عن 

  : خاصة بالصورمعايير  .ج 
 تكـون   حيـث تم استخدام الـصور ب    

بسيطة قدر الإمكان، مع ضرورة أن يكـون        
  .تعلم لدى الماالهدف من الصورة واضح

تصميم واجهات التفاعـل والتفـاعلات      . ٦
  :البينية

ميذ تمثل واجهات التفاعل ما يراه التل     
ــصور   ــل ال ــومية مث ــن عناصــر رس م

 والارتباطات وغيرهـا    والرموزوالرسومات  
من الأدوات التي تمكن التلميذ من التفاعـل        
مع محفزات الألعاب الرقميـة مـن خـلال         

 وقد تم تـصميم واجهـة       ،Kahootبرنامج  
التفاعل ببرنامج محفزات الالعاب لتقدم أنواع      
ومكونات وأماكن اتخاذ القرار مـن خـلال        

اتيح التحكم في كل سـؤال، وقـد اعتمـد        مف
 والمصورة التي   ،الباحث على الأسئلة النصية   

 المعلـم للتلاميـذ، ويقومـون       قديمهايقوم بت 
تزامنيا بحل الأسئلة والتنافس فيما بينهم، كما       
راعى الباحث مجموعة من المعايير الواجب      
اتباعها عند تصميم واجهات التفاعـل مـن        

لتصميم المنطقـي   حيث الاتزان والبساطة وا   
لعناصر الشاشة، وقد تم تحديد أنماط التفاعل       

  .عبر البيئة الإلكترونية
 البداية قام الباحث بعمل حـساب       ففي

 بالدخول على الـرابط  Kahootعلى برنامج  
 ،it.kahoot.create.www://http: التالي
  ثم آلية الدخول الهدف من الحساب، ويحدد

  
   الحسابإنشاءالهدف من ) ٢ (شكل



 

 ١٢٦٦

  :  حساب، وذلك على النحو التاليإنشاء ذلك تم استكمال بيانات وبعد

   

  
   الحسابإنشاءاستكمال بيانات ) ٣ (شكل

  :  ذلك تم عمل صفحة باسم المستخدم، وذلك على النحو التاليوبعد

  
   الحسابإنشاء) ٤ (شكل



 

 ١٢٦٧

  )Quiz(شاط  تم اختيار النوبعدها

  

 
  اختيار نوع النشاط بالحساب) ٥ (شكل

  :  وذلك على النحو التالي، تم وضع بيانات النشاط ثم إضافة سؤال والخيارات المكونة للإجابةثم

  
   سؤال إنشاء) ٦ (شكل



 

 ١٢٦٨

 التلاميـذ، مـا علـيهم إلا        ولتسجيل
الدخول على البرنامج عن طريـق الهـاتف        

 ثم كتابة كود  kahoot.it الرابطالنقال على 
النشاط الذي ارسله المعلم، وبعد ذلك يـسجل    

اسمه ثم يبدأ في التنافس مع زملائه عنـدما         
  مـن الجهـاز   ابدأ مريضغط المعلم على الأ 

  :  وذلك على النحو التالي،start الرئيسي

  

   

   
  شاشات دخول التلاميذ للنشاط) ٧ (شكل



 

 ١٢٦٩

  : لى التلاميذ، وذلك على النحو التالي ذلك تم عرض أسئلة النشاط عبعد

  

  
  أسئلة النشاط) ٨ (شكل

  : أنماط الاستجابة على النشاط، وذلك على النحو التاليوتظهر

   



 

 ١٢٧٠

   
  أنماط الاستجابة على النشاط) ٩ (شكل

تحديد فريـق عمـل إنتـاج الوسـائط         . ٧
  :المتعددة

 الباحـث كعـضو هيئـة       لبحكم عم 
ال التعلم الإلكتروني وقيامـه     تدريس في مج  

 مجال إنتـاج  يبالعديد من البرامج التعليمية ف  
وتصميم المقررات الإلكترونيـة، لـذا قـام        

 بنفسه بتـصميم وإنتـاج الوسـائط        الباحث
 برنامج محفـزات    بأنشطةالمتعددة الخاصة   

  .الألعاب الرقمية
  :تحديد برامج الإنتاج ولغات البرمجة. ٨

 يمن البرامج ف   الاستعانة بمجموعة    تم
تصميم أنشطة برنـامج محفـزات الألعـاب     

  : مثل،الرقمية
  : النصوصصفحات .١

Microsoft Expression Web, Adobe 
Dreamweaver CS6 

  : ومعالجة الصورإنشاء .٢
Adobe Photoshop CS6, Snagit 10 

  :الصوت معالجة
Audacity  

  : الفيديومعالجة
Openshot  

  :  الألعاب الرقميةمحفزات
 من خـلال    Kahoot كاهوت   تطبيق

 التعلم للعمل عبر أجهزة     Kahoot.itالموقع  
 تم تحميل تطبيق    كماالنقال والأجهزة اللوحية    

  . كاهوت على الهاتف النقال 
 :تصميم أدوات التقييم والتقويم. ٩

 لأدوات أدوات البحث الحـالي فـي ا       تمثلت
  :التالية

 لقيـاس الجانـب     : التحـصيلي  الاختبار .٣
 تصميم مواقع   مهارات ب بطالمرتالمعرفي  

  . للتلاميذالويب
 لقياس الجانب الأدائي    : الملاحظة بطاقة .٤

 الويـب  تصميم مواقع    مهارات ب المرتبط
  .للتلاميذ

:  البـصري  تفكيـر  مهـارات ال   مقياس .٥
ــارات ــب  لمه ــع الوي ــصميم مواق    ت

  .للتلاميذ



 

 ١٢٧١

  :مرحلة الإنتاج: خامسا
        تشتمل هذه المرحلة على الخطـوات      

  :التالية
 الوســائط المتعــددة الخاصــة إنتــاج .١

  :بمحفزات الألعاب الرقمية
تم إنتاج الوسائط المتعـددة الخاصـة       

 نتـاج  الألعاب الرقمية من خـلال إ   محفزاتب
النصوص والصور والفيديو وملفات الصوت     
للعمل داخـل محفـزات الألعـاب الرقميـة        

 كما تـم    ،Kahootباستخدام برنامج كاهوت    
 ـ    وط والخلفيـات   مراعاة تناسق ألوان الخط

وأحجام الخطوط والصور، وعـدم ازدحـام       
  .الشاشات، ووضوح الصور

  :التعليمية المحتوى والأنشطة إنتاج .٢
 الباحث بإنتـاج مجموعـة مـن        قام

 والخاصة بمهارات تصميم    ،الأنشطة التعليمية 
مواقع الويب وذلك لتقديمها عبـر برنـامج        

 Kahootمحفزات الألعاب الرقمية كـاهوت      
 طبيعـة باحث أن تـتلاءم مـع        راعى ال  وقد

 النقالة من خلال التنـوع      الأجهزةالبرنامج و 
بين النصوص والصور وملفـات الفيـديو،       

 ءوكذلك تحديد الأنشطة التعليمية فـي ضـو       
  .الأهداف التعليمية

 واجهات التفاعـل والتفـاعلات      إنتاج .٣
  :البينية

عند بناء صفحات محفزات الألعـاب      
 Kahootالرقمية من خلال برنامج كـاهوت    

 في التصميم البساطة وعدم ازدحـام       روعي
الشاشات، واشتملت واجهة التفاعـل علـى       

 وشاشة لتـسجيل الـدخول      ،عنوان البرنامج 
 والتي يتم البدء فيها من      ؛والأنشطة التفاعلية 

خلال المعلم مع وجود التلاميذ بالتزامن على       
  . أجهزتهم
  :مرحلة التقويم: سادسا

حفـزات   في هذه المرحلة تقـويم م      تم
الألعاب الرقمية وذلك عن طريق ملاحظـة       
التلاميذ أثنـاء اسـتخدام برنـامج كـاهوت         

Kahoot     وتطبيقهم للأنشطة التعليمية المقدمة 
عن طريق البرنامج، وردود أفعـالهم حـول     
نتيجة التنافس بين التلاميذ، هذا بالإضافة إلى       
متابعتهم أثناء التجربة الاستطلاعية لمعرفـة      

لضعف في محفـزات الألعـاب    نقاط القوة وا  
الرقمية للوصـول بهمـا للـشكل النهـائي         
للتطبيق، وتتضمن هذه المرحلة ثلاث مهام،      

  :وهي
  : الرقميةلعاب الأمحفزات اختبار .١

وتم ذلك عن طريق تطبيق محفـزات       
الألعاب الرقمية على عينة استطلاعية وذلك      

 الرقميـة   لعابلتقييم أثر استخدام محفزات الأ    
 الصعوبات التي قد تواجه     ديدوتح ،المقترحة

التلاميذ عند التعامل مع محفـزات الألعـاب        
 آراء التلاميذ فـي الـتعلم       ولمعرفة ،الرقمية

  . عبر محفزات الألعاب الرقمية
  



 

 ١٢٧٢

  : نتائج الاستخدامرصد .٢
تم فيها رصد نتائج التعلم من خـلال        
محفزات الألعاب الرقمية في تنمية الجانـب       

 ـ    صميم مواقـع   المعرفي والأدائي لمهارات ت
 بالإضـافة   HTMLالويب باسـتخدام لغـة      

لمهارات التفكير البصري لدى تلاميذ الحلقة      
  .الإعدادية

  : التعديلات النهائيةإجراء .٣
تم فيها إجـراء التعـديلات النهائيـة        

  .  الألعاب الرقمية بالصلاحيةمحفزاتلتتمتع 
  :مرحلة التطبيق: سابعا

وفي هذه المرحلة تم تقسيم التلاميـذ       
 مجمــوعتين عــشوائيتين بالتــساوي، ىالــ

 تجريبية والأخرى ضابطة، كما تـم       حداهماا
اختبــار (التطبيـق القبلــي لأدوات البحـث   

 مهارات  مقياس – بطاقة ملاحظة    –تحصيلي  
، وعقب ذلك تـم تعلـيمهم       )التفكير البصري 

 المجمـوعتين فـي     فتداخل الفصول واختل  
تطبيق الأنشطة، حيث اعتمدت المجموعـة      

لى أنشطة التعلم المقدمة بالطريقة     الضابطة ع 
التقليدية سواء في الفـصل أو فـي معمـل          
الكمبيوتر، بينما اعتمدت المجموعة التجريبية     
على محفزات الألعاب الرقمية فـي تطبيـق        
أنشطة التعلم من خـلال برنـامج كـاهوت         

Kahoot،  والمعتمـد علــى التنــافس بــين 
 تدريب المجموعـة التجريبيـة      وتمالتلاميذ،  

 التعامل مع البرنامج وأنشطته التعليمية،      على

 شرحوبعد التطبيق القبلي لأدوات البحث يتم       
المنهج المقرر بالطريقة التقليديـة ثـم يـتم         

 الأنشطة التعليمية على المجمـوعتين      تطبيق
احدهما بالطريقة التقليدية والأخرى من خلال      
محفزات الألعاب الرقمية، وبعـد ذلـك تـم         

 .وات البحثالتطبيق البعدي لأد
وتمت متابعـة تلاميـذ المجموعـة       
التجريبية من خلال التقارير التي تصدر عن       

 ثم رصد أنشطتهم    ،Kahootبرنامج كاهوت   
 البرنامج ودرجاتهم وتفـاعلاتهم مـع       لداخ

الأنــشطة وإجــراء العمليــات الإحــصائية 
للوصول إلى نتائج البحث، وتتـضمن هـذه        

  :المرحلة
محفـزات   النهائي لبرنـامج     الاستخدام .١

  :Kahootالألعاب الرقمية 
وتم فيها اتخاذ القرار باستخدام برنامج      

 إذا ثبـت    Kahootمحفزات الألعاب الرقمية    
فاعليته، حيث تم تطبيـق الأنـشطة علـى         

  .المجموعة التجريبية للبحث
  : والإتاحةالنشر .٢

وتم فيها إتاحـة محفـزات الألعـاب        
الرقمية للاستخدام الفعلي عن طريق نـشرها       

 حـساب  إنشاءشبكة الإنترنت، حيث تم     على  
 ثم تم عمل حساب على موقـع        Gmailعلى  

 باســــم www.Kahoot.itكــــاهوت 
dr_nagarGamification وفـــي هـــذا 

الحساب تم اعداد وتصميم جميـع الأنـشطة        
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المراد تطبيقها على التلاميذ، وتناولت هـذه       
الأنشطة الموضوعات المرتبطة بالجوانـب     

 تـصميم مواقـع    اراتلمه الأدائيةالمعرفية و 
 HTMLالويب من خـلال لغـة البرمجـة         

ــصري   ــر الب ــارات التفكي ــافة لمه بالإض
 .المتضمنة بنفس المحتوى

 بين الطريقة التقليدية وطريقة     فرقوال
هو أن محفـزات    : محفزات الألعاب الرقمية  

الألعاب الرقمية تعتمد فـي أنـشطتها علـى      
التنافس المقدم مـن خـلال البرنـامج دون         

للأنشطة التقليدية التي تقدم للمجموعة     الحاجة  
  .الضابطة

 

  : البحث على الأدوات التاليةاعتمد
 مهارات تصميم مواقع الويـب      قائمة .١

 ).من إعداد الباحث (HTMLبلغة 
مـن  ( مهارات التفكير البصري     قائمة .٢

 ).إعداد الباحث
 تحــصيلي لقيــاس الجانــب اختبــار .٣

واقـع   م تـصميم  لمهـارات    المعرفي
  ).من إعداد الباحث(الويب 

 ي لقياس الجانب الأدائ   ملاحظة بطاقة .٤
 مـن . ( مواقع الويب  تصميملمهارات  

  ).إعداد الباحث
 مهـارات التفكيـر البـصري       مقياس .٥

مـن  ( تصميم مواقع الويب     بمهارات
 ).إعداد الباحث

 يلي عرض تلك الأدوات بشيء مـن        وفيما
  :التفصيل
 بلغة  مهارات تصميم مواقع الويبقائمة 

HTML :  
 التـي  الإجراءات استعراض يلي فيما
 تـصميم  مهـارات  قائمـة  لإعداد استخدمت

 الحلقـة  لتلاميـذ  HTML بلغة الويب مواقع
  .الإعدادية

  القائمة إعداد من الهدف تحديد -١
 مهـارات  حـصر  إلى القائمة تهدف

 بلغـة  الويـب  مواقع تصميم مهارات قائمة
HTML الإعدادية الحلقة لتلاميذ.  

  القائمة محتوى تحديد -٢
 تصميم مهارات قائمة مهارات لتحديد

 والفرعية الرئيسية HTML بلغة الويب مواقع
 الباحث قام الإعدادية، الحلقة لتلاميذ اللازمة

  :يلي بما
 والبحـوث  الأدبيـات  علـى  الاطلاع  .أ 

 مجال في والأجنبية العربية والمراجع
 وفـى  عامـة  بصفة التعليم تكنولوجيا

 بـصفة  الويـب  واقعم تصميم مجال
 .خاصة

 فـي  الخبـراء  بعض بآراء الاستعانة  .ب 
 .الويب مواقع تصميم مجال

 تـم  المهـارات،  على الحصول وبعد
 كـل  ويتبـع  رئيسية، مهارات إلى تقسيمها
 المهـارات  مـن  مجموعـة  رئيـسية  مهارة



 

 ١٢٧٤

 أن مراعـاة  تمـت  وقد بها، المتعلقة الفرعية
 إجرائيـة،  بطريقـة  المهارات جميع تصاغ
 تكـون  وأن وقياسها، ملاحظتها كنيم بحيث

  .مركبة وغير لغويا واضحة
  القائمة صدق من التحقق -٣

 الأولية صورتها في القائمة عرض تم
 في والمتخصصين الخبراء من مجموعة على

 الويـب،  ومواقـع  التعليم تكنولوجيا مجالات
 دقـة : حيث من القائمة بنود في الرأي لإبداء

 للمهـارة  رعيةالف المهارة وانتماء الصياغة،
 أو بالحــذف التعــديل واقتــراح الرئيـسية، 

  .الإضافة
 التعـديلات  بعض الخبراء اقترح وقد

 وتقسيم المكررة، المهارات بعض حذف منها
  . المركبة المهارات بعض

 آراء على بناء التعديلات إجراء وبعد
 الـصورة  إلـى  التوصل تم المحكمين السادة

 رئيـسية ال المهارات عدد بلغ حيث النهائية،
 وعـدد  ،)٤١ (الفرعية المهارات وعدد ،)٤(

  ).١٧٦ (الاجرائية المهارات
 مهارات التفكير البصري قائمة  

 التـي  الإجراءات استعراض يلي فيما
 التفكيـر  مهـارات  قائمـة  لإعداد استخدمت
  الإعدادية الحلقة لتلاميذ البصري

  القائمة إعداد من الهدف تحديد -١
 راتمهـا  حـصر  إلى القائمة تهدف

 مواقـع  تـصميم  بمهارات البصري التفكير
  .الإعدادية الحلقة لتلاميذ الويب

  القائمة محتوى تحديد -٢
 البـصري  التفكيـر  مهـارات  لتحديد

 تـم  والتـي  الإعدادية الحلقة لتلاميذ اللازمة
  :يلي بما الباحث قام القائمة، في تضمينها

 والبحـوث  الأدبيـات  على الاطلاع  )أ (
 فـي  نبيـة والأج العربية والمراجع

 وفـى  عامة بصفة النفس علم مجال
 والتفكيـر  التفكيـر  مهـارات  مجال

 .خاصة بصفة البصري

 المتخصصين بعض بآراء الاستعانة  )ب (
 الـنفس  علم مجال في الخبرة وذوي

 .البصري والتفكير التفكير ومهارات

 تـم  المهـارات  على الحصول وبعد
: وهـي  رئيـسة،  مهارات ست إلى تقسيمها

 -الإدراك البـصري     -الذاكرة البـصرية    (
 - الاتـصال البـصري      -التميز البـصري    

ــصري   ــتدلال البـ ــل -الاسـ    التحليـ
  ).البصري

  القائمة صدق من التحقق -٣
 الأولية صورتها في القائمة عرض تم

 في والمتخصصين الخبراء من مجموعة على
 التفكيـر  ومهـارات  الـنفس  علـم  مجالات
 الـرأي  إبداء منهم وطُلب البصري، والتفكير

 المهـارات  مناسبة: حيث من القائمة بنود في
 الفرعية المهارات ومناسبة التلاميذ، لمستوى
 بالإضــافة والاقتــراح البــصري، للتفكيــر
  مناسبا يرونه ما وفق والحذف
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 تلك بانتماء المحكمون السادة أقر وقد
 البــصري، التفكيــر لمهــارات المهــارات
  .الإعدادية الحلقة لتلاميذ ومناسبتها

  القائمة ثبات حساب -٤
 عـن  القائمة ثبات بحساب الباحث قام

 وذلك الاتفاق، معامل معادلة استخدام طريق
 عدد على مقسوما الاتفاق مرات عدد بحساب
 مـرات  عـدد  اليهـا  مضاف الاتفاق مرات

 بـين  الاتفـاق  معامـل  بلغ وقد الاختلاف،
 خـرج  وقـد  المحكمين السادة من مجموعة

  .٠,٨٩ = الاتفاق معامل
 التحصيلي ارالاختب : 

 تصميم الاختبار التحـصيلي فـي       تم
  : ضوء مجموعة الخطوات التالية

 :  الهدف من الاختبارتحديد .١

 لقيـاس   التحـصيلي  الاختبـار    هدف
 الإعدادية الحلقة لدى تلاميذ    المعرفيالجانب  

 الخـاص   المعرفـي فيما يتعلق بـالمحتوى     
  .HTML تصميم مواقع الويب بلغة بمهارات

  :ختبار مواصفات الاجدول .٢
 مواصفات الاختبـار    جدولتم إعداد   

بحيث يوضح الموضوعات التـي يغطيهـا       
وقد تمثلت هذه الموضوعات فـي      . الاختبار

 ،HTMLتصميم مواقع الويب باستخدام لغة      
ومدى تمثيـل مفرداتـه لجميـع الجوانـب         
المعرفية، ومدى توزيع هذه المفردات علـى       
ــة الخاصــة  مــستويات الأهــداف المعرفي

 التعلم المأمول تحقيقها، وذلـك      بموضوعات
  :كما هو موضح بالجدول التالي

  جدول مواصفات الاختبار التحصيلي) ٢ (جدول
 الأهداف مستويات

 المعرفية
   

 الموضوعات
 تقويم تركيب تحليل تطبيق فهم تذكر

 النسبة المجموع
 المئوية

 %١٧,٩٥ ٧ ١ ١ ١ ١ ٢ ١ . مواقع الويبأساسيات على التعرف

 %٢٨,٢١ ١١ ١ ١ ٤ ١ ٣ ١ . مواقع الويبإنشاء ومتصمي

 %١٥,٣٨ ٦ ١ ٠ ١ ١ ٢ ١ . ومعالجة ملفات الصوت لمواقع الويبإنشاء

 %٢٥,٦٤ ١٠ ١ ٠ ١ ٣ ٥ ٠ . ومعالجة ملفات الفيديو لمواقع الويبإنشاء

 %١٢,٨٢ ٥ ٠ ٠ ١ ٢ ٢ ٠ .HTML تصميم مواقع باستخدام لغة مهارات

 %١٠٠ ٣٩ ٤ ٢ ٨ ٨ ١٤ ٣ المجموع
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  : مفردات الاختبارصياغة .٣
سؤالا من نوع   ) ٣٩( المفردات   شملت

 أسـئلة الـصواب     يالأسئلة الموضوعية وه  
 من متعدد، والاكمال مكان     والاختياروالخطأ  

  .النقاط
ــدير .٤ ــئلة تق ــصحيح لأس ــات الت  درج

  :الاختبار
 لتقـدير درجـات التـصحيح       بالنسبة

لأسئلة الاختبار تم تقدير الإجابة الـصحيحة       
ــفر  ل ــدة، وص ــة واح ــؤال بدرج ــل س   ك

للإجابة الخطأ، بحيث تكون الدرجـة الكليـة     
)٣٩.(  
  :  للاختبارالمنطقي الصدق .٥

 عرض الاختبار على مجموعة من      تم       
المحكمين لمعرفة آرائهم حول الاختبار مـن       
حيث الصحة العلميـة لمفرداتـه، ومناسـبة       
المفردات للمتعلمين، ومدى ارتباط وشـمول      

 سـوف يـتم     التـي للموضوعات  المفردات  
 تدراستها بالمقرر، ودقة صـياغة مفـردا      

الاختبار، وقد أوصـى المحكمـون بتعـديل        
 . صياغة بعض المفردات

 : الاختبارثبات .٦
 الفـا  حساب ثبات الاختبار بطريقة      تم       

وهـو  ) ٠,٩١( الثبات   معامل وبلغكرونباخ  
 مرتفـع، ممـا يـدل علـى أن        ثباتمعامل  

  .مستوى ثبات قوىالاختبار يتمتع ب

  : السهولة والصعوبةمعامل .٧
ــم        ــسهولة ت ــاملات ال ــساب مع  ح

 الاختبـار   مفرداتوالصعوبة لكل مفردة من     
وقد تراوحت معاملات السهولة والـصعوبة      

وبــذلك تقــع جميــع ) ٠,٧٩-٠,٢١(بــين 
مفردات الاختبار داخـل النطـاق المحـدد        

 ليـست شـديدة     ي فه ذلكوب) ٠,٨٠-٠,٢٠(
شديدة الصعوبة، وبناء عليه تـم  السهولة ولا   

ترتيــب أســئلة الاختبــار حــسب درجــة 
  .صعوبتها

  : التمييز لمفردات الاختبارمعامل .٨
 معاملات التمييز لأسـئلة     تراوحت         

مما يشير إلـى    ) ٠,٢٤-٠,٢٣(الاختبار بين   
أن أسئلة الاختبار ذات قـوة تمييـز تـسمح        

  .باستخدام الاختبار لقياس تحصيل التلاميذ
  : زمن الاختبارديدتح .٩

 تحديد متوسط زمن الإجابة علـى       تم
 علـى   ابةالاختبار وقد بلغ متوسط زمن الاج     

  .دقيقة) ٤٠ (ليالاختبار حوا
 الملاحظةبطاقة : 

     تم تصميم بطاقة الملاحظة في ضـوء       
  : مجموعة الخطوات التالية

  : من بطاقة الملاحظةالهدف .١
 الملاحظة لقياس الجانب    اقةهدفت بط 

 فيمـا   الإعداديـة  الحلقة لدى تلاميذ    يالأدائ
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 بمهـارات  الخـاص    الأدائييتعلق بالجانب   
  .HTMLتصميم مواقع الويب بلغة 

 المهارات المطلـوب ملاحظتهـا      تحديد .٢
  :إجرائيا

 ي الباحث بإعداد بطاقة الملاحظة ف     قام
 الأهداف التعليمية، وتحليـل مهـارات    وءض

 المحـددة  HTML مواقع الويب بلغة     تصميم
مهارات ) ٤( تتكون من    والتي الحاليللبحث  

) ١٧٦(مهارة فرعيـة و   ) ٤١(رئيسية تضم   
 ـ      ،مهارة إجرائية   ي وقد راعـى الباحـث ف

تصميم بطاقة الملاحظة أن يتم تعريف كـل        
 عبارات أو مفـردات     يأداء تعريفا إجرائيا ف   

قصيرة ودقيقة وواضحة، وأن تقـيس كـل        
  .مفردة سلوكا محددا بوضوح

  :بطاقة الملاحظة تسجيل الأداء بنظام .٣
 الحكم على أداء التلميذ عن طريق       تم

أربعة تقديرات لبطاقـة الملاحظـة، حيـث        
 التلميـذ بـصفر،   يؤديهاقدرت كل خطوة لا     

 درجتان،  )أدى بدرجة ضعيفة  (ودرجة واحدة   
أدى ( درجات   ثلاث،  )أدى بدرجة متوسطة  (

  ).بدرجة جيدة
  : بطاقة الملاحظةصدق .٤

 ـ     تم ن  عرض البطاقة على مجموعة م
المحكمين للحكم علـى بطاقـة الملاحظـة        
ومراجعة مفرداتها والتأكد من الدقة العلميـة       

 اطهاومناسبة الأسئلة لغويا وعلميا ومدى ارتب     

 ـ       وءبالأهداف وصلاحيتها للتطبيق وفـى ض
 شـكلها   يآراء المحكمين أصبحت البطاقة ف    

  . بعد تصحيح الصياغة اللغويةالنهائي
  : بطاقة الملاحظةثبات .٥

 معامـل الثبـات لبطاقـة        حساب تم
 لكـل  SPSSالملاحظة باستخدام برنـامج     

 مـن خـلال     وذلـك مهارة فرعية على حدة     
 عينــة ىحــساب اتفــاق الملاحظــين علــ

 تلاميـذ، وتـم     ٧استطلاعية مكونـة مـن      
ملاحظتهم من قبل اثنين مـن الملاحظـين،        

 – ٠,٨١(وتراوحت معاملات الاتفاق بـين      
ظـة   بطاقـة الملاح   أن علىمما يدل   ) ٠,٨٨

  .تتمتع بدرجة ثبات عالية
  : لبطاقة الملاحظةالداخلي الاتساق .٦

 حساب معاملات الارتبـاط بـين       تم
 دالة عند مستوى    عهاالمهارات الفرعية وجمي  

 يدل على وجود اتساق     ا، مم )٠,٠٥(أقل من   
 الرئيـسية   المهـارات  مرتفـع بـين      داخلي

 كمـا تـم حـساب       ، والإجرائيـة  والفرعية
لمهـارات الفرعيـة    معاملات الارتباط بين ا   

وإجمالي البطاقة وجميعها دالة عند مـستوى       
 داخلـي مما يدل على وجود اتساق      ) ٠,٠٥(

  .مرتفع لبطاقة الملاحظة
 مهـارات التفكيـر البـصري       مقياس 

 :لمهارات تصميم مواقع الويب
  :يلي ما وفق المقياس تصميم تم وقد
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 التفكيـر  مهـارات  مقياس من الهدف .١
  البصري
 مـدى  تعـرف  إلـى  المقياس يهدف

 لمهـارات  الإعداديـة  الحلقة تلاميذ اكتساب
 لمهـارات  اكتـسابهم  أثناء البصري التفكير
 ،HTML لغة باستخدام الويب مواقع تصميم
 الألعـاب  لمحفـزات  التعـرض  بعـد  وذلك

  . الرقمية
 التفكيـر  مهـارات  مقياس بناء طريقة .٢

 البصري

 التفكيـر  مهـارات  مقيـاس  بنـاء  تم
 حول تدور رةمصو أسئلة شكل في البصري

 الويـب  مواقـع  تـصميم  ومهارات مفاهيم
 بكتـاب  الموجـودة  HTML لغـة  باستخدام
 على المقرر المعلومات وتكنولوجيا الكمبيوتر

 بالفـصل  الاعـدادي  الثـاني  الصف تلاميذ
 مقياس بناء بأبعاد والمرتبطة الأول، الدراسي
 هـذه  وتـرتبط  البـصري،  التفكير مهارات
 ويقـوم  الرقميـة،  الألعاب بمحفزات الأسئلة

 باختيار وذلك سؤال كل على بالإجابة التلميذ
 مـن  المطلوبة الصور اختيار أو البدائل أحد

  .الصور جدول
) الفرعيـة  المقـاييس  (محـاور  تحديد .٣

 البصري التفكير مهارات مقياس

 التفكيـر  مهـارات  قائمـة  ضوء في
 مقيـاس  محـاور  الـى  التوصل تم البصري
: فـي  تمثلـة والم البصري، التفكير مهارات

 -الإدراك البـصري     -الذاكرة البـصرية    (
 - الاتـصال البـصري      -التميز البـصري    

  ). التحليل البصري-الاستدلال البصري 
  المقياس عبارات صياغة .٤

 صياغة تم السابقة المحاور ضوء في
 تعليمـات  صـياغة  تـم  كما المقياس، أسئلة

 ويوضـح  حـدة،  علـى  محور لكل المقياس
 والعـدد  محور، كل ئلةأس عدد التالي الجدول
 التفكيـر  مهـارات  مقيـاس  لأسـئلة  الكلي

 .البصري

  البصري التفكير مهارات مقياس مواصفات) ٣ (جدول
 العبارات عدد المحور م العبارات عدد المحور م

 ٧ الاتصال البصري ٤ ٣٠ الذاكرة البصرية ١

 ٧ الاستدلال البصري ٥ ٨ الإدراك البصري ٢

 ٩ لتحليل البصريا ٦ ٧ التميز البصري ٣

  ٦٨ الإجمالي
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  المقياس صدق حساب .٥
 للمقيـاس  الأولية الصورة عرض تم

 الـنفس  علـم  مجـال  في المتخصصين على
 التــدريس، وطــرق والمنــاهج التربــوي،
 صدق من التحقق بهدف التعليم، وتكنولوجيا

 ضـرورة  إلـى  المحكمون وأشار المقياس،
 وتوحيد الواضحة، غير الصور بعض تعديل

 محور كل ووضع بالمقياس، الخطوط واعأن
 علـى  بنـاء  التعديل وبعد صفحة، بداية في

 مقياس إلى التوصل تم المحكمين السادة آراء
 صـورته  فـي  البـصري  التفكيـر  مهارات
 محـاور  سـتة  علـى  اشتمل حيث النهائية،
  .سؤالاً ٦٨ بها رئيسية

  المقياس تعليمات وضع .٦
   محـور  لكـل  تعليمـات  وضـع  تم

 البصري التفكير مهارات اسمقي محاور من
 صـحيح،  بـشكل  استخدامه ليتم حده، على

ــدم ــة وع ــوع الحاج ــساعدة للرج    لم
  .خارجية

  المقياس ثبات حساب .٧
 التفكيـر  مهـارات  مقياس تطبيق تم
 تلميـذا ) ١٥ (عدد على استطلاعيا البصري

 اسـتخدام  وتـم  الإعدادية، الحلقة تلاميذ من
 محـاور  ثبـات  لحساب ألفاكرونباخ معامل

 تراوحـت  حيـث  ككـل،  والمقياس لمقياسا
 بـين  المقيـاس  محاور في الثبات معاملات

 ثبــات معامــل وبلــغ) ٠,٨٨٩ – ٠,٧٧١(
 معـاملات  وتعتبر ،)٠,٨٣٥ (ككل المقياس

 صلاحية على يدل مما ومناسبة، مقبولة ثبات
  .للاستخدام المقياس

  المقياس زمن حساب  .٨
 تطبيقـه  بعد المقياس زمن حساب تم

 وذلـك  الاسـتطلاعية،  راسـة الد عينة على
 وجمع تلميذ، كل استغرقه الذي الزمن برصد
 العينـة  أفـراد  عـدد  علـى  وقسمته الزمن

) ٧٠ (الـزمن  متوسـط  وكان الاستطلاعية،
  .دقيقة
  

 عـشوائيا  البحث   عينة اختيار تم   حيث
 مجموعتين بالتساوي،   لى عشوائيا إ  وتقسيمهم

  : وذلك على النحو التالي
 التجريبية المجموعة: 

 وتلميذة من   اتلميذ) ٣٠( من   وتكونت
تلاميذ الصف الثاني الإعدادي تلقت الـتعلم        
ومارست الأنشطة مـن خـلال محفـزات        

  .الألعاب الرقمية
 الضابطة المجموعة: 

 وتلميذة من   اتلميذ) ٣٠( من   وتكونت
تلاميذ الصف الثاني الإعدادي تلقت الـتعلم        

 لطريقـة ا الأنـشطة مـن خـلال        ارستوم
  .التقليدية
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  

 قـام  البحث مجموعتي تكافؤ لاختبار
 للمجموعـات  ت اختبـار  بـاجراء  الباحث

 t-test Independent Sample المستقلة
ــدرجات ــوعتي ل ــة البحــث مجم  التجريبي

 لاختبـار  القبلـي  التطبيـق  فـي  والضابطة
 بمهــارات المرتبطــة المعرفيــة الجوانــب
 الجـدول  وفق وذلك الويب، مواقع تصميمي

  : التالي

 القبلي التطبيق في  والضابطة التجريبية المجموعتين درجات متوسطات بين الفروق) ٤ (جدول
  الويب مواقع تصميم بمهارات المرتبطة المعرفية الجوانب لاختبار

 المجموعة
 الدرجة
 العظمى

 ع م
 درجة
 الحرية

 ت قيمة
 مستوى
 الدلالة

 الدلالة

 ١,٢٧ ١١,٩٦ الضابطة
 التجريبية

٣٩ 
١,٢٣ ١٢ 

 دالة غير ٠,٦٢٧ ٠,١٠٣ ٥٨
 ٠,٠٥عند 

 وجود عدم السابق الجدول من يتضح
 المجمـوعتين  درجـات  متوسطي بين فروق

 القبلـي  التطبيـق  فـي  والضابطة التجريبية
 بمهارات المرتبط المعرفية الجوانب لاختبار
 متوسـط  بلـغ  حيـث  الويب، مواقع تصميم

ــضابطة وعــةالمجم درجــات ) ١١,٩٦ (ال
 بلـغ  حـين  فـي ) ١,٢٧ (معياري بانحراف
) ١٢ (التجريبيـة  المجموعة درجات متوسط

  ت قيمـة  وبلغت ،)١,٢٣ (معياري بانحراف
 احصائيا عند   دالة غير قيمة   وهي) ٠,١٠٣(

 إن الدلالـة    حيـث  ،)٠,٠٥(مستوى دلالـة    
 مـن   أكبروهي  ) ٠,٦٢٧(المحسوبة تساوي   

 دال  فـرق جـود    مما يعني عدم و    ،)٠,٠٥(
احصائيا بين متوسطي درجات المجمـوعتين    

 القلبـي   التطبيـق التجريبية والضابطة فـي     
لاختبار الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات     

 وبالتالي هناك تكـافؤ     ،تصميم مواقع الويب  
  .بين مجموعتي البحث التجريبية والضابطة

  

 حول  الحاليللتوصل الى نتائج البحث     
 الرقمية  لعاب أثر استخدام محفزات الأ    تحديد

في تنمية مهارات تـصميم مواقـع الويـب         
ومهارات التفكير البصري لدى تلاميذ الحلقة      

 اختبـار ت    قام الباحث باستخدامالإعدادية،
للمجموعات المرتبطة للمقارنة بين درجـات      
التلاميذ في التطبيقين القبلي والبعدي لأدوات      

م اختبــار ت البحـث، كمــا قــام باســتخدا 
للمجموعات المستقلة للمقارنة بين التلاميذ في      
المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق     
البعدي لأدوات البحث، كما تم استخدام مربع       
ايتا لقياس حجـم أثـر اسـتخدام محفـزات          
الألعاب الرقمية في تنمية مهـارات تـصميم     
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مواقع الويب ومهارات التفكير البصري لدى      
 وجاءت النتائج على    الإعدادية،لحلقة  تلاميذ ا 

  : النحو التالي
 ، على السؤال الأول للبحـث     للإجابة 

 المواقـع  تـصميم  مهاراتما  "والذي نصه   
 الحلقة تلاميذ لدى توافرها اللازم   الإلكترونية
قام الباحـث بتحليـل البحـوث       " الإعدادية؟

والدراسات السابقة في مجال تصميم مواقـع       
 HTMLلتصميم بلغـة    الويب بوجه عام، وا   

بوجه خاص، كما قام بتحليل محتوى كتـاب        
 الفـصل الدراسـي     -الصف الثاني الإعدادي  

 الويـب   ع والذي يتضمن تصميم مواق    ؛الأول
 وتم عـرض القائمـة علـى        ،HTMLبلغة  

 مجـال مجموعة من الخبراء والمحكمين في      
 إجراء التعديلات تـم     د وبع ،تكنولوجيا التعليم 

 من  تكونتهارات التي   التوصل إلى قائمة الم   
مهـارة  ) ٣٩(مهارات رئيـسية تـضم      ) ٤(

  .مهارة اجرائية) ١٧٦(فرعية و
 ، على السؤال الثاني للبحـث     للإجابة
 البـصري  التفكير مهاراتما  " والذي نصه   

" الإعدادية؟ الحلقة تلاميذ لدى توافرها اللازم
قام الباحث بتحليـل البحـوث والدراسـات        

تفكير البـصري،  السابقة في مجال مهارات ال   
ومدى مناسبتها لطبيعـة مهـارات تـصميم        
مواقع الويب وطبيعة عينة البحث من تلاميذ       
الصف الثاني الإعدادي، وتم عرض القائمـة       
على مجموعة من الخبراء والمحكمين فـي        

 الـنفس التربـوي والمنـاهج وطـرق         علم
 وبعد إجراء التعديلات تم التوصل      ،التدريس

) ٦( تتكـون مـن      إلى قائمة المهارات التي   
  .مهارات رئيسية
 ، على السؤال الثالث للبحـث     للإجابة
 لمحفـزات  المقترح التصورما  "والذي نصه   

الألعاب الرقمية في تنمية مهـارات تـصميم     
 ومهارات التفكيـر البـصري      ،مواقع الويب 

قـام الباحـث    " الإعدادية؟لدى تلاميذ الحلقة    
بالاطلاع على البحـوث والدراسـات التـي        

أساليب تصميم محفـزات الألعـاب      تناولت  
الرقمية، وقام ببنـاء المحفـزات باسـتخدام        

 وتــم وضــع ،Kahootتطبيــق كــاهوت 
مجموعة من الأنشطة التعليمية التي يتنـافس       

 موعد  دفيها التلاميذ، حيث قام الباحث بتحدي     
محدد لبدء التنافس وتم بـدء المـسابقة مـع      

 في نفس الوقت والبدء في حل       لتلاميذدخول ا 
نشطة، وتظهر التحفيزات بعد كل سـؤال       الأ

وعقب الانتهاء من النشاط، حيث يحدد الفائز       
في كل نشاط ومجمـوع النقـاط التـي تـم           
الحصول عليها، وتم تصميم البرنامج وفقـا       

  ).٢٠١٢(لنموذج محمد إبراهيم الدسوقي 
 ، على السؤال الرابع للبحـث     للإجابة
 محفـزات  اسـتخدام  أثـر مـا  "والذي نصه  

 الرقمية في تنمية الجوانب المعرفيـة      الألعاب
 تصميم مواقع الويب لدى     مهارات ب المرتبطة

للإجابة على سؤال   " الإعدادية؟تلاميذ الحلقة   
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البحث قام الباحث بالتحقق من صحة فروض       
البحــث باســتخدام الأســاليب الإحــصائية 

  :المناسبة، وذلك على النحو التالي
 ،الأول الفـرض  صـحة  من التحقق

 فرق ذو دلالة إحـصائية     يوجد: "هنص والذي
بين متوسطي درجـات   ) ٠,٠٥(عند مستوى   

المجموعة التجريبية التي درست باسـتخدام      
محفزات الألعاب الرقمية بالتطبيقين القبلـي      
والبعدي لاختبار الجوانب المعرفية المرتبطة     

بمهارات تـصميم مواقـع الويـب لـصالح         
  ". التطبيق البعدي

ــام ــث ق ــاجراء الباح ــاراخت ب  ت ب
ــات ــة للمجموع  t-test Paired المرتبط

Sample والبعدي القبلي التطبيقين لدرجات 
 اختبـار  فـي  التجريبيـة  البحـث  لمجموعة
 تصميم بمهارات المرتبطة المعرفية الجوانب

  : التالي الجدول وفق وذلك ،الويب مواقع

 في التجريبية عةللمجمو والبعدي القبلي التطبيقين درجات متوسطات بين الفروق) ٥ (جدول
  الويب مواقع تصميم بمهارات المرتبطة المعرفية الجوانب اختبار

 ع م العظمى الدرجة القياس
 درجة
 الحرية

 ت قيمة
 مستوى
 الدلالة

 الدلالة

 ١,٢٣٢ ١٢ القبلي
 البعدي

٣٩ 
١,٨٩٤ ٣٢ 

 ٠,٠٥ عند دالة ٠,٠٠٠ ٥١,٧٤ ٢٩

 وجـود  الـسابق  الجـدول  من يتضح
 القبلي التطبيقين درجات متوسطي بين فروق

 باختبــار التجريبيــة للمجموعــة والبعــدي
 تصميم بمهارات المرتبطة المعرفية الجوانب

 حيـث  البعدي، التطبيق لصالح الويب مواقع
) ١٢ (القبلـي  التطبيـق  درجات متوسط بلغ

 بلـغ  حـين  في) ١,٢٣٢ (معياري بانحراف
) ٣٢ (البعـدي  التطبيـق  درجـات  متوسط

 ت قيمة وبلغت ،)١,٨٩٤ (معياري بانحراف
)t( القبلـي  التطبيقـين  درجات بين للفروق 

 قيمة دالة احـصائيا     وهي) ٥١,٧٤ (والبعدي
 إن الدلالة   حيث ،)٠,٠٥(عند مستوى دلالة    

 مـن   أقـل وهي  ) ٠,٠٠(المحسوبة تساوي   
 دال احصائيا   ق مما يعني وجود فر    ،)٠,٠٥(

 القبلـي   التطبيقـين بين متوسطي درجـات     
 المعرفيـة  لجوانـب ر ا والبعدي فـي اختبـا    

المرتبطة بمهارات تصميم مواقـع الويـب       
لصالح التطبيق البعدي، وبالتالي تـم قبـول        

  .الأولالفرض 
 محفـزات  بـأن  ذلـك  الباحث ويفسر

 زيـادة  علـى  سـاعدت  قد الرقمية الألعاب
 وسـاعدتهم  التلاميذ، لدى المعرفية الحصيلة

 والأسـس  المعرفيـة  الجوانـب  إدراك على
 تـصميم  مهـارات  عليها تبنى التي النظرية
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 التلاميذ قيام خلال من أنها كما الويب، مواقع
 التنـافس  على وتحفيزهم التفاعلية بالأنشطة

 تعلمه، تم ما أثر بقاء على ساعد خلالها من
 فـي  الفـائزين  بأسماء لوحة ظهور أن كما

 أنه كما الفائز دور تنشيط على يساعد النشاط
 بمجهـود  يـام للق يفز لم لمن قويا حافزا يعد

 كما التالية، الأنشطة في للفوز التعلم في أكبر
 علـى  الرقميـة  الألعاب محفزات اعتماد أن

 مـع  نجاحهـا  علـى  سـاعد  التعلم نظريات
 الأثر السلوكية للنظرية كان حيث المتعلمين،
 الراجعـة  التغذيـة  توفير حيث من الإيجابي

 تقدم بتدعيم البنائية النظرية وقامت المستمرة،
 مـا  على معتمدين لآخر مستوى من ميذالتلا

 كما السابق، المستوى في نجاح من إنجازه تم
 نـشاط  زيـادة  فـي  الـدافع  نظرية ساهمت

 من التعلم في التقدم على ومثابرتهم المتعلمين
 الـتعلم  نحـو  المستمرة دوافعهم توافر خلال

 نظريـة  سـاهمت  كمـا  والمنافسة، والتقدم
 لألعـاب ا محفـزات  نجاح في الذاتي التحديد
 الداخلية التحكم آليات توافر خلال من الرقمية

 فـي  الرغبـة  مـن  تزيـد  والتي والخارجية
 والانغمـاس  الأقران مع والتنافس المشاركة

 كـل  دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق  التعلم، في
 ،) ٢٠١٧ (الحفنـاوي  محمـد  محمـود  من

 ،)٢٠١٧ (الحميـد  عبـد  سيد أحمد ودراسة
 ودراسـة  ،)٢٠١٧ (أحمـد  تسبيح ودراسة

 ،)٢٠١٨ (الرحيلـي  الفتـاح  عبد بنت تغريد
 الحـصيلة  تنميـة  فـي  نتائجهم كانت حيث

 للمجموعـة  البعدي التطبيق لصالح المعرفية
 الألعاب محفزات عبر درست التي التجريبية
  . الرقمية
 ،الثـاني  الفـرض  صحة من لتحققا
 فرق ذو دلالة إحـصائية     يوجد: "نصه والذي

وسطي درجـات  بين مت ) ٠,٠٥(عند مستوى   
المجموعة التجريبية التي درست باسـتخدام      
محفــزات الألعــاب الرقميــة والمجموعــة 
الضابطة التي درست بالطريقة التقليدية فـي       
اختبار الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات     
تصميم مواقع الويـب لـصالح المجموعـة        

  " التجريبية
ــام ــث ق ــإجراء الباح ــار ب   ت اختب

 t-test المـــــستقلة للمجموعـــــات
Independent Sample ــدرجات  لــ

 فـي  والضابطة التجريبية البحث مجموعتي
 المعرفيـة  الجوانب لاختبار البعدي التطبيق

 الويـب،  مواقـع  تصميم بمهارات المرتبطة
  : التالي الجدول وفق وذلك

  
  



 

 ١٢٨٤

 التطبيق في  والضابطة التجريبية المجموعتين درجات متوسطات بين الفروق) ٦ (جدول
  الويب مواقع تصميم بمهارات المرتبطة المعرفية الجوانب ختبارلا البعدي

 المجموعة
 الدرجة
 العظمى

 ع م
 درجة
 الحرية

 ت قيمة
 مستوى
 الدلالة

 الدلالة

 ١,٧٦٩ ١٥,٨٠ الضابطة
 التجريبية

٣٩ 
١,٨٩٤ ٣٢ 

 عند دالة ٠,٠٠٠ ٣٤,٢٣٦ ٥٨
٠,٠٥ 

 وجـود  الـسابق  الجـدول  من يتضح
 المجمـوعتين  درجـات  متوسطي بين فروق

 البعـدي  التطبيـق  في والضابطة التجريبية
 بمهارات المرتبط المعرفية الجوانب لاختبار
 المجموعـة  لـصالح  الويـب  مواقع تصميم

 درجـات  متوسـط  بلـغ  حيـث  التجريبية،
 بـانحراف ) ١٥,٨٠ (الـضابطة  المجموعة

 متوسـط  بلـغ  حـين  في) ١,٧٦٩ (معياري
 بانحراف) ٣٢ (التجريبية المجموعة درجات

 )t (ت قيمـة  وبلغـت  ،)١,٨٩٤ (معيـاري 
 البعـدي  التطبيـق  درجـات  بـين  للفروق

) ٣٤,٢٣٦ (والضابطة التجريبية للمجموعتين
 قيمة دالة احصائيا عند مستوى دلالـة        وهي

 إن الدلالة المحسوبة تـساوي      حيث ،)٠,٠٥(
 مما يعنـي    ،)٠,٠٥( من   أقلوهي  ) ٠,٠٠(

 بـين متوسـطي     إحـصائيا  دال   فرقوجود  
 والـضابطة   ،مجموعتين التجريبية درجات ال 

 البعـدي لاختبـار الجوانـب       التطبيـق في  
المعرفية المرتبطة بمهارات تصميم مواقـع      
الويب لصالح المجموعة التجريبية، وبالتـالي   

  .تم قبول الفرض الثاني

 المجموعـة  بـأن  ذلك الباحث ويفسر
 محفـزات  معهـا  استخدام تم التي التجريبية
 عـن  الأفـضلية  لهـا  كان الرقمية الألعاب

 الأنـشطة  مارست التي الضابطة المجموعة
 بنـاء  تم أنه إلى بالاضافة هذا تقليدي، بشكل

 من معها التفاعل طريقة تحديد وتم  الأنشطة
 مع يتفق بما الرقمية الألعاب محفزات خلال

 فئـتهم  مـع  يتناسب وبما التلاميذ خصائص
 الـسهل  مـن  الأسئلة تدرج أن كما العمرية،
 التلاميـذ  تفاعـل  زيادة على ساعد للصعب

 نمـط  جانب الى هذا التنافس، نحو وحماسهم
 محفزات خلال من يقدم الذي المميز التحفيز
 ولوحـة  النقـاط  خلال من الرقمية الألعاب
 دافعيـة  مـن  تزيد والتي والترتيب الشرف
 أن كمـا  المنافـسة،  مواصـلة  نحو التلاميذ
 علـى  الرقميـة  الألعـاب  محفـزات  اعتماد

 مـع  نجاحهـا  علـى  سـاعد  تعلمال نظريات
 الأثر السلوكية للنظرية كان حيث المتعلمين،
 الراجعـة  التغذيـة  توفير حيث من الإيجابي

 تقدم بتدعيم البنائية النظرية وقامت المستمرة،
 مـا  على معتمدين لآخر مستوى من التلاميذ
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 كما السابق، المستوى في نجاح من إنجازه تم
 نـشاط  زيـادة  فـي  الـدافع  نظرية ساهمت

 من التعلم في التقدم على ومثابرتهم المتعلمين
 الـتعلم  نحـو  المستمرة دوافعهم توافر خلال

 نظريـة  سـاهمت  كمـا  والمنافسة، والتقدم
 الألعـاب  محفـزات  نجاح في الذاتي التحديد
 الداخلية التحكم آليات توافر خلال من الرقمية

 فـي  الرغبـة  مـن  تزيـد  والتي والخارجية
 والانغمـاس  الأقران مع والتنافس المشاركة

 كل دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق   التعلم، في
 دراسة و) ٢٠١٧ (الحميد عبد سيد أحمد من

 دراسـة  و) ٢٠١٧ (الحفناوي محمد محمود
 شريف دراسةو ،)٢٠١٧ (فتحي أحمد تسبيح
 بنـت  تغريد ودراسة ،)٢٠١٧ (محمد شعبان

 دراسـة  و ،)٢٠١٨ (الرحيلـي  الفتـاح  عبد
 منـصور  ميلاد وماريان اويحن جابر زكريا

 الجهينـي  محمـد  زهور ودراسة ،)٢٠١٨(
 لــصالح نتــائجهم كانــت حيـث  ،)٢٠١٨(

 بمحفـزات  درست التي التجريبية المجموعة
  .الضابطة المجموعة مقابل الرقمية الألعاب
 ،الثالـث  الفـرض  صحة من لتحققا
 لاسـتخدام   إيجـابي  أثر   يوجد: "نصه والذي

تنمية الجوانـب   الألعاب الرقمية في    محفزات
المعرفية المرتبطة بمهارات تصميم مواقـع      

  " الإعداديةالويب لدى تلاميذ الحلقة 
 الباحث بحساب مربع ايتا وحساب قام

 الألعاب محفزاتحجم الأثر لاستخدام 
الرقمية في تنمية الجوانب المعرفية المرتبطة 
بمهارات تصميم مواقع الويب لدى تلاميذ 

  :ك وفق الجدول التالي وذلالإعدادية،الحلقة 

 الألعاب الرقمية في تنمية محفزات استخدام أثر حجم وقياس ايتا مربع حساب) ٧ (جدول
  الإعداديةالجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات تصميم مواقع الويب لدى تلاميذ الحلقة 

 القياس الأداة
 مربع
 ايتا

 حجم
 الأثر

 المجموعة
 مربع
 ايتا

 حجم
 الأثر

 ةنب المعرفية المرتبط الجوااختبار الضابطة القبلي
 البعدي بمهارات تصميم مواقع الويب

 كبير ٠,٩٨٩
 التجريبية

 كبير ٠,٩٥٣

يتضح من الجدول السابق الأثر 
الإيجابي لاستخدام محفزات الألعاب الرقمية 
في تنمية الجوانب المعرفية المرتبطة 
بمهارات تصميم مواقع الويب، وتم اثبات 

 حساب مربع ايتا وحجم الأثر، خلال ذلك من

حيث بلغت قيمة مربع ايتا في التطبيقين 
وهو حجم أثر ) ٠,٩٨٩(القبلي والبعدي 

كبير، ولزيادة التأكد تم حساب مربع ايتا بين 
المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق 

 المرتبطةالبعدي لاختبار الجوانب المعرفية 
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والتي بلغت  تصميم مواقع الويب مهاراتب
وبذلك يكون حجم الأثر ) ٠,٩٥٣(قيمتها 

 إيجابي أثر يوجد يعني أنه مماكبير أيضا، 
 الألعاب الرقمية في تنمية محفزاتلاستخدام 

الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات تصميم 
 ،مواقع الويب لدى تلاميذ الحلقة الإعدادية

  . وبالتالي تم قبول الفرض الثالث للبحث
 محفـزات  بـأن : ذلك احثالب ويفسر

 علـى  المتعلمين ساعدت قد الرقمية الألعاب
 بمهـارات  يتعلق بما المعرفية جوانبهم تنمية

 الـوعي  لديهم وأصبح الويب، مواقع تصميم
 مـن  ركزت حيث وأنواعها، بماهيتها الكافي
 الـسهولة  مـن  المتدرجـة  الأنـشطة  خلال

 المتعلمـين  مـع  التفاعـل  علـى  للصعوبة
 الأنـشطة،  وحـل  مشاركةال على وتشجيعهم
 على الأسئلة من العديد اعتماد الى بالإضافة

 بمهـارات  والمرتبطـة  المصورة المعلومات
 تـساعد  بدورها والتي الويب مواقع تصميم

 وتوقـع  التلاميـذ،  لدى التعلم أثر بقاء على
 مـع  التعامل في النجاح بنتائج مسبقا التلاميذ
 نحـو  دافعيـتهم  من يزيد التفاعلية الأنشطة
 والحصول أفضل، لمستوى للوصول الاجتهاد

 أن كمـا  المنافـسة،  في متقدمة مراكز على
 علـى  الرقميـة  الألعـاب  محفـزات  اعتماد

 مـع  نجاحهـا  علـى  سـاعد  التعلم نظريات
 الأثر السلوكية للنظرية كان حيث المتعلمين،
 الراجعـة  التغذيـة  توفير حيث من الإيجابي

 تقدم تدعيمب البنائية النظرية وقامت المستمرة،
 مـا  على معتمدين لآخر مستوى من التلاميذ

 كما السابق، المستوى في نجاح من إنجازه تم
 نـشاط  زيـادة  فـي  الـدافع  نظرية ساهمت

 من التعلم في التقدم على ومثابرتهم المتعلمين
 الـتعلم  نحـو  المستمرة دوافعهم توافر خلال

 نظريـة  سـاهمت  كمـا  والمنافسة، والتقدم
 الألعـاب  محفـزات  نجاح في الذاتي التحديد
 الداخلية التحكم آليات توافر خلال من الرقمية

 فـي  الرغبـة  مـن  تزيـد  والتي والخارجية
 والانغمـاس  الأقران مع والتنافس المشاركة

 كـل  دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق  التعلم، في
 دراسة و) ٢٠١٧ (الحميد عبد سيد أحمد من

 دراسـة و ،)٢٠١٧ (الحفناوي محمد محمود
 ودراسـة  ،)٢٠١٧ (محمـد  شعبان فشري

 تغريد دراسة و) ٢٠١٧ (فتحي أحمد تسبيح
 دراسة و ،)٢٠١٨ (الرحيلي الفتاح عبد بنت

 منـصور  ميلاد وماريان حناوي جابر زكريا
 الجهينـي  محمد زهور دراسة و ،)٢٠١٨(
)٢٠١٨ .(  

 ، على السؤال الخامس للبحثللإجابة
 محفزات استخدام أثرما "والذي نصه 

 الأدائيةب الرقمية في تنمية الجوانب الألعا
 تصميم مواقع الويب لدى مهارات بالمرتبطة

 للإجابة على سؤال ،"الإعدادية؟تلاميذ الحلقة 
البحث قام الباحث بالتحقق من صحة فروض 
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البحث باستخدام الأساليب الإحصائية 
  :المناسبة، وذلك على النحو التالي

 ،الرابـع  الفـرض  صحة من التحقق
 فرق ذو دلالة إحـصائية     يوجد: "نصه والذي

بين متوسطي درجـات   ) ٠,٠٥(عند مستوى   
المجموعة التجريبية التي درست باسـتخدام      
محفزات الألعاب الرقمية بالتطبيقين القبلـي      

 الأدائيـة والبعدي لبطاقة ملاحظة الجوانـب      

 بمهارات تصميم مواقـع الويـب       المرتبطة
  " لصالح التطبيق البعدي

ــام ــث ق ــا الباح ــار جراءب  ت اختب
ــات ــة للمجموع  t-test Paired المرتبط

Sample والبعدي القبلي التطبيقين لدرجات 
 ملاحظة بطاقة في التجريبية البحث لمجموعة
 تـصميم  بمهارات المرتبطة الأدائية الجوانب

  : التالي الجدول وفق وذلك الويب، مواقع
 في التجريبية للمجموعة والبعدي القبلي التطبيقين درجات متوسطات بين الفروق) ٨ (جدول

  الويب مواقع تصميم بمهارات المرتبطة الأدائية الجوانب ملاحظة بطاقة

 القياس
 الدرجة
 العظمى

 ت قيمة الحرية درجة ع م
 الدلالة الدلالة مستوى

 ٢,٠٤ ٤٣,١ القبلي
 البعدي

١٢٣ 
٢,٥١٥ ٩٨,٣ 

 عند دالة ٠,٠٠٠ ٦٧,١ ٢٩
٠,٠٥ 

 وجـود  بقالـسا  الجـدول  من يتضح
 القبلي التطبيقين درجات متوسطي بين فروق

 ملاحظة ببطاقة التجريبية للمجموعة والبعدي
 تـصميم  بمهارات المرتبطة الأدائية الجوانب

 حيـث  البعدي، التطبيق لصالح الويب مواقع
) ٤٣,١ (القبلـي  التطبيق درجات متوسط بلغ

 بلـغ  حـين  فـي ) ٢,٠٤ (معياري بانحراف
) ٩٨,٣ (البعـدي  التطبيـق  درجات متوسط

 ت قيمة وبلغت ،)٢,٥١٥ (معياري بانحراف
)t( القبلـي  التطبيقـين  درجات بين للفروق 

 قيمة دالـة احـصائيا    وهي) ٦٧,١ (والبعدي
 إن الدلالة   حيث ،)٠,٠٥(عند مستوى دلالة    
 مـن   أقـل وهي  ) ٠,٠٠(المحسوبة تساوي   

 دال احصائيا   فرق مما يعني وجود     ،)٠,٠٥(
 القبلـي   تطبيقـين البين متوسطي درجـات     

 الأدائيةوالبعدي في بطاقة ملاحظة الجوانب      
 بمهارات تصميم مواقـع الويـب       المرتبطة

لصالح التطبيق البعدي، وبالتالي تـم قبـول        
  .الفرض الرابع
 محفـزات  بـأن  ذلـك  الباحث ويفسر

 تنميـة  علـى  سـاعدت  قد الرقمية الألعاب
 التلاميـذ،  لدى الويب مواقع تصميم مهارات

 المهاريـة  الجوانـب  إتقـان  لىع وساعدتهم
 لقيـام  واللازمـة  المواقع بتصميم المرتبطة
 وكـان  صـحيح،  بـشكل  بالتصميم التلاميذ

 مـن  بتقديمها وذلك الواضح الفرق للأنشطة



 

 ١٢٨٨

 تعتمـد  فهي الرقمية، الألعاب محفزات خلال
 الـتعلم،  نحـو  التلاميـذ  دافعية زياداة على

 يـتقن  وبالتـالي  الفـوز،  أجل من والتسابق
 الأنـشطة  خـلال  من المهارات هذه ميذالتلا

 الفعالة المشاركة على تحفزهم والتي التفاعلية
 علـى  والحصول الأفضل للترتيب للوصول
 الألعاب، خلال من المقدمة والحوافز الجوائز
 بـين  المقارنة خلال من الفرق ذلك واتضح
 لبطاقـة  والبعـدي  القبلي التطبيقين درجات

 الألعـاب  زاتمحف اعتماد أن كما الملاحظة،
 علـى  سـاعد  الـتعلم  نظريات على الرقمية
 للنظريـة  كـان  حيث المتعلمين، مع نجاحها

 تـوفير  حيـث  من الإيجابي الأثر السلوكية
 النظريـة  وقامت المستمرة، الراجعة التغذية
 لآخر مستوى من التلاميذ تقدم بتدعيم البنائية

 فـي  نجـاح  من إنجازه تم ما على معتمدين
 الـدافع  نظرية ساهمت كما السابق، المستوى

 علـى  ومثـابرتهم  المتعلمين نشاط زيادة في
 دوافعهـم  تـوافر  خلال من التعلم في التقدم

 كمـا  والمنافسة، والتقدم التعلم نحو المستمرة
 نجـاح  فـي  الـذاتي  التحديد نظرية ساهمت
 تـوافر  خـلال  من الرقمية الألعاب محفزات

 يدتز والتي والخارجية الداخلية التحكم آليات
 مـع  والتنـافس  المـشاركة  في الرغبة من

 ذلـك  ويتفق   التعلم، في والانغماس الأقران

 فتحـي  أحمد تسبيح من كل دراسة نتيجة مع
 العمـري  بلهيش عائشة دراسة و ،)٢٠١٧(

 دراسة و ،)٢٠١٩ (الشنقيطي محفوظ وأميمه
 منـصور  ميلاد وماريان حناوي جابر زكريا

 هيمابـرا  شعبان شريف دراسة و ،)٢٠١٨(
 الجهينـي  محمـد  زهور ودراسة ،)٢٠١٧(
)٢٠١٨.(  

 ،الخـامس  الفرض صحة من لتحققا
 فرق ذو دلالة إحـصائية     يوجد: "نصه والذي

بين متوسطي درجـات   ) ٠,٠٥(عند مستوى   
المجموعة التجريبية التي درست باسـتخدام      
محفــزات الألعــاب الرقميــة والمجموعــة 
الضابطة التي درست بالطريقة التقليدية فـي       

 المرتبطـة  الأدائيـة بطاقة ملاحظة الجوانب    
بمهارات تـصميم مواقـع الويـب لـصالح         

  "  التجريبيةمجموعةال
ــام ــث ق ــإجراء الباح ــار ب  ت اختب

 t-test المـــــستقلة للمجموعـــــات
Independent Sample ــدرجات  لــ

 فـي  والضابطة التجريبية البحث مجموعتي
 الجوانـب  ملاحظـة  لبطاقة البعدي التطبيق
 مواقـع  تـصميم  بمهارات رتبطةالم الأدائية
  : التالي الجدول وفق وذلك الويب،



 

 ١٢٨٩

 البعدي التطبيق في والضابطة التجريبية المجموعتين درجات متوسطات بين الفروق) ٩ (جدول
  الويب مواقع تصميم بمهارات المرتبطة الأدائية الجوانب ملاحظة لبطاقة

 المجموعة
 الدرجة
 العظمى

 ت قيمة الحرية درجة ع م
 الدلالة الدلالة توىمس

 ٢,٨٢٩ ٤٤,٨٣ الضابطة
 التجريبية

١٢٣ 
٢,٥١٥ ٩٨,٣ 

 عند دالة ٠,٠٠٠ ٦٤,٩ ٥٨
٠,٠٥ 

 وجـود  الـسابق  الجـدول  من يتضح
 المجمـوعتين  درجـات  متوسطي بين فروق

 البعـدي  التطبيـق  في والضابطة التجريبية
 المـرتبط  الأدائيـة  الجوانب ملاحظة لبطاقة

 ـ تـصميم  بمهارات  لـصالح  الويـب  عمواق
 متوسـط  بلـغ  حيـث  التجريبية، المجموعة
ــضابطة المجموعــة درجــات ) ٤٤,٨٣ (ال
 بلـغ  حـين  في) ٢,٨٢٩ (معياري بانحراف
) ٩٨,٣ (التجريبية المجموعة درجات متوسط

 ت قيمة وبلغت ،)٢,٥١٥ (معياري بانحراف
)t( البعـدي  التطبيـق  درجات بين للفروق 

) ٦٤,٩ (والـضابطة  التجريبية للمجموعتين
 قيمة دالة احصائيا عند مستوى دلالـة        وهي

 إن الدلالة المحسوبة تـساوي      حيث ،)٠,٠٥(
 مما يعنـي    ،)٠,٠٥( من   أقلوهي  ) ٠,٠٠(

 دال احـصائيا بـين متوسـطي        فرق وجود
درجات المجموعتين التجريبية والضابطة في     

 الجوانـب  البعدي لبطاقة ملاحظـة      التطبيق
مواقـع   بمهارات تـصميم     المرتبطة الأدائية

الويب لصالح المجموعة التجريبية، وبالتـالي   
  .تم قبول الفرض الخامس

 محفـزات  بـأن  ذلـك  الباحث ويفسر
 تنميـة  علـى  سـاعدت  قد الرقمية الألعاب
 التلاميـذ،  لدى الويب مواقع تصميم مهارات

 المهاريـة  الجوانـب  تطوير على وساعدتهم
 لقيـام  واللازمـة  المواقع بتصميم المرتبطة
 ظهـر  وقد صحيح، بشكل التصميمب التلاميذ
 التجريبيـة  البحـث  مجمـوعتي  بين الفرق

 المجموعة درجات تفوق إن حيث والضابطة؛
 المجموعة عن الملاحظة بطاقة في التجريبية
 لمحفـزات  المـضافة  القيمة يؤكد الضابطة
 الفـرق  للأنـشطة  كان فقد الرقمية، الألعاب
 التقليديـة  الأنـشطة  في يقدم ما بين الواضح

 الألعـاب  محفـزات  خلال من يقدم ما نوبي
 دافعيـة  زيـاداة  علـى  تعتمد فهي الرقمية،
 الفوز، أجل من والتسابق التعلم، نحو التلاميذ
 مـن  المهـارات  هـذه  التلاميذ يتقن وبالتالي

 علـى  تحفزهم والتي التفاعلية الأنشطة خلال
 الأفـضل  للترتيب للوصول الفعالة المشاركة

 المقدمـة  وافزوالح الجوائز على والحصول
 اعتمـاد  أن كما الألعاب، محفزات خلال من

 التعلم نظريات على الرقمية الألعاب محفزات



 

 ١٢٩٠

 كان حيث المتعلمين، مع نجاحها على ساعد
 حيـث  من الإيجابي الأثر السلوكية للنظرية

 وقامـت  المـستمرة،  الراجعة التغذية توفير
 مـن  التلاميـذ  تقـدم  بتدعيم البنائية النظرية
 من إنجازه تم ما على معتمدين خرلآ مستوى

 سـاهمت  كمـا  السابق، المستوى في نجاح
 المتعلمـين  نـشاط  زيـادة  في الدافع نظرية

 خـلال  مـن  التعلم في التقدم على ومثابرتهم
 والتقـدم  التعلم نحو المستمرة دوافعهم توافر

 الذاتي التحديد نظرية ساهمت كما والمنافسة،
 خلال من الرقمية الألعاب محفزات نجاح في

 والتي والخارجية الداخلية التحكم آليات توافر
 مـع  والتنافس المشاركة في الرغبة من تزيد

 ذلـك  ويتفق  التعلم، في والانغماس الأقران
 فتحـي  أحمد تسبيح من كل دراسة نتيجة مع
 العمـري  بلهيش عائشة دراسة و ،)٢٠١٧(

 ودراسـة  ،)٢٠١٩ (الشنقيطي محفوظ أميمه
 منـصور  ميلاد وماريان حناوي جابر زكريا

 ابـراهيم  شعبان شريف دراسة و ،)٢٠١٨(
 الجهينـي  محمـد  زهور ودراسة ،)٢٠١٧(
)٢٠١٨.(  

 ،الـسادس  الفرض صحة من تحققال
 لاسـتخدام   إيجـابي  أثر   يوجد: "نصه والذي

 الألعاب الرقمية في تنمية الجوانـب     محفزات
 بمهارات تـصميم مواقـع      المرتبطة الأدائية

  " الإعداديةالحلقة الويب لدى تلاميذ 
 الباحث بحساب مربع ايتا وحساب قام

 الألعاب محفزاتحجم الأثر لاستخدام 
 المرتبطة الأدائيةالرقمية في تنمية الجوانب 

بمهارات تصميم مواقع الويب لدى تلاميذ 
  : وذلك وفق الجدول التاليالإعدادية،الحلقة 

 الألعاب الرقمية في تنمية محفزات استخدام أثر حجم وقياس ايتا مربع حساب) ١٠ (جدول
  الإعدادية بمهارات تصميم مواقع الويب لدى تلاميذ الحلقة المرتبطة الأدائيةالجوانب 

 القياس الأداة
 مربع
 ايتا

 حجم
 الأثر

 المجموعة
 مربع
 ايتا

 حجم
 الأثر

 المرتبطة الأدائية ملاحظة الجوانب بطاقة الضابطة القبلي
 البعدي بمهارات تصميم مواقع الويب

 يركب ٠,٩٩٤
 التجريبية

 كبير ٠,٩٨٦

يتضح من الجدول السابق الأثر 
الإيجابي لاستخدام محفزات الألعاب الرقمية 

 بمهارات المرتبطة الأدائيةفي تنمية الجوانب 
 ذلك من ثباتتصميم مواقع الويب، وتم إ

خلال حساب مربع ايتا وحجم الأثر، حيث 

تطبيقين القبلي بلغت قيمة مربع ايتا في ال
وهو حجم أثر كبير، ) ٠,٩٩٤(والبعدي 

ولزيادة التأكد تم حساب مربع ايتا بين 
المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق 

 الأدائيةالبعدي لبطاقة ملاحظة الجوانب 



 

 ١٢٩١

 تصميم مواقع الويب والتي بلغت لمهارات
وبذلك يكون حجم الأثر ) ٠,٩٨٦(قيمتها 

تم قبول الفرض السادس كبير أيضا، وبذلك ي
 لاستخدام إيجابي أثر يوجدللبحث، أي أنه 

 الألعاب الرقمية في تنمية الجوانب محفزات
 بمهارات تصميم مواقع المرتبطة الأدائية

  .الإعداديةالويب لدى تلاميذ الحلقة 
 محفـزات  بـأن : ذلك الباحث ويفسر

 علـى  المتعلمين ساعدت قد الرقمية الألعاب
 بمهـارات  يتعلـق  بما لأدائيةا جوانبهم تنمية

 الـوعي  لديهم وأصبح الويب، مواقع تصميم
 متكامل بشكل مهاراتها توظيف بكيفية الكافي

 حيث ،)الكتروني موقع (منتج على للحصول
 مـن  المتدرجـة  الأنشطة خلال من ركزت
 المتعلمين مع التفاعل على للصعوبة السهولة

 الأنـشطة،  وحـل  المشاركة على وتشجيعهم
 على الأسئلة من العديد اعتماد الى فةبالإضا

 بمهـارات  والمرتبطة المصورة، المعلومات
 تـساعد  بدورها والتي الويب مواقع تصميم

 وتوقـع  التلاميـذ،  لدى التعلم أثر بقاء على
 مـع  التعامل في النجاح بنتائج مسبقا التلاميذ
 نحـو  دافعيـتهم  من يزيد التفاعلية الأنشطة
 والحصول فضل،أ لمستوى للوصول الاجتهاد

 أن كمـا  المنافـسة،  في متقدمة مراكز على
 علـى  الرقميـة  الألعـاب  محفـزات  اعتماد

 مـع  نجاحهـا  علـى  سـاعد  التعلم نظريات
 الأثر السلوكية للنظرية كان حيث المتعلمين،

 الراجعـة  التغذيـة  توفير حيث من الإيجابي
 تقدم بتدعيم البنائية النظرية وقامت المستمرة،

 مـا  على معتمدين لآخر توىمس من التلاميذ
 كما السابق، المستوى في نجاح من إنجازه تم

 نـشاط  زيـادة  فـي  الـدافع  نظرية ساهمت
 من التعلم في التقدم على ومثابرتهم المتعلمين

 الـتعلم  نحـو  المستمرة دوافعهم توافر خلال
 نظريـة  سـاهمت  كمـا  والمنافسة، والتقدم
 الألعـاب  محفـزات  نجاح في الذاتي التحديد

 الداخلية التحكم آليات توافر خلال من رقميةال
 فـي  الرغبـة  مـن  تزيـد  والتي والخارجية
 والانغمـاس  الأقران مع والتنافس المشاركة

 كـل  دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق التعلم، في
 ودراسـة  ،)٢٠١٧ (فتحـي  أحمد تسبيح من

 محفـوظ  أميمـه  العمـري  بلهـيش  عائشة
 جـابر  زكريـا  ودراسة ،)٢٠١٩ (الشنقيطي

 و ،)٢٠١٨ (منصور ميلاد وماريان اويحن
 ،)٢٠١٧ (ابـراهيم  شـعبان  شريف دراسة

  ).٢٠١٨ (الجهيني محمد زهور ودراسة

 ، على السؤال السادس للبحثللإجابة
 محفزات استخدام أثرما " والذي نصه 

الألعاب الرقمية في تنمية مهارات التفكير 
" الإعدادية؟البصري لدى تلاميذ الحلقة 

 سؤال البحث قام الباحث للإجابة على
بالتحقق من صحة فروض البحث باستخدام 
الأساليب الإحصائية المناسبة، وذلك على 

  :النحو التالي



 

 ١٢٩٢

 ،الـسابع  الفرض صحة من التحقق
 دلالـة   ات ذ وق يوجـد فـر    : "نصه والذي

ــستوى   ــد م ــصائية عن ــين ) ٠,٠٥(إح ب
 درجات المجموعة التجريبية التي     اتمتوسط

ات الألعاب الرقميـة    درست باستخدام محفز  
بالتطبيقين القبلي والبعدي لمقياس مهـارات      

  " التفكير البصري لصالح التطبيق البعدي

ــام ــث ق ــاجراء الباح ــار ب  ت اختب
ــات ــة للمجموع  t-test Paired المرتبط

Sample والبعدي القبلي التطبيقين لدرجات 
 مقيـاس  فـي  التجريبيـة  البحـث  لمجموعة
 الجدول وفق وذلك البصري، التفكير مهارات

  : التالي

 في التجريبية للمجموعة والبعدي القبلي التطبيقين درجات متوسطات بين الفروق) ١١ (جدول
  البصري التفكير مهارات مقياس

 القياس المحور
 الدرجة
 العظمى

 ع م
 درجة
 الحرية

 ت قيمة
 مستوى
 الدلالة

 الدلالة

الذاكرة  ١,٤٥٥ ١٠,٥٧ القبلي
  البصرية

 
 البعدي

٣٠ 
٢,٠٢٣ ٢١,١ 

٠,٠٠ ٢٣,٤٥٥ ٢٩ 
 عند دالة

٠,٠٥ 

الإدراك  ٠,٥٠٩ ١,٥ القبلي
 البعدي البصري

٨ 
٠,٥٦٨ ٥,٥٧ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٢٣,٣٧٨ ٢٩
٠,٠٥ 

التميز  ٠,٥٠٧ ١,٥٣ القبلي
 البعدي البصري

٧ 
٠,٦٦٢ ٤,٩ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٢١,٦٨٧ ٢٩
٠,٠٥ 

الاتصال  ٠,٤٩٨ ١,٦ القبلي
  البصري

 
 البعدي

٧ 
٠,٧١٢ ٤,٩ 

٠,٠٠ ١٩,٧٤٦ ٢٩ 
 عند دالة

٠,٠٥ 

الاستدلال  ٠,٥٠٧ ١,٤٧ القبلي
 البعدي البصري

٧ 
٠,٥٩٦ ٤,٧ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٢٦,٠٨٥ ٢٩
٠,٠٥ 

التحليل  ٠,٩٦٦ ٢,١٧ القبلي
 البعدي البصري

٩ 
٠,٤٩٠ ٥,٦٣ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٢٢,٠٦٩ ٢٩
٠,٠٥ 

 المقياس ٢,١٠٢ ١٨,٨٣ القبلي
 البعدي الكلي

٦٨ 
٢,٢٥ ٤٦,٨ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٤٦,٧٧٨ ٢٩
٠,٠٥ 



 

 ١٢٩٣

 وجـود  الـسابق  الجـدول  من يتضح
 التطبيقـين  درجـات  متوسـطات  بين فروق
 بمحـاور  التجريبية للمجموعة والبعدي القبلي
 وبالمقيـاس  البصري التفكير مهارات مقياس
 محـور  ففـي  البعدي، التطبيق لصالح الكلي

 التطبيق درجات متوسط بلغ لبصريةا الذاكرة
) ١,٤٥٥ (معياري بانحراف) ١٠,٥٧ (القبلي

 البعدي التطبيق درجات متوسط بلغ حين في
 وبلغت ،)٢,٠٢٣ (معياري بانحراف) ٢١,١(

 التطبيقـين  درجات بين للفروق )t (ت قيمة
 قيمة دالـة    وهي) ٢٣,٤٥٥ (والبعدي القبلي

 فـي و ،)٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة     
 درجات متوسط بلغ البصري الإدراك محور

 معيـاري  بـانحراف ) ١,٥ (القبلـي  التطبيق
 درجـات  متوسـط  بلـغ  حين في) ٠,٥٠٩(

 معيـاري  بانحراف) ٥,٥٧ (البعدي التطبيق
 بـين  للفروق )t (ت قيمة وبلغت ،)٠,٥٦٨(

) ٢٣,٣٧٨ (والبعدي القبلي التطبيقين درجات
 قيمة دالة احصائيا عند مستوى دلالـة        وهي

 بلـغ  البصري التمييز محور في و ،)٠,٠٥(
) ١,٥٣ (القبلـي  التطبيـق  درجـات  متوسط

 بلـغ  حـين  في) ٠,٥٠٧ (معياري بانحراف
) ٤,٩ (البعـدي  التطبيـق  درجـات  متوسط

 ت قيمة وبلغت ،)٠,٦٦٢ (معياري بانحراف
)t( القبلـي  التطبيقـين  درجات بين للفروق 

 قيمة دالة احصائيا    وهي) ٢١,٦٨٧ (والبعدي
 محـور  وفـي  ،)٠,٠٥(توى دلالة   عند مس 

 درجـات  متوسـط  بلـغ  البصري الاتصال
 معيـاري  بـانحراف ) ١,٦ (القبلـي  التطبيق

 درجـات  متوسـط  بلـغ  حين في) ٠,٤٩٨(
 معيـاري  بـانحراف ) ٤,٩ (البعدي التطبيق

 بـين  للفروق )t (ت قيمة وبلغت ،)٠,٧١٢(
) ١٩,٧٤٦ (والبعدي القبلي التطبيقين درجات

ئيا عند مستوى دلالـة      قيمة دالة احصا   وهي
 بلغ البصري الاستدلال محور وفي ،)٠,٠٥(

) ١,٤٧ (القبلـي  التطبيـق  درجـات  متوسط
 بلـغ  حـين  في) ٠,٥٠٧ (معياري بانحراف
) ٤,٧ (البعـدي  التطبيـق  درجـات  متوسط

 ت قيمة وبلغت ،)٠,٥٩٦ (معياري بانحراف
)t( القبلـي  التطبيقـين  درجات بين للفروق 

يمة دالة احصائيا    ق وهي) ٢٦,٠٨٥ (والبعدي
 محـور  وفـي  ،)٠,٠٥(عند مستوى دلالة    

 التطبيق درجات متوسط بلغ البصري التحليل
) ٠,٩٦٦ (معيـاري  بانحراف) ٢,١٧ (القبلي

 البعدي التطبيق درجات متوسط بلغ حين في
 وبلغت ،)٠,٤٩٠ (معياري بانحراف) ٥,٦٣(

 التطبيقـين  درجات بين للفروق )t (ت قيمة
 قيمة دالـة    وهي) ٢٢,٠٦٩ (والبعدي القبلي

 وأخيرا ،)٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة     
 الكلـي  البصري التفكير مهارات مقياس في
) ١٨,٨٣ (القبلي التطبيق درجات متوسط بلغ

 بلـغ  حـين  في) ٢,١٠٢ (معياري بانحراف
) ٤٦,٨ (البعـدي  التطبيـق  درجات متوسط

 ت قيمـة  وبلغت ،)٢,٢٥ (معياري بانحراف



 

 ١٢٩٤

)t( القبلـي  التطبيقـين  رجاتد بين للفروق 
 قيمة دالة احصائيا    وهي) ٤٦,٧٧٨ (والبعدي

 إن الدلالة   حيث، و )٠,٠٥(عند مستوى دلالة    
 مـن   أقـل وهي  ) ٠,٠٠(المحسوبة تساوي   

 جميع محاور المقياس وبالمقياس     في) ٠,٠٥(
 احـصائيا   ة دال فروق يعني وجود    مما ،الكلي

 القبلـي   التطبيقـين  درجـات    اتبين متوسط 
ي محاور مقياس مهارات التفكيـر      والبعدي ف 

البصري وفي المقياس الكلي لصالح التطبيق      
  .البعدي، وبالتالي يتم قبول الفرض السابع

 مهـارات  الباحث ذلـك بـأن       ويفسر
التفكير البصري تحتاج إلـى المزيـد مـن         

 عن طريق   المقدمةالتفاعلية من خلال الأمثلة     
 والتـصورات  الألعـاب الرقميـة      محفزات

 ربطهـا   عنـد  التـي  و ،متنوعـة البصرية ال 
 تصميم  لمهارات الأدائية المعرفية و  بالجوانب

مواقع الويب تكون في حاجـة إلـى إعـادة          
 بمـا يتوافـق مـع    الجوانـب تشكيل لتلـك   

التدريبات البصرية التي تـساعد المتعلمـين       
 بشكل بصري مصور محسوس     كيرعلى التف 
 مهارات التفكير   تنمية لذا فإن    داركها،ليسهل إ 

 حيـث   ؛ الـسهلة  مور من الأ  عد لا ت  صريالب
 إلى المزيد مـن المجهـود والتمثيـل         تاجتح

البصري لإتقانها وإمكانية توظيفها بشكل جيد      
 ولتنميـة في المواقف التعليمية المتنوعـة،        

التفكير البصري مـن خـلال التنـوع فـي          

العروض المصورة ومحاكاة أكثر من بعـد       
بصري لإتقانها، كان لابـد مـن توظيـف         

 الألعاب الرقمية التي تساعد علـى       زاتمحف
تمثيل المعلومات وتصورها بالشكل الأمثـل،    

 بليـر  مـن  كل دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق
Blair (2003)، حمادة أحمد فايزة ودراسة 

 وآخـرون  مارتينوفيـك  ودراسة ،)٢٠٠٦(

Martinovic et al., (2013)،   ودراسـة 
ــسكو ــر مارشفرانسي -Marache وبرانجي

Francisco & Brangier (2013) ،  
  ).٢٠١٥ (سيد محمد دعاء ودراسة

 ،الثـامن  الفـرض  صحة من لتحققا
 دلالـة   ات ذ وق فـر  يوجـد : "نـصه  والذي

ــستوى   ــد م ــصائية عن ــين ) ٠,٠٥(إح ب
 درجات المجموعة التجريبية التي     اتمتوسط

درست باستخدام محفزات الألعاب الرقميـة      
والمجموعة الضابطة التي درست بالطريقـة      

ية في مقياس مهارات التفكير البصري      التقليد
  " لصالح المجموعة التجريبية

ــام ــث ق ــإجراء الباح ــار ب  ت اختب
 t-test المـــــستقلة للمجموعـــــات

Independent Sample ــدرجات  لــ
 فـي  والضابطة التجريبية البحث مجموعتي

 التفكيـر  مهـارات  لمقيـاس  البعدي التطبيق
  : التالي الجدول وفق وذلك البصري،



 

 ١٢٩٥

 التطبيق في  والضابطة التجريبية المجموعتين درجات متوسطات بين الفروق) ١٢ (جدول
  البصري التفكير مهارات لمقياس البعدي

 المجموعة المحور
 الدرجة
 العظمى

 ع م
 درجة
 الحرية

 ت قيمة
 مستوى
 الدلالة

 الدلالة

الذاكرة  ١,٤١٨ ١١,٣ الضابطة
 بيةالتجري البصرية

٣٠ 
٢,٠٢٣ ٢١,١ 

 عند دالة ٠,٠٠ ٢١,٧٢٧ ٥٨
٠,٠٥ 

الإدراك  ٠,٦٤٠ ١,٧٣ الضابطة
 التجريبية البصري

٨ 
٠,٥٦٨ ٥,٥٧ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٢٤,٥٣٧

٠,٠٥ 

التميز  ٠,٤٩٨ ١,٦ الضابطة
 التجريبية البصري

٧ 
٠,٦٦٢ ٤,٩ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٢١,٨٢٠

٠,٠٥ 

الاتصال  ٠,٤٩٠ ١,٦٣ الضابطة
 التجريبية البصري

٧ 
٠,٧١٢ ٤,٩ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٢٠,٧٠٠

٠,٠٥ 

الاستدلال  ٠,٥٠٤ ١,٥٧ الضابطة
 التجريبية البصري

٧ 
٠,٥٩٦ ٤,٧ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٢١,٩٨٨

٠,٠٥ 

التحليل  ٠,٦٦٩ ١,٩٧ الضابطة
 التجريبية البصري

٩ 
٠,٤٩٠ ٥,٦٣ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٢٤,٢٢٤

٠,٠٥ 

 المقياس ١,٩٠١ ١٩,٨ الضابطة
 التجريبية الكلي

٦٨ 
٢,٢٥ ٤٦,٨ 

٥٨ 
 عند دالة ٠,٠٠ ٥٠,٢٠٧

٠,٠٥ 

 وجـود  الـسابق  الجـدول  من يتضح
 المجمـوعتين  درجات متوسطات بين فروق

 البعـدي  التطبيـق  في والضابطة التجريبية
 البـصري  التفكيـر  مهارات مقياس بمحاور

 التجريبية، المجموعة لصالح الكلي وبالمقياس
 متوسـط  بلـغ  البصرية ذاكرةال محور ففي

ــات ــة درج ــضابطة المجموع ) ١١,٣ (ال
 بلـغ  حـين  في) ١,٤١٨ (معياري بانحراف

) ٢١,١ (التجريبية المجموعة درجات متوسط
 ت قيمة وبلغت ،)٢,٠٢٣ (معياري بانحراف

)t( المجمــوعتين درجــات بــين للفــروق 
 قيمـة   وهي) ٢١,٧٢٧ (والضابطة التجريبية

 ،)٠,٠٥(لالـة   دالة احصائيا عند مـستوى د     
 متوسـط  بلـغ  البصري الإدراك محور وفي

ــات ــة درج ــضابطة المجموع ) ١,٧٣ (ال
 بلـغ  حـين  في) ٠,٦٤٠ (معياري بانحراف



 

 ١٢٩٦

) ٥,٥٧ (التجريبية المجموعة درجات متوسط
 ت قيمة وبلغت ،)٠,٥٦٨ (معياري بانحراف

)t( المجمــوعتين درجــات بــين للفــروق 
 قيمـة   وهي) ٢٤,٥٣٧ (والضابطة التجريبية

 ،)٠,٠٥(الة احصائيا عند مـستوى دلالـة        د
 متوسـط  بلـغ  البصري التمييز محور وفي

 بانحراف) ١,٦ (الضابطة المجموعة درجات
 متوسـط  بلـغ  حـين  في) ٠,٤٩٨ (معياري
 بانحراف) ٤,٩ (التجريبية المجموعة درجات

 )t (ت قيمـة  وبلغـت  ،)٠,٦٦٢ (معيـاري 
 التجريبيـة  المجموعتين درجات بين للفروق

 قيمـة دالـة     وهـي ) ٢١,٨٢٠ (ةوالضابط
 وفـي  ،)٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة     

 درجات متوسط بلغ البصري الاتصال محور
ــة ــضابطة المجموع ــانحراف) ١,٦٣ (ال  ب

 متوسـط  بلـغ  حـين  في) ٠,٤٩٠ (معياري
 بانحراف) ٤,٩ (التجريبية المجموعة درجات

 )t (ت قيمـة  وبلغـت  ،)٠,٧١٢ (معيـاري 
 التجريبيـة  عتينالمجمو درجات بين للفروق

 قيمة دالة احـصائيا   وهي) ٢٠,٧ (والضابطة
 محـور  وفـي  ،)٠,٠٥(عند مستوى دلالة    

 درجـات  متوسـط  بلـغ  البصري الاستدلال
ــة ــضابطة المجموع ــانحراف) ١,٥٧ (ال  ب

 متوسـط  بلـغ  حـين  في) ٠,٥٠٤ (معياري
 بانحراف) ٤,٧ (التجريبية المجموعة درجات

 )t (ت قيمـة  وبلغـت  ،)٠,٥٩٦ (معيـاري 
 التجريبيـة  المجموعتين درجات بين لفروقل

 قيمـة دالـة     وهـي ) ٢١,٩٨٨ (والضابطة
 وفـي  ،)٠,٠٥(احصائيا عند مستوى دلالة     

 درجـات  متوسط بلغ البصري التحليل محور
ــة ــضابطة المجموع ــانحراف) ١,٩٧ (ال  ب

 متوسـط  بلـغ  حـين  في) ٠,٦٦٩ (معياري
ــات ــة درج ــة المجموع ) ٥,٦٣ (التجريبي
 ت قيمة وبلغت ،)٠,٤٩٠ (معياري بانحراف

)t( المجمــوعتين درجــات بــين للفــروق 
 قيمـة   وهي) ٢٤,٢٢٤ (والضابطة التجريبية

 ،)٠,٠٥(دالة احصائيا عند مـستوى دلالـة        
 بلـغ  الكلـي  البـصري  التفكير مقياس وفي

) ١٩,٨ (الضابطة المجموعة درجات متوسط
 بلـغ  حـين  في) ١,٩٠١ (معياري بانحراف
) ٤٦,٨ (بيةالتجري المجموعة درجات متوسط

 ت قيمـة  وبلغت ،)٢,٢٥ (معياري بانحراف
)t( المجمــوعتين درجــات بــين للفــروق 

 قيمـة   وهي) ٥٠,٢٠٧ (والضابطة التجريبية
 ،)٠,٠٥(دالة احصائيا عند مـستوى دلالـة        

) ٠,٠٠( إن الدلالة المحسوبة تساوي      حيثو
في جميـع محـاور     ) ٠,٠٥( من   أقلوهي  

ني وجود   مما يع  ،المقياس وفي المقياس الكلي   
 درجـات   ات احصائيا بين متوسط   ة دال فروق

 التطبيقالمجموعتين التجريبية والضابطة في     
البعدي في جميع محاور مقيـاس مهـارات        
التفكير البصري وفي المقياس الكلي لـصالح       
المجموعة التجريبية، وبالتـالي يـتم قبـول        

  .الفرض الثامن



 

 ١٢٩٧

ويفسر الباحث ذلك بأن الفـرق بـين        
لتجريبية والضابطة يرجع    ا البحثمجموعتي  

إلى نمط النشاط المقدم، حيث تعتمد محفزات       
الألعاب الرقمية على تفعيـل دور التلاميـذ        
وإبراز التنافس فيما بينهم وتحديد الفائز فـي        

 وتقديم أنماط تحفيزية متنوعـة      ،كل مسابقة 
معتمد على مجموعة من الصور والأشكال،      

زيد  التفكير البصري إلى الم    مهاراتوتحتاج  
 خـلال الأمثلـة   مـن  ذلك  ويتممن التفاعلية   

المقدمة من خلال محفزات الألعاب الرقميـة       
والتصورات البصرية المتنوعة، والتي عنـد      

 لمهارات الأدائيةربطها بالجوانب المعرفية و   
تصميم مواقع الويب تكون في حاجـة إلـى         
إعادة تشكيل لتلك الجوانب بما يتوافـق مـع      

ي تـساعد المتعلمـين     التدريبات البصرية الت  
على التفكير بشكل بصري مصور محسوس      
ليسهل اداركها، لذا فإن تنمية مهارات التفكير       

 حيـث   ؛البصري لا يعد من الأمور الـسهلة      
تحتاج إلى المزيد مـن المجهـود والتمثيـل         
البصري لإتقانها وإمكانية توظيفها بشكل جيد      
في المواقف التعليمية المتنوعـة،  ولتنميـة        

ر البصري مـن خـلال التنـوع فـي          التفكي

العروض المصورة ومحاكاة أكثر من بعـد       
بصري لإتقانها، كان لابـد مـن توظيـف         
محفزات الألعاب الرقمية التي تساعد علـى       
تمثيل المعلومات وتصورها بالشكل الأمثـل،    

 بليـر  مـن  كل دراسة نتيجة مع ذلك ويتفق
Blair (2003)، حمادة أحمد فايزة ودراسة 

 وآخـرون  مارتينوفيـك  راسةود ،)٢٠٠٦(

Martinovic et al., (2013)،   ودراسـة 
ــسكو ــر مارشفرانسي -Marache وبرانجي

Francisco & Brangier (2013) ،  
  ).٢٠١٥ (سيد محمد دعاء ودراسة
 ،التاسـع  الفرض صحة من لتحققا
 لاسـتخدام   إيجـابي  أثر   يوجد: "نصه والذي

 الألعاب الرقمية في تنمية مهـارات       محفزات
  " الإعدادية حلقةفكير البصري لدى تلاميذ الالت

 الباحث بحساب مربع ايتا وحساب قام
 الألعاب محفزاتحجم الأثر لاستخدام 

الرقمية في تنمية مهارات التفكير البصري 
 وذلك وفق الإعدادية،لدى تلاميذ الحلقة 

  :الجدول التالي



 

 ١٢٩٨

 الألعاب الرقمية في تنمية محفزات استخدام أثر حجم وقياس ايتا مربع حساب) ١٣ (جدول
  الإعداديةمهارات التفكير البصري لدى تلاميذ الحلقة 

 الأثر حجم ايتا مربع المجموعة الأثر حجم ايتا مربع القياس المهارة

  الذاكرة البصرية الضابطة القبلي
 البعدي 

 كبير ٠,٩٥٠
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يتضح من الجـدول الـسابق الأثـر        
 محفزات الألعاب الرقمية    مالإيجابي لاستخدا 

ر البـصري، وتـم     في تنمية مهارات التفكي   
اثبات ذلك من خلال حساب مربع ايتا وحجم        

 التفكيـر  مهـارات  مقيـاس  بمحـاور الأثر  
 التطبيـق  لـصالح  الكلي وبالمقياس البصري
 بلغـت  البصرية الذاكرة محور ففي البعدي،

قيمة مربع ايتا في التطبيقين القبلي والبعـدي        
وهو حجم أثر كبير، كمـا بلغـت        ) ٠,٩٥٠(

 المجمـوعتين التجريبيـة     نبيقيمة مربع ايتا    
) ٠,٨٩١(والضابطة في التطبيـق البعـدي       

 محـور  وفـي وهو حجم أثر كبير أيـضا،       
 مربع ايتا فـي     ة قيم بلغت البصري الادراك

وهـو  ) ٠,٩٤٩(التطبيقين القبلي والبعـدي     
حجم أثر كبير، كما بلغت قيمة مربع ايتا بين         
المجموعتين التجريبية والضابطة في التطبيق     

وهو حجم أثر كبير أيضا،     ) ٠,٩١٢(البعدي  
 قيمة مربع   بلغت البصري التمييز محور وفي
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) ٠,٩٤٢(ايتا في التطبيقين القبلي والبعـدي       
وهو حجم أثر كبير، كما بلغت قيمة مربـع         

 التجريبية والضابطة في    مجموعتينايتا بين ال  
وهو حجـم أثـر     ) ٠,٨٩١(التطبيق البعدي   

 ريالبـص  الاتصال محور وفيكبير أيضا،   
 قيمة مربع ايتا في التطبيقـين القبلـي         بلغت

وهو حجم أثر كبير، كما     ) ٠,٩٢٩(والبعدي  
بلغت قيمة مربـع ايتـا بـين المجمـوعتين      
التجريبية والضابطة في التطبيـق البعـدي        

 وفـي وهو حجم أثر كبير أيضا،      ) ٠,٨٨١(
 قيمة مربـع    بلغت البصري الاستدلال محور

) ٠,٩٥٩(ي  ايتا في التطبيقين القبلي والبعـد     
وهو حجم أثر كبير، كما بلغت قيمة مربـع         
ايتا بين المجموعتين التجريبية والضابطة في      

وهو حجـم أثـر     ) ٠,٨٩٣(التطبيق البعدي   
 البـصري  التحليـل  محور وفيكبير أيضا،   

 قيمة مربع ايتا في التطبيقـين القبلـي         بلغت
وهو حجم أثر كبير، كما     ) ٠,٩٤٤(والبعدي  

 بـين المجمـوعتين   بلغت قيمة مربـع ايتـا   
التجريبية والضابطة في التطبيـق البعـدي        

 وفـي وهو حجم أثر كبير أيضا،      ) ٠,٩١٠(
 قيمـة   بلغـت  الكلي البصري التفكير مقياس

مربع ايتا في التطبيقـين القبلـي والبعـدي         
وهو حجم أثر كبير، كمـا بلغـت        ) ٠,٩٨٧(

قيمة مربع ايتا بين المجمـوعتين التجريبيـة        
 ـ   ) ٠,٩٧٨(ق البعـدي    والضابطة في التطبي

 إن حجـم    حيثوهو حجم أثر كبير أيضا، و     

الأثر كبير في جميع محاور مقياس مهارات       
التفكير البصري وفي المقياس الكلـي، ممـا        

 محفزات لاستخدام   إيجابي أثر   يوجديعني أنه   
 مهـارات التفكيـر    تنميةالألعاب الرقمية في    

 ،الإعداديـة البصري  لدى تلاميـذ الحلقـة        
  .بول الفرض التاسعوبالتالي ق

 محفـزات  ويفسر الباحث ذلـك بـأن   
الألعاب الرقمية كان لها الأثر الأكبـر فـي         
تنمية مهارات التفكير البصري، وذلك لكـل       
مهارة فرعية على حدة وللمهـارات الكليـة        

 تعتمد علـى تفعيـل دور        ا إنه حيثأيضا،  
التلاميذ وإبراز التنافس فيما بيـنهم وتحديـد        

قة وتقديم أنماط تحفيزيـة     الفائز في كل مساب   
متنوعة معتمد على مجموعة مـن الـصور        

 التفكير البصري   مهارات أن   بماوالأشكال، و 
 يـتم  ذلك   فإن المزيد من التفاعلية     إلى تحتاج

 الألعـاب   بمحفزات خلال الأمثلة المقدمة     من
الرقمية والتصورات البـصرية المتنوعـة،      
والتي عنـد ربطهـا بالجوانـب المعرفيـة         

 تصميم مواقع الويب تكون     لمهارات يةالأدائو
في حاجة إلى إعادة تشكيل لتلك الجوانب بما        
يتوافق مع التدريبات البصرية التي تـساعد       
المتعلمين على التفكير بشكل بصري مصور      

 ثـم أدت    مـن محسوس ليسهل اداركها،  و    
 التفكيـر   لتنميةمحفزات الألعاب الرقمية إلى     

ض البصري من خلال التنوع فـي العـرو        
المصورة ومحاكاة أكثر من بعـد بـصري        
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لإتقانها، كان لابد مـن توظيـف محفـزات         
الألعاب الرقمية التي تـساعد علـى تمثيـل         

 ويتفقالمعلومات وتصورها بالشكل الأمثل،     
 Blair بليـر  من كل دراسة نتيجة مع ذلك

 حمــادة أحمــد فــايزة ودراســة ،(2003)
 وآخـرون  مارتينوفيـك  ودراسة ،)٢٠٠٦(

Martinovic et al., (2013)،   ودراسـة 
ــسكو ــر مارشفرانسي -Marache وبرانجي

Francisco & Brangier (2013) ،  
  ).٢٠١٥ (سيد محمد دعاء ودراسة

 

 الباحـث  يتنـاول  سبق ما ضوء في
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 ـ البحـث  نتائج ضوء في  تـم  اليالح
 صياغتها يمكن التوصيات بعض إلى التوصل
  :كالتالى

 تعلـيم  فـي  الحديثة بالأساليب الاهتمام .١
 الحديثـة  التكنولوجية للمهارات التلاميذ

 .الابتكار على تساعدهم التي

 بالمـدارس  التلاميـذ  تعليم على العمل .٢
 .الويب مواقع وإنتاج تصميم

 التلاميذ تعلم بأساليب الاهتمام ضرورة .٣
ــاومراع ــد اته ــصميم عن ــرامج ت  الب

 .التعليمية

 للتعامـل  الإعدادية الحلقة معلمي إعداد .٤
 التعلـيم  فـي  الحديثـة  الأسـاليب  مع

 .تلاميذهم مع وتطبيقها

 الرقميـة  الألعـاب  محفزات ثقافة نشر .٥
 الدراسـية  بـالمواد  التعلم في وتوظيفها
 .المختلفة

 الإلكتروني التعلم مجال في خبراء دعوة .٦
 محفـزات  مجال يف عمل ورش وإقامة

 مواقع تصميم ومهارات الرقمية الألعاب
  .الإعدادية الحلقة لتلاميذ الويب
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 وتوصـياته  البحـث  نتائج ضوء فى
 والدراسات بالبحوث القيام إلى الحاجة تتضح
  :التالية

 محفـزات  بـين  التفاعـل  أثـر  دراسة .١
 فـي  الـتعلم  وأسلوب الرقمية الألعاب

 لدى الويب مواقع تصميم اتمهار تنمية
 .الإعدادية الحلقة تلاميذ

 محفزات تقديم أساليب تنوع أثر دراسة .٢
 مهـارات  تنميـة  فـي  الرقمية الألعاب
 .الويب مواقع تصميم

 الألعـاب  محفزات استخدام أثر دراسة .٣
 العليا التفكير مهارات تنمية في الرقمية

 .الثانوية المرحلة طلاب لدى

 الإعدادية الحلقة تلاميذ اتجاهات دراسة .٤
 .الرقمية الألعاب محفزات استخدام نحو
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 الألعـاب  محفزات استخدام أثر دراسة .٥
 لـدى  الإتقـان  دافعية تنمية في الرقمية
 .الإعدادية الحلقة تلاميذ
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 اسـتخدام   ةفاعلي). ٢٠١٤( زارع أحمد    أحمد
الألعاب الذكية التفاعلية في الجغرافيا      

ــة ــي تنمي ــاهيمف ــصادية  المف  الاقت
ومهارات التفكيـر البـصري لـدى       
التلاميذ الموهـوبين ذوي صـعوبات      

 الجمعيــة التربويــة مجلــة. الــتعلم
.  كلية التربيـة   .للدراسات الاجتماعية 

-١٣٢). ٦٠. (جامعة عـين شـمس    
١٧٢.  

 فاعليـة ). ٢٠١٧( سيد عبـد الحميـد       أحمد
محتوى إلكتروني في مادة الحاسـوب      

ية الألعاب التنافسية    استراتيج على قائم
 وكفـاءة   التحـصيل  الرقمية في تنمية  

 المتوسـطة  التعلم لدى تلاميذ المرحلة   
رسـالة  . بالمملكة العربية الـسعودية   

. كلية الدراسات التربويـة   . ماجستير
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تفاعلي محوسب في تنميـة مهـارات    

ا لـدى   التفكير البصري في التكنولوجي   
صلاب الصف الخـامس الأساسـي      

. كلية التربيـة  . رسالة ماجستير . بغزة
  .الجامعة الإسلامية بغزة

 تـصميم ). ٢٠٠٩( عـودة القرارعـة      أحمد
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 الشروق
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أثـر اخـتلاف    ). ٢٠١٣( جابر علام    اسلام

تــصميم صــفحات الويــب الثابتــة 
والتفاعلية على التحـصيل والدافعيـة      

 مجلة. للانجاز لدى الطلاب المعلمين   
. الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعلـيم  

١٤٩-٩٩ ).٢٣(١.  
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فاعلية برنامج  ). ٢٠١٥(د منصور    زيا إسلام
 ـ     تنميـة   ييوظف السبورة التفاعلية ف

مفاهيم ومهارات التفكيـر البـصري      
بالعلوم لدى طلبـة الـصف الثالـث        

كليـة  . رسـالة ماجـستير   . الأساسي
  .الجامعة الإسلامية بغزة. التربية

مهارة قراءة  ). ٢٠٠٧( صالح الفرا    إسماعيل
 بوصفها وسـيلة    لالصور لدى الأطفا  

 مـؤتمر .  دراسة ميدانيـة   –يمية  تعل
-٢٤ المنعقد بتـاريخ     ،ثقافة الصورة 

 –نيسان، في جامعـة فيلادلفيـا       /٢٦
  .الأردن

 مواقـع  إنتاج). ٢٠٠٤( فتحي مصطفى   أكرم
رؤيـة ونمـاذج    : الانترنت التعليمية 

تعليمية معاصرة في التعلم عبر مواقع      
  .عالم الكتب: القاهرة. الانترنت

فعاليـة  ). ٢٠٠٨( أبو النـضر محمـد       أيمن
استخدام برنامج التعليم عن بعد فـي       
التحصيل وتنمية مهـارات تـصميم      
موقع الكتروني لدى تلاميـذ الحلقـة       

رسـالة  . الثانية من التعليم الأساسـي    
جامعـة كفـر    . كلية التربية . دكتوراه

 .الشيخ
أثـر  ). ٢٠٠٧( أحمـد عبـد الحـافظ        تامر

اختلاف نمطي التعلم التعاوني علـى      
تفاعل صـفحة شـبكة     تصميم واجهة   

. رسالة ماجـستير  . المعلومات الدولية 
  .جامعة حلوان. كلية التربية

 ونور الهدى محمـد     ، المغاوري الملاح  تامر
 التعليميــة الألعــاب). ٢٠١٦(فهـيم  

دار : القــاهرة. الرقميــة والتنافــسية
  .السحاب

 بيئة تعلم  تصميم). ٢٠١٧( فتحي   حمد أ تسبيح
ميـة   الرق الألعاب قائمة على محفزات  
 وبعض  المشكلات لتنمية مهارات حل  

نتائج الـتعلم لـدي تلاميـذ الحلقـة         
كليـة  . رسـالة ماجـستير   . الابتدائية

جامعـة  . الدراسات العليـا للتربيـة    
  . القاهرة

). ٢٠١٨( بنت عبد الفتـاح الرحيلـي        تغريد
فاعلية بيئة تعلـم تـشاركية متعـددة        
الوسائط قائمة على التلعيب في تنمية      

 لـدى طالبـات     فعيـة والداالتحصيل  
 الجامعة الاسلامية   مجلة. جامعة طيبة 

). ٢٦(٦. للدراسات التربوية والنفسية  
٨٣-٥٣.  

 التـصميم  ).٢٠١٠( البـاتع محمـد   حـسن 
 :الإسكندرية .التعليمى عبر الإنترنت

  . الجامعة الجديدةدار
ــسن ــد ح ــار  االلهعب ــر ).٢٠٠٨( النج  أث

استراتيجية التعلم التوليفي في تنميـة      
 التعليمية تصميم مواقع الويب  مهارات  
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لدى طـلاب التكنولوجيـا بجامعـة       
 الجمعيـة . الأقصى واتجاههم نحـوه   

ــيم   ــا التعل ــصرية لتكنولوجي . الم
١٧٤-١٤٣).١٨(٣.  

فاعلية استخدام  ). ٢٠٠٦ (مهدي ربحي حسن
برمجيــات تعليميــة علــى التفكيــر 
البصري والتحصيل فـي تكنولوجيـا      
المعلومات لـدى طالبـات الـصف       

كليـة  . رسالة ماجستير . عشرالحادي  
  .الجامعة الإسلامية بغزة. التربية

اسـتخدام  ). ٢٠١٥( السلام عمـر    عبد حنان
الخرائط الذهنية الرقمية في تـدريس      
الجغرافيا لتنميـة الـوعي بالقـضايا       
البيئية ومهارات التفكير البصري لدى     
ــسمعية   ــة ال ــذ ذوي الإعاق التلامي

  الجمعيـة  مجلـة . بالمرحلة الابتدائية 
 كليـة   .التربوية للدراسات الاجتماعية  

). ٧٤. ( جامعة عين شـمس    -التربية
٢٣٤-١٩١.  

فاعليـة  ). ٢٠٠٨( محمد أبـو راشـد       دعاء
 لتنميـة   الوسائطبرنامج مقترح متعدد    

مهارات تـصميم صـفحات الويـب       
التعليمية لدى طلاب قـسم الحاسـب       

. الالي قسم اعداد معلم الحاسب الالي     
ربية النوعية  كلية الت . رسالة ماجستير 

  .جامعة المنصورة. بدمياط

فعالية ). ٢٠١٥( سيد عبد الرحيم     محمد دعاء
استخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية    
في تدريس الدراسـات الاجتماعيـة      
لتلاميذ الصف الخامس الابتدائي بينبع     
لتنمية مهـارات التفكيـر البـصري       

.  التربيـة العربيـة    مستقبل. المكاني
. للتعلـيم والتنميـة    العربـي    المركز

٣٣٨-٢٨٥). ٩٩(٢٢.  
درجة تطبيـق   ). ٢٠١٨( عبيد العتيبي    رقية

إستراتيجية التلعيب ومعوقات تطبيقها    
لدى معلمات الحاسب الآلي بمنطقـة      

. الرياض بالمملكة العربية الـسعودية    
 ٤. جامعة أسيوط .  كلية التربية  مجلة

)٥٠٤-٤٧١). ٣٤.  
ــا ــشي  رن ــي البي ــر). ٢٠١٩( زيلع  أث

جرافيك التفـاعلي فـي تنميـة       الانفو
 لــدى مهــارات التفكيــر البــصري

. المشرفات التربويات في مدينة تبوك    
. كلية التربية .  القراءة والمعرفة  مجلة

-١١٣). ٢٠٨. (جامعة عين شـمس   
١٤٠.  

 الألعـاب ). ٢٠١٩ (ي جـابر حنـاو    زكريا
 دار :القــاهرة. الرقميــة التحفيزيــة

 .السحاب
 منـصور    جابر حناوي وماريان ميلاد    زكريا

/ الفـردي   ( الـتعلم    نمطي). ٢٠١٨(
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 باستخدام الألعاب الرقميـة   ) التشاركي
 وأثرها على تنميـة الحـس       التحفيزية

 لدى  التكنولوجية الكسري والمهارات 
 الجمعيـة . تلاميذ المرحلة الابتدائيـة   

). ٣٧. (العربية لتكنولوجيـا التربيـة    
٤٠٧-٣٤١. 

 تلعيـب   أثر). ٢٠١٨( محمد الجهيني    زهور
 خـلال  من (Gamification) مالتعل

لتنميــة ) Blackboard(البلاكبــورد 
 في الرياضـيات    لة المشك حل مهارات

لدى الطالبات الموهوبـات بالـصف      
 البحث العلمي في    مجلة. الأول ثانوي 

). ١١(١٩. جامعة عين شمس  . التربية
١٩-١١.  

فاعليـة  ). ٢٠١٣( الغول الـسعدي     السعدي
الألعاب الرقمية في تـدريس وحـدة       

رية العناصر وخواصها في تنميـة      دو
مهارات التفكيـر البـصري وحـل       
المسألة الكيميائية لدى تلاميذ الـصف      

ــاني الإعــدادي ــة. الث ــوم مجل  العل
جامعـة  .  كلية التربية بقنـا    .ةالتربوي

  .٢٠٠-١٤٠). ١٩. (جنوب الوادي
أثر اختلاف  ). ٢٠١٥( شعبان ابراهيم    شريف

 فـي الوسـائط الفائقـة       التفاعلنمط  
فية عبـر الويـب علـى تنميـة         التكي

مهارات تصميم مواقع الويـب لـدى       
رسـالة  . تلاميذ المرحلـة الابتدائيـة    

 جامعة عـين . كلية التربية. دكتوراة
 .شمس

أثر التفاعـل   ). ٢٠١٧( شعبان محمد    شريف
بين عناصر محفزات الألعاب الرقمية     
والأسلوب المعرفي في تنمية مهارت     
تصميم قواعد البيانات لـدى طـلاب       

 دراسات عربيـة    مجلة. لمعاهد العليا ا
). ٨٦. (في التربيـة وعلـم الـنفس      

٤٠٤-٣٤٧.  
فاعليـة  ). ٢٠٠٨( عبد المنعم المهدي     شرين

التعلم الالكتروني في تنمية مهـارات      
تصميم صفحات الانترنت التعليميـة     
ــيم  ــا التعل ــلاب تكنولوجي ــدى ط ل

. رسالة ماجـستير  . واتجاهاتهم نحوه 
  . الشيخجامعة كفر. كلية التربية

المهـارات  ). ٢٠٠٤( أحمد صـادق     صادق
بناء : الجزء الثالث . الأساسية للتصميم 

حركي -وصقل مهارات المجال النفس   
 الإمارات  مجلة. والمهارات البصرية 

  ). ١(٩. للبحوث الهندسية
). ٢٠١٧( حمـاد وآخـرون      رسـمي  عادل

 علـى الرسـوم     قـائم فاعلية برنامج   
 المتحركة في تدريس التاريخ لتنميـة     

مهارات التفكير البصري لدى تلاميـذ   
 كليــة مجلــة.  الإعداديــةالمرحلــة
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). ٣(٣٣.  جامعـة أسـيوط    -التربية
١٩٠-١٦٢.  

أثـر توظيـف    ). ٢٠١٦( ناظر النحال    عادل
استراتيجية المشاريع الالكترونية فـى     
تنمية مهارات تصميم مواقع الويـب      
التعليمية لدى طالبات جامعة الاقصى     

.  كلية التلابية  .رسالة ماجستير . بغزة
  .غزة-الجامعة الاسلامية

 ظ بلهيش العمـري وأميمـه محفـو        عائشة
فاعليــة تقنيــة ). ٢٠١٩(الـشنقيطي  

التلعيب في بيئة الـتعلم الالكترونيـة       
لتنمية مهارات انتاج المواد الرقميـة      
والتفكير الإبداعي لطالبات الدراسـات   

 الجامعـة الاسـلامية     مجلـة . العليا
). ٢(٢٧. النفسيةوللدراسات التربوية   

٦٦١-٦٢٩.  
 مـدى ). ٢٠١٧( العالي محمد الـشلوي      عبد

توافر مهارات التفكير البصري فـي      
ــسادس  ــصف ال ــوم لل ــرر العل  مق

 الدوليـة التربويـة     المجلة. الابتدائي
  .٢٥١-٢٤٣). ٦(٣. المتخصصة

اسـتخدام  ). ٢٠٠٦( محمد حمادة    أحمد فايزة
الألعاب التعليمية بـالكمبيوتر لتنميـة      

 والتفكيـر البـصري لـدى       التحصيل
 المجلـة .  الابتدائيـة  حلـة تلاميذ المر 

جامعــة .  التربيــةكليــة. التربويــة
  .٢٧١-٢٢٣). ٢٢. (سوهاج

 الأسـس ). ١٩٩٧( مصطفى الزيـات     فتحي
البيولوجية والنفسية للنـشاط العقلـي      

  . المعرفة والذاكرة الابتكار: المعرفي
أثر توظيف المدخل   ). ٢٠١٠( الشوبكي   فداء

 في تنمية المفاهيم ومهارات     المنظومي
التفكير البصري بالفيزياء لدى طالبات     

 رســالة .الــصف الحــادي عــشر
الجامعـة  . كليـة التربيـة   . ستيرماج

  غزة. الإسلامية
أثر توظيف  ). ٢٠١٠( محمود الشوبكي    فداء

المدخل المنظومي في تنمية المفـاهيم      
ومهارات التفكير البصري بالفيزيـاء     

. دي عـشر لدى طالبات الصف الحـا    
. كليــة التربيــة. رســالة ماجــستير

  .الجامعة الإسلامية بغزة
أثر استراتيجية  ). ٢٠١٨( غنيم مناور    فيصل

الخرائط الذهنية في تنميـة مهـارات       
التفكير البصري بمقرر الرياضـيات     

. لدى طلاب الصف السادس الابتدائي    
 العلمـي الـسنوي الـسادس       المؤتمر

 تطوير تعليم وتعلم الرياضيات   : عشر
ــة الجــودة ــق ثقاف ــة. لتحقي  الجمعي

كلية . المصرية لتربويات الرياضيات  
    .١٣٩-١١٥.  بنهاعةجام. التربية
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 التدريس). ٢٠٠٤( زيتون   الحميد عبد   كمال
ــة ــة ومهارات ــكندرية. نماذج : الاس

  .المكتب العلمى للنشر والتوزيع
 برنـامج ). ٢٠١٤( عبد المنعم شحاته     محمد

يـوتر  إثرائي مقترح باسـتخدام الكمب    
 لتنمية التحصيل والتفكير البصري في    

 لـدى تلاميـذ المرحلـة       الرياضيات
 دراسات عربية فـي     مجلة. الابتدائية

-٢٤٤). ٢(٤٨.  النفس علمالتربية و 
٢٨٦.  

فاعلية إستخدام  ). ٢٠١٣( عبده الحايس    محمد
استراتيجية تقصي الويب فـي تنميـة       
مهارات تصميم صفحات الويب لـدى    

للدراسـات  طلاب المعهـد العـالي      
. كلية التربيـة  .  التربية مجلة. النوعية

ــر -٨٢٥). ٣(١٥٦. جامعــة الأزه
٨٩٣.  

 عمليـات  ).٢٠٠٣( عطيـة خمـيس   محمد
ــيم ــا التعل ــاهرة.تكنولوجي دار :  الق

  .الكلمة
 حامـد القبـاني     ونجـوان  ، عيد عمار  محمد

 البصري في ضوء    التفكير). ٢٠١١(
دار : الاسـكندرية . تكنولوجيا التعليم 

  .لجديدةالجامعة ا
تأثير اسـتخدام   ). ٢٠٠٨( محمد عبيد    محمد

 الكمبيوتر والفـصول    ساعدةالتعليم بم 

الافتراضية في تنمية مهارات تصميم     
مواقع الانترنت لتلاميذ الحلقة الثانيـة      

. رسالة ماجستير . من التعليم الأساسي  
 .جامعة كفر الشيخ. كلية التربية

 الألعـاب ). ٢٠١٠( محمـود الحيلـة      محمد
سيكولوجيا :  إنتاجها وتقنياتية  التربو

  .دار المسيرة: عمان. وعملياوتعليميا 
 أثـر  .)٢٠١٧( محمـد الحفنـاوي      محمود

استخدام الأنشطة الإلكترونية المبنيـة     
  Gamification التعليـب  على مبدأ

 في ضوء المعايير لتنميـة المفـاهيم      
 لدى التلاميـذ الـصم ذوي       الرياضية

ــتعلم ــة. صــعوبات ال ــوم مجل  العل
  .٧٣-٣٠). ٢٥(٤ .لتربويةا
 التفكيـر   تنمية). ٢٠٠٤( حسن محمد    مديحة

البصري فـي الرياضـيات لتلاميـذ       
 ).العاديين-الصم  (المرحلة الابتدائية   

  .عالم الكتب: القاهرة
ــى ــا من ــروان الأغ ــة ). ٢٠١٥( م فاعلي

تكنولوجيا الواقع الافتراضي في تنمية     
التفكير البصري لدى طالبات الـصف     

ــالة . ســي بغــزةالتاســع الأسا رس
الجامعـة  . كليـة التربيـة   . ماجستير

  .الإسلامية بغزة
إثراء محتـوى   ). ٢٠٠٩( أحمد شعث    ناهل

الهندسة الفراغية في منهاج الـصف      
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العاشر الأساسي بمهـارات التفكيـر      
 كليـة . رسـالة ماجـستير   . البصري
 .غزة-الجامعة الإسلامية. التربية

 تطبيقات). ٢٠١٧( جاد عزمي وآخرون     نبيل
أدوات الألعاب التنافسية الرقمية فى     و

 العلمي الدولي الأول    المؤتمر. التعليم
 التربية النوعيـة وجـودة العمـل        –

 كليـة   ".رؤية مـستحدثة  "المجتمعي  
جامعــة جنــوب . التربيــة النوعيــة

 .الوادي
). ٢٠١٦( حسن عبد الـدايم وآخـرون     نعمة

 كتاب إلكتروني لتنمية مهارات     إعداد
 لـدى   البيئي عيالتفكير البصري والو  

 البحـوث فـي     مجلة. أطفال الروضة 
جامعـة  .  النوعيـة  لتربيـة مجالات ا 

  .٢٢٩-١٩١). ٧. (المنيا
فاعليـة اسـتخدام    ). ٢٠١٠( سالم   عبيد هند

الحاسوب في تنمية مهارات التفكيـر      
البصري والاتجاه نحـو الرياضـيات      

. لدى طالبات الصف التاسع الأساسي    
. جامعـة مؤتـة   . رسالة ماجـستير  

  .ردنالأ
 الكمبيـوتر ). ٢٠١٧( التربية والتعليم    وزارة

 .وتكنولوجيا المعلومات والاتـصالات   
  .جمهورية مصر العربية

 التفكيـر ). ٢٠٠٣( عفانـة    وعزو عبيد   وليم
دار : الكويـت . والمنهاج المدرسـي  
  .الفلاح للنشر والتوزيع

 نوع  ما: ٣ التعلم   مستقبل). ٢٠١٥ (اليونسكو
ــرن الحــا ــي الق ــداجوجيا ف دي البي

:  ورؤى تربويـة   أبحـاث والعشرين؟  
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