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 المستخلص
 ـ هدف البحث الحالي إلى تحديد أثر التلميحات المصاحبة للألعاب            ةالتعليمية الالكتروني

على التحصيل وتنمية مهارات حل المشكلات، قامـت الباحثـة بعـرض مشـكلة البحـث          
وفروض البحث ومنهجيته، وأدواته، وأهميته وخطواته، كما تم عرض الأسـس النظريـة              

منهج البحث القائم علـى التصـميم     وفي ضوء طبيعة هذا البحث استخدمت الباحثة        ،  للبحث
 والذي يقوم على تصميم اللعبة التعليمية الالكترونية المزودة بالتلميحـات           والمنهج الوصفي، 

، كمـا   )٢٠٠٧(محمد خميس   وذلك بحسب مراحل وخطوات علمية مدروسة، ووفقاً نموذج         
تلميذ وتلميذه مـن تلاميـذ الصـف    ) ٦٠(تضمنت إجراءات البحث اختيار عينة مكونة من   

بشما، وتم تقسيم العينة لمجموعتين كل مجموعـة        الأول الإعدادي بمدرسة السلام الإعدادية      
تلميذ وتلميذة، وتمثلت أدوات البحث في اختبار تحصيلي، واختبار حـل المشـكلات،     ) ٣٠(

، )Spss(كما قامت الباحثة بتطبيق أساليب المعالجة الإحصائية المناسبة باستخدام برنـامج            
الموقـع  جـريبيتين، أي أن     واتضح من نتائج البحث عدم وجود فرق بين المجمـوعتين الت          

 لـم يشـكل      والمزودة بالتلميحات المكتوبة   ةالألعاب التعليمية الالكتروني   التعليمي القائم على  
 ـ  الموقع التعليمي القائم على   فرقاً ذو دلالة عن       والمـزودة بالتلميحـات     ةالألعاب الالكتروني
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Abstract 

The goal of current research aimed to determine the impact of hints 
associated with the electronic educational games on the achievement 
and the development of problem-solving skills, the researcher 
presented research problem and hypotheses, methodology, and tools, 
and its importance and steps, as has been the theoretical foundations 
for research, and in the light of the nature of this research the 
researcher used the research methodology based on Design and 
descriptive approach, which is based on the educational game E 
equipped with allusions design, according to the stages of scientific and 
steps deliberate, and in accordance with Model Mohammed Khamis 
(2007), also included research procedures to choose a sample of (60) 
male and female pupils of first-graders preparatory peace school prep, 
sample was divided into two groups each group (30) male and female 
pupils, and represented research tools in achievement test, and test 
problem-solving, as the researcher applying appropriate statistical 
processing methods using the program (Spss), and it became clear from 
the search results no difference between the two experimental groups, 
any The educational site-based provider of educational electronic 
games started allusions did not make a difference is significant for the 
existing educational site on the electronic games and allusions 
equipped with audio. 
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 :مقدمة
يعد التعلم الإلكتروني من الاتجاهات الجديدة في منظومة التعلم، والـتعلم الإلكترونـي           
هو المصطلح الأكثر استخداما حيث يتم استخدام مصطلحات أخرى مثل التعلم القائم علـى              

 ىعل القائم التعلم الشبكي، التعلم بالإنترنت، التعلم الموزع، التعلم بعد، عن التعلم الكمبيوتر،
 .الافتراضي التعلم الخط، على القائم التعلم الويب،

 فهـي بیئـة  من أهم تكنولوجيات التعليم الإلكتروني      الإلكترونية  تعد الألعاب التعليمية    
 إقبـالا  أكثـر  یجعلهم مما واقعي جو في النشط التفاعل على تحث التلاميذ لمتنوعة البدائ

 وتخفيـف حـالات   همتسيطر على مشاعر، ووتحفيزهم للتعلم على التعلم، وتستثير دافعيتهم
انتباهه إلى المـادة أو       وجذب  المدرسة مما يؤدي إلى زيادة الاهتمام والتركيز       ل داخ متوتره

 .المشاركة بنشاط في حل المشكلات، كما تحث التلاميذ على النشاط الذي يمارسه
لكترونيـة  التي اهتمت بتوظيف الألعاب التعلیمیة الإ     الدراسات  البحوث و  تعددتوقد  

 ،)٢٠٠٠( دراسة ضياء مطـاوع      ،)١٠٦،  ٢٠٠٠ (مجدي إبراهيم في العملية التعليمة ومنها     
 O’Neila, Wainessa, & Baker  أونيلا، وانيسـا، بـاكر  ،)٢٠٠٤(دراسة على دويدي 

 وقد أكدت هذه ،)٤، ٢٠٠٥ ( Kaufman, &  Asgariكوفمان، اسجاري، )٤٥٥، ٢٠٠٥(
لمشاركة بنشاط  لعاب التعليمية الإلكترونية تنمي عند التلميذ ا      البحوث والدراسات على أن الأ    

يشـارك فـي    مما تجعلـه     تهزيادة دافعي  وتعمل على    نحو التعلم زه  في حل المشكلات وتحف   
 ولاسـتقلاليه  بـالنفس  ثقةال هامن جیدة واتجاهات مهارات لدیه نمي كما تتعلمه بشكل نشط

 .المسئولیة وتحمل الوقت بقواعد تزاملوالا
لضمان فاعلية الألعاب التعليمية الإلكترونية لابد أن تشتمل على عديد مـن المعـايير    و

عند تصميمها ومن أهمها أن تقدم اللعبة التلميحات والإشارات المنظمة التـي تعمـل علـى        
جذب انتباه التلاميذ إلى المحتوى التعليمي المراد تعلمه وتقدم الحلول الممكنـة للمشـكلات              

 .ي تؤدي إلى التعلم الفعال وتنمية مهارات حل المشكلات لـدى التلاميـذ  التي تواجههم لك
(Petroski, 2011; Whitton, 2010, 99;Gunter, Kenny, & Vick ,2008, 518 ) 

توجيهات وتلميحات متنوعـة      تتطلبيتضح من ذلك أن الألعاب التعليمية الإلكترونية        
تحسين عملية الـتعلم     العملية التعليمية و   قد تكون مكتوبة أو مسموعة ولكل منها أهميتها في        

لها تأثير كبير على الأداء وتؤدي إلـى تعزيـز   وقد أثبتت عديد من الدراسات أن التلميحات   
 محمـد   دراسة:  ومنها لطلاب للمادة العلمية  اجذب انتباه    كما تعمل على     الفهم وتحسين التعلم  

دراسـة  ،  )٢٠١٠(ن عبد االله    دراسة حنا ) ٢٠١١(دراسة شيرين سعد    ،  )٢٠١٢( أبو اليزيد 
دراسة نهى عبد ، )٢٠٠٨ (Kim, & Gilmanدراسة كيم، جيلمان، )٢٠٠٨(هشام الشحات 

دراسـة  ، )٢٠٠٣ (Huk, Steinke, Floto دراسة هوك، ستينك، فلوتـو ، )٢٠٠٥(الحكم 
دراسـة زهـاريف، كريسـتين،    و، )٢٠٠١ (Thiemann, Goldsteinثيمان ، جولدستين 

 ).٢٠٠٣ ( Zahariev, Christine, & MacKenzieماكينزي
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بناء على ما سبق تتضح أن معظم الدراسات السابقة اهتمـت فقـط بدراسـة فاعليـة      و
الألعاب التعليمية الإلكترونية في العملية التعليمية، كما توجد عديـد مـن الدراسـات التـي       

ا ندرة الدراسات   ، وأيض أنواع متعددة من التلميحات في بيئات التعلم المختلفة       اهتمت بدراسة   
المصـاحبة للألعـاب التعليميـة     أثر التلميحات المكتوبـة والمسـموعة        التي اهتمت بقياس  

 برمجيـات   نواتج التعلم المختلفة، ولكن هناك بعـض      على    التعلم الإلكتروني  فيالمستخدمة  
عنـى  الألعاب التعليمية المتوفرة حاليا تستخدم التلميحات على الواجهة الرئيسية فقط وهـذا ي     

 وقوفه عند جزء معين وبهـذا       أثناء من اللعبة للحصول على التلميحات       خروج المتعلم تماماً  
 الألعـاب التعليميـة   فـي سعى الباحثون إلى مراعاة هذا الجانب    ي لذلك   ،يفقد المتعلم تركيزه  

 ـ أثنـاء  التلميذ إليهاالإلكترونية واستخدام التلميحات داخل اللعبة التعليمية ليلجأ   د  وقوفـه عن
  .جزء معين

 :البحثمشكلة 
التحصـيل  ة الإلكترونية لها فاعلية وتأثير ملحوظ علـى         يميالتعلب  بالرغم من أن الألعا   

 يغلب   الأسواق فيألعاب الحاسب التعليمية المتوفرة حاليا      ، إلا أن    عديد من المهارات  وتنمية  
مـن معـايير    يـر ينقصـها الكث وقد يرجع ذلك إلى أن هذه الألعاب        ، الصفة التجارية  عليها

 .)٥٠، ٢٠٠٨ ،عبد االلهصالح ( التصميم التعليمي
 :وأيضا من خلال البحوث والدراسات السابقة لموضوع البحث توصل الباحثون إلى ما يلي

            توجد عديد من البحوث والدراسات التي اهتمت بدراسة فاعليـة الألعـاب التعليميـة
 .لإلكترونية في العملية التعليميةا

     ا بدراسة أثـر   توجد عديد منأحـد المكونـات   البحوث والدراسات التي اهتمت أيض
 .على عديد من المتغيرات التابعةالأساسية للعبة التعليمية الإلكترونية 

                 أنه على الرغم من تعدد البحوث والدراسـات التـي تناولـت الألعـاب التعليميـة
بعض الدراسات لـم    الإلكترونية ووضحت فاعليتها في العملية التعليمية، إلا أن هناك          

 .تثبت فاعليتها
          أنواع متعددة من التلميحـات     توجد عديد من البحوث والدراسات التي اهتمت بدراسة

 ولكن لم تتناول هذه الدراسات التلميحـات فـي الألعـاب            ،في بيئات التعلم المختلفة   
لرغم  بـا   وتحديد النوع المناسب داخل اللعبة،       التعليمية الإلكترونية وكيف يتم تقديمها    

 كما أنها تساعد علـى      ،من أنها أحد المتغيرات والأركان الأساسية في اللعبة التعليمية        
 .تسهيل التعليم والحصول على تعلم فعال
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وعمل مقابلات مع بعـض المعلمـين        بالتربية الميدانية    م أثناء قيامه  كما ظهر للباحثين  
 مـادة العلـوم وعـدم       فيتلاميذ الصف الأول الإعدادي     مستوي   يشكون من انخفاض     همأن

قدرتهم على حل المشكلات المتمثلة في حل المسائل المتنوعة والتجـارب المعمليـة التـي               
تواجههم أثناء دراسة المنهج، وذلك لعدم توفر فرصة للتلميذ لإجراء التجربة أكثر من مـرة              

حل هـذه  داخل الفصل الدراسي، كما لا يتاح للمعلم الوجود الدائم مع التلميذ لمساعدته على              
 .من خلال سجل درجات التلاميذون  وهذا لاحظه الباحثها، منالمشكلات، مما جعلهم ينفرون

وجود حاجة إلى تحديد    :"  على ذلك فإن مشكلة البحث تتلخص في العبارة التالية         بناءو
 على التحصيل وتنمية مهارات حـل       ةالإلكتروني  التلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية    أثر

 ، وهو ما لم تتناوله البحوث والدراسات السابقة، التي اقتصرت على دراسة أثـر             "المشكلات
 التحصيل وتنمية مهـارات حـل       ( متغيرات البحث الحالي      على ةلألعاب التعليمية الكتروني  ا

 . لهاالتلميحات المصاحبة، دون معرفة أثر )المشكلات
 :التاليوعلى ضوء ذلك يمكن تحديد مشكلة البحث في السؤال الرئيسي 

 :يتفرع من هذا السؤال الرئيسي الأسئلة الفرعية الآتية
 يميةالألعاب التعل  ما المعايير الواجب توافرها عند تصميم الموقع التعليمي القائم على          . ١

  والمزودة بالتلميحات؟ ةالإلكتروني
  والمزودة بالتلميحات؟ةلعاب التعليمية الإلكترونيتصميم التعليمي للأما ال . ٢
  ؟ الدراسي على التحصيلةتلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية الإلكترونيما أثر ال . ٣
 على تنمية مهـارات حـل       ةما أثر التلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية الإلكتروني       . ٤

 المشكلات؟
 أهداف البحث

 : البحث الحالي إلى هدف
    التحصـيل  علـى    ةأثر التلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية الإلكتروني     الكشف عن 

 .الدراسي
    ـ      الكشف عن   علـى تنميـة     ةأثر التلميحات المصاحبة للألعاب التعليميـة الإلكتروني

 .مهارات حل المشكلات
  والمزودة بالتلميحاتةلعاب التعليمية الإلكترونيللأالتعرف على التصميم التعليمي . 
     علـى عند تصميم الموقـع التعليمـي القـائم         توافرها  الواجب  وضع قائمة بالمعايير 

  . والمزودة بالتلميحاتة الإلكترونييميةالألعاب التعل
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  :ثــالبحأهمية 
 : يأتيقد يفيد البحث الحالي فيما 

              التأكيد على الممارسة العملية وخلق روح المنافسة والمتعة التعليمية والتي تتاح مـن
 .خلال تفاعل المتعلمين مع اللعبة التعليمية الإلكترونية

    زا لإجراء بحوث أخرى بنفس الأسلوب تسـتخدم فـي تنميـة             قد يكون البحث حاف
 .معارف ومفاهيم ومهارات أخرى 

     يفيد هذا البحث مصمم البرامج بمعرفة أفضل أشكال التلميحات التي يمكن اسـتخدمها
في اللعبة التعليمية المستخدمة في التعلم الإلكتروني والتي تعمل على تنمية مهـارات             

 .حل المشكلات
 ة الإلكترونيـة يميالتعل الألعاب وتفعيل واستخدام إنتاج على نيوالمشرف نيمالمعل عيتشج 

 .ميالتعل في

 :حدود البحـث
 :اقتصر البحث الحالي على

           لعـام   الوحدة الثانية من منهج العلوم للصف الأول الإعدادي الفصل الدراسي الثـاني
)٢٠١٤ -٢٠١٣(. 

        إدارة أشمون  (م الإعدادية بشما    عينة من تلاميذ الصف الأول الإعدادي بمدرسة السلا
 ). التعليمية

            المكتوبـة  (شكلين من أشكال التلميحات المصاحبة للعبة التعليمية الإلكترونية وهـي
 ). والمسموعة

 :ثـالبحمنهج 
 :استخدم البحث الحالي منهجين بحثيين، هما

منهج البحث القائم على التصميم، وذلك لأن هـذا المـنهج يعتمـد علـى البحـث،                  . ١
لنظرية، والتصميم، والممارسات في مواقف تعليمية حقيقية وهذا ما يتماشـى مـع             وا

تصميم اللعبة التعليمية الإلكترونية المـزودة بالتلميحـات وذلـك بحسـب مراحـل              
محمـد  وخطوات علمية مدروسة، ووفقاً لنموذج الذي يتبناه الباحثون وهـو نمـوذج           

 ).٢٠٠٧(خميس 
راسات السابقة ونتائج هذه الدراسـات لعمـل        المنهج الوصفي في عرض وتحليل الد      . ٢

 .بالبحث الحاليقائمة بالمعايير الخاصة 
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 :متغيرات البحث
 :تضمن البحث الحالي المتغيرات التالية

يشتمل البحث الحالي علـى المتغيـر المسـتقل التـالي وهـو             : المتغيرات المستقلة  . ١
لتلميحات المكتوبـة،   ا: وسيقتصر البحث على شكلين من التلميحات وهما      ، التلميحات

 ).الصوت(التلميحات المسموعة 
التحصـيل  : المتغيرات التابعة، ويشتمل البحث الحالي على متغيرين تـابعيين وهمـا     . ٢

 .المعرفي، مهارات حل المشكلات
 :عينة البحث

تكونت عينة البحث من تلاميذ الصف الأول الإعدادي بمدرسة السلام الإعداديـة بشـما              
 :مية بمحافظة المنوفية والتي تشمل على مجموعتين تجريبيتينبإدارة أشمون التعلي

الموقـع التعليمـي    درسـت   (  تلميذ وتلميذه    ٣٠المجموعة التجريبية الأولى وعددهم      . ١
 ).  والمزودة بالتلميحات المكتوبةةالألعاب التعليمية الإلكتروني القائم على

الموقع التعليمي القـائم    درست  ( تلميذ وتلميذه    ٣٠المجموعة التجريبية الثانية وعددهم     . ٢
 ). والمزودة بالتلميحات والمسموعةةالألعاب التعليمية الإلكتروني على

 : للبحثلتصميم التجريبيا
أو القياس القبلي والبعدي للمجمـوعتين      ) ١×٢(البحث الحالي التصميم التجريبي      استخدم

 ):١(الموضح بجدول ) ٢١١، ٢٠١٣محمد خميس، (التجريبيتين 
 التصميم التجريبي للبحث) ١(جدول 

 التطبیق القبلي المجموعة
 التطبیق البعدي لأدوات القیاس المعالجات التجریبیة لأدوات القیاس

 اختبار تحصیلي                                               - ١التجریبیة 
 اختبار لمھارات حل المشكلات        -

-  ѧѧѧѧѧة الإلكترونیѧѧѧѧѧة التعلیمیѧѧѧѧѧة اللعب
 .المزودة بالتلمیحات المكتوبة

  اختبار تحصیلي-
  اختبار لمھارات حل المشكلات-

  اختبار تحصیلي- ٢التجریبیة 
  اختبار لمھارات حل المشكلات-

اللعبѧѧѧѧѧة التعلیمیѧѧѧѧѧة الإلكترونیѧѧѧѧѧة   -
 .المزودة بالتلمیحات المسموعة

  اختبار تحصیلي-
  اختبار لمھارات حل المشكلات-

 :أدوات البحث
 . بار تحصيلي للجوانب المعرفية المرتبطة بمادة العلوماخت . ١
 .                         اختبار لقياس مهارات حل المشكلات . ٢

 :فروض البحث 
بـين متوسـطي درجـات      ) ٠٥,٠ (لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة         . ١

الألعـاب   الموقع التعليمي القائم علـى  درست  التي  ( الأولي  المجموعتين التجريبيتين   
الموقـع  التي درسـت     (  والثانية ) والمزودة بالتلميحات المكتوبة   ةالتعليمية الإلكتروني 
 )سـموعة  والمزودة بالتلميحـات الم    ةالألعاب التعليمية الإلكتروني   التعليمي القائم على  

 .البعديالتحصيلي في التطبيق لاختبار ل



 

 ٤٤٢ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

ن متوسـطي درجـات     بـي ) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة           . ٢
 .البعدي في التطبيق حل المشكلات  لاختبارالأولي والثانيةالمجموعتين التجريبيتين 

بـين متوسـطي درجـات      ) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة           . ٣
 .الأولي والثانية على الكسب في التحصيلالمجموعتين التجريبيتين 

بـين متوسـطي درجـات      ) ٠٥,٠(لـة   لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلا        . ٤
 .الأولي والثانية على الكسب في اختبار حل المشكلاتالمجموعتين التجريبيتين 

تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المكتوبة فاعلية فـي تنميـة             . ٥
عندما تقـاس   ٠،٦التحصيل المعرفي لتلاميذ المجموعة التجريبية الأولي لا تقل عن          

 .بة الفاعلية لماك جوجيانبنس
تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المكتوبة فاعلية فـي تنميـة             . ٦

 عنـدما  ٦,٠مهارات حل المشكلات لتلاميذ المجموعة التجريبية الأولي لا تقل عـن      
 .تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان

تلميحات المسموعة فاعلية في تنميـة      تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بال      . ٧
 عندما تقـاس    ٦,٠التحصيل المعرفي لتلاميذ المجموعة التجريبية الثانية لا تقل عن          

 .بنسبة الفاعلية لماك جوجيان
تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المسموعة فاعلية في تنميـة            . ٨

 عنـدما   ٦,٠ريبية الثانية لا تقل عـن       مهارات حل المشكلات لتلاميذ المجموعة التج     
 تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان

 :مصطلحات البحث
 :التلميحات

تعرف التلميحات إجرائيا بأنها معلومات تقدم لتلميذ الصف الأول الإعدادي وتظهر إمـا     
إذا تعثر عند جزء معـين أثنـاء اسـتخدمه          صوت مسموع   أو  على هيئة نصوص مكتوبة     

، وبالتالي تعمـل علـى      )لمادة العلوم (مية الإلكترونية التي يصممها الباحثون      للألعاب التعلي 
 . ليتمكن من تحديده بسرعةتعلمه المطلوب الشيءجذب انتباهه وتوجهه نحو 

 :ةالألعاب التعليمية الإلكتروني
 إجرائيا بأنها بيئة تعلم الكترونيـة تحتـوى         ةتعرف الألعاب التعليمية التعلم الإلكتروني    

مجموعة من الأنشطة المقدمة للتلاميذ من خلال الكمبيوتر والتي تمكنهم مـن التفاعـل   على  
والتحكم فيها إما بالاختيار بين شاشات اللعبة أو الانتقال بينهما، كما تـوفر لهـم تلميحـات               
متعددة تعمل على جذب اهتمام التلاميذ وزيادة تركيزهم وإثارة  دافعتـيهم للوصـول إلـى                

 من خلال إتباع مجموعة من القواعد أو الخطوات التي تحكم سـير اللعبـة      الفوز فيها وذلك  
 . محددة تعلیمیة وبالتالي تحقيق أهداف



 

 ٤٤٣ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :   المعرفيالتحصيل

ما يتعلمـه التلاميـذ مـن المعـارف والحقـائق           ه مقدار   بأن إجرائيا   التحصيليعرف  
 ـيقيتم  ولمعرفية،  وتتنوع هذه المعارف في مستوياتها ا      والنظريات الخاصة بمادة العلوم    ها اس

 .ون الباحثأعده الذيالاختبار التحصيلى من خلال 

  :مهارات حل المشكلات

الخطوات أو الإجراءات التي يستعين بهـا   ابأنه إجرائيا مهارات حل المشكلات تعرف  
التلميذ أو يستخدمها لتساعده لتوصل إلى حل المشكلة التي يتعرض لها من خـلال اللعبـة                

طوات بتحديد المشكلة، جمع المعلومات، ثم افتـراض الفـروض، واختيـار            وتبدأ هذه الخ  
 .واختبار صحتها ومن ثم التوصل إلى الحل واستخدامه في مواقف أخرى مختلفة

 ـميالتعل الألعـاب استهدف الباحثون من إعداد الإطـار النظـري التعـرف علـى           ةي
 التلميحات ؛ تحديد مفهوماتهايمكوناتها، إمكان خصائصها، تصنيفاتها، ها،مفهوم :الإلكترونية

، أنواعها، استراتيجيات استخدامها، أهميتها في عملية الـتعلم، معـايير         المكتوبة والمسموعة 
مفهوم ،  مهارات حل المشكلات  ؛  الأسس والمبادئ النظرية التي يقوم عليها البحث      ؛  تصميمها

، علـيم ت فـي الت   المشكلة، مفهوم حل المشكلات، خطوات حل المشكلة، مزايا حل المشكلا         
مفهوم مهارات حل المشكلات، خطوات مهارات حـل المشـكلات، الاتجاهـات النظريـة            

التصـميم التعليمـي    ؛   العلاقة بين المتغيرات المسـتقلة والتابعـة       ؛المفسرة لحل المشكلات  
 : يتم عرض المحاور السابقةيلي  ؛ نموذج التصميم المستخدم في البحث الحالي، وفيماومعاييره

  الألعاب التعليمية الإلكترونية:لاًأو
 تعد الألعاب التعليمية الإلكترونية أحد المستحدثات التكنولوجية الحديثة، وهي بیئـة 

علـى   أكثـر إقبـالا   یجعلهم مما واقعي جو في النشط التفاعل على تحث التلاميذ خصبة
خفيف حـالات  وتحفيزهم للتعلم، كما أنها تسيطر على مشاعرهم وت التعلم، وتستثير دافعيتهم

توترهم داخل المدرسة مما يؤدي إلى زيادة الاهتمام والتركيز وجذب انتباهه إلى المـادة أو               
 .النشاط الذي يمارسه، كما تحث التلاميذ على المشاركة بنشاط في حل المشكلات

 



 

 ٤٤٤ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

  :الإلكترونيةمفهوم الألعاب التعليمية 
 مـن برينسـكي     تعريـف كـلُ    ومنهـا    ةتتعدد تعريفات الألعاب التعليمية الإلكتروني    

Prensky )دى فريتاس، سافيل، اتيويل ، )٢، ٢٠٠١de Freitas, Savill & Attewell  
 قائمة على خصائص كل من الفيديو والكمبيوتر تتطلـب          ةبأنها بيئات رسومي  ) ٩،  ٢٠٠٦(

من اللاعبين القراءة البصرية لهذه البيئة وتفسير رموزها كما أنها تطلب المشاركة النشـطة          
وتسـاعدهم علـى    في هذه البيئة لكي تنمي قدرتهم على الاكتشاف والتجربة وحل المشكلات            

 .اكتساب الخبرات لتحقيق أهداف تعليمية محددة وذلك من خلال قواعد محددة
كما يمكن تعريفها في هذا البحث إجرائيا بأنها بيئة تعلـم الكترونيـة تحتـوى علـى                 

من خلال الكمبيوتر والتـي تمكـنهم مـن التفاعـل           مجموعة من الأنشطة المقدمة للتلاميذ      
والتحكم فيها إما بالاختيار بين شاشات اللعبة أو الانتقال بينهما، كما تـوفر لهـم تلميحـات         
متعددة منها المسموعة المتمثلة في الصوت والتلميحات المكتوبة والمتمثلة فـي النصـوص          

 التلاميـذ  ما تعمل على جذب اهتمـام    وتظهر للتلميذ أثناء توقفه عند جزء معين في اللعبة م         
 دافعتيهم للوصول إلى الفوز فيها وذلك من خلال إتبـاع مجموعـة             وزيادة تركيزهم وإثارة  

 . محددة تعلیمیة من القواعد أو الخطوات التي تحكم سير اللعبة وبالتالي تحقيق أهداف

 :خصائص الألعاب التعليمية الإلكترونية
 برينسـكى كـلُ مـن   ة الإلكترونية، حيث ذكرهـا  تتعدد خصائص الألعاب التعليمي

Prensky )جـاريس، هليـرس، درسـكل   ،)٥، ٢٠٠١  Garris, Ahlers & Driskell 
 Barnett ارنيت، أرشامبولت، ب)٦٤-٦٢، ٢٠٠٨(Rothschild روتشيلد )٤٤٣، ٢٠٠٢(

&Archambault )التفاعـل،   التحـدي، ، سبعة خصائص وهي المنافسة    يف) ٣٠،  ٢٠١٠
  .رد الفعل والتغذية الراجعة ،القواعد سلة،الأهداف،القصة المسل

 الخصائص التالية في تصميم الألعـاب       ة استخلص الباحثون  السابقدراسات  من خلال ال  
 :التعليمية الإلكترونية الخاصة بالبحث الحالي

 .  وضوح الأهداف النهائية التي يرغب المتعلم في الوصول إليها .١
طوات ولإرشادات التي توضح الطريـق الـذي        وجود مجموعة من القواعد أو الخ      .٢

 .يسلكه المتعلم في الوصول إلى أهدافه



 

 ٤٤٥ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

إتاحة التفاعل الجيد بين اللعبة والتلاميذ وذلك من خلال توفير اللعبة مسـاحة مـن        .٣
الحرية للتلاميذ للتحكم فيها وعرض محتواها والتنقل بين مسـتوياتها أو الخـروج             

 .منها وفقا لمتطلباتهم
 وليس التسلية والمتعة والترفيه، فاللعبة التي يتم تصميمها تهدف علـى            هدفها التعلم  .٤

تنمية تحصيل التلاميذ في مادة الرياضيات وكـذلك تنميـة قـدرتهم علـى حـل                
 .المشكلات

وذلك لتوجيه انتبـاه إلـى      ) المسموعة والمكتوبة (تزويد التلاميذ بالتلميحات ومنها      .٥
 . المحتوي التعليمي المراد تعلمه

  الألعاب التعليمية الإلكترونيةتصنيفات
اليسـي، تروليـب    مـن    تتعدد تصنيفات الألعاب التعليمية الإلكترونية، حيث ذكر كلُ       

Alessi & Trollip) كيريموير، ماكفارلين؛)٢٧٣، ٢٠٠١ Kirriemuir & Macfarlane 
، )٢٦، ٢٠٠٧( Gros؛ جـــروس )١، ٢٠٠٦ (Oblinger؛ أوبلينجــر )٨-٧، ٢٠٠٤( 

 تصنيفات وهي ألعاب إدارة الأعمال، ألعاب ةفي ست) ٦٢ -٥٦، ٢٠١٠ ( Whittonهيتون
 . ألعاب المغامرة ألعاب الألغاز، الكلمات، ألعاب القتال، ألعاب اللوحات،

 لتنفيـذ    في الدراسة الحاليـة الألعـاب البسـيطة        بناء على ما سبق استخدم الباحثون     
هج العلوم للصـف الأول الإعـدادي،      بمن) القوي والحركة (الأنشطة الخاصة بالوحدة الثانية     

كـل مـن    يناسب   استخدم الباحثون  هذا النوع من الألعاب التعليمية الإلكترونية وذلك لأنه          
 إلى اكتسـابها  ونسعي الباحثيالأهداف التعليمية التي  تلاميذ المرحلة الإعدادية عينة البحث، 

الخاصة بالوحـدة    الأنشطة طبيعة   للتلاميذ من خلال اللعبة والمراد تحقيقها في نهاية اللعبة،        
، كما أن هذا التصنيف من الألعاب يجعل لدي التلميذ القدرة علـى             )القوي والحركة (الثانية  

 .حل المشكلات وبالتالي تنمي لديه مهارات حل المشكلات وهو الهدف الأساسي من البحث الحالي
 مكونات الألعاب التعليمية الإلكترونية

 ،)٢، ٢٠٠٠(  Klaweالتعليمية الإلكترونية، حيث ذكر كلاوىتتعدد مكونات الألعاب 
 مكونات وهي التفاعل، الاستكشـاف، الألغـاز التحـديات، الرسـومات، الموسـيقى              ةست

 مكونات أيضا وهـي     ةست) ١٨-١٥،  ٢٠٠٢ (Sadigh وذكر ساديج    .والمؤثرات الصوتية 
لعـب، واجهـة    الرسومات والصور، الأصوات والموسيقى، الشخصيات، قصة العـب، ال        

   Dickeyديكـي  ، )١٧، ٢٠٠١ (Prensky مـن  برينسـكي     بينمـا ذكـر كـلُ      .التفاعل
 عناصر وهي الشخصيات، قصة اللعب، زمـن اللعـب، الموسـيقي            ةأربع) ٧٥،  ٢٠٠٥(

،  مكونات وهي المقدمة، جسم اللعبة، النهاية      ةفي ثلاث ) ٢١٢،  ٢٠٠٨(وذكرها كمال زيتون    
 :اب التعليمية الإلكترونية فيما يليمكونات الألعاستخلص الباحثون 



 

 ٤٤٦ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 .للعبة قبل البدء في اللعبا تتمثل في تقديم خلفية للاعب عن :المقدمة .١
 وهو سيناريو كامل لمسار اللعبة، ويكون جسم اللعبـة علـى هيئـة              :جسم اللعبة  .٢

مستويات متعددة حتى لا يمل المتعلم ويشعر بالمتعة المتجددة في كل مرة يستخدم              
 .فيها اللعبة

 ويتم من خلالها التحقق من إنجـاز الهـدف، وتقـديم التغذيـة الراجعـة        :النهاية .٣
 .المناسبة

 ات الألعاب التعليمية الإلكترونيةيإمكان
رشدي كامل، زينـب    ، حيث ذكر كلُ من      تتعدد إمكانات الألعاب التعليمية الإلكترونية    

 سـرايا،  ؛ عادل٤٥٥، ٢٠٠٥، O’Neila,  Wainessa & Baker؛ ٣٠٠، ٢٠٠٢أمين، 
 :الألعاب التعليمية الإلكترونيةأن  ٥٣٩، ٢٠٠٨ ، Ke؛ ١٣٥، ٢٠٠٧
 .تساعد على زيادة الدافعية عند التلميذ . ١
إتاحة الفرصة للتلميذ بأن يشارك في تعلمه بشكل نشط بدلا من أن يكـون متلقـي                 . ٢

 .سلبي للمعلومات
 .توفير الدعم وردود فعل فورية بعد كل مجموعة من الأسئلة . ٣
 .تحقيق مخرجات التعلم نظراً لتتابع محتواها ووضوح أهدافهاتعمل على  . ٤
 .اعتماد المتعلم على ذاته عند تعلمه، وتساعده على أن يتخذ قراراته بنفسه . ٥
تمكن اللاعبين من المشاركة بنشاط في حل المشكلات، كما تعمل علـى تطـوير               . ٦

 .مهارات حل المشكلات
ميم الألعاب التعليمية في مادة العلـوم       وقد استفاد الباحثون من هذه الإمكانات عند تص       

 .لتلاميذ المرحلة الإعدادية
 التلميحات المكتوبة والمسموعة: ثانيا

همة وأحد الأركان الأساسـية فـي تصـميم الألعـاب           م التلميحات من العوامل ال    دتع
 التعليمية الإلكترونية، وذلك لأنها تساعد على تسهيل التعليم والحصول على تعلم فعال، كما            

تركيز انتباههم نحو الشيء    ، و أنها تعمل على جذب انتباه التلاميذ وتشويقهم لموضوع التعلم        
 .المطلوب تعلمه

 مفهوم التلميحات 
 مـن دى كـونج، تـابيرس، ريكيـرس،          يعرفها كلُ حيث  تتعدد تعريفات التلميحات    

 بأنها إعـادة توجيـه   ) ١١٧، ٢٠٠٩ ( De Koning, Tabbers, Rikers & Paasباس
باه المتعلمين إلى الجوانب الهامة التي تستحق جذب انتباههم والتقليل من بروز العناصـر     انت

 .التي لا صلة لها بالموضوع
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بأنها توجيه وإرشاد يظهر للتلميـذ إمـا أن    التلميحات إجرائيا الحالي ويعرف البحث
يكون تلميح مسموع على هيئة صوت أو تلميح مكتوب على هيئة نص وذلـك عنـد قيـام                  

لتلميذ بحل المشكلة التي تدور حولها اللعبة التعليمية الإلكترونية فأثناء توقفـه عنـد جـزء           ا
معين فتظهر له هذه التلميحات لتركيز انتباه إلى العناصر الأساسية التي تمكنه من الوصول              

 . إلى الحل والفوز في اللعبة وبالتالي تنمى لديه مهارة حل المشكلات
 أنواع التلميحات

، )١٤٥، ٢٠٠٥(أنواع  التلميحات ومنها كما يحددها كلُ من الشـحات عتمـان       تتعدد  
، أسامة الهنـداوي، حمـادة   )٨، ٢٠٠٥ ( Todd, Akers & Smithتودد، أكيرس، سميث

نـوعين مـن   ) ٢٣، ٢٠٠٩(Roberts روبيرتس، )٢١٥، ٢٠٠٩(مسعود، إبراهيم محمود 
 :التلميحات وهما

 بالعرض السمعي ومن أمثلتها التكـرار فـي         وهي التي تتعلق  : التلميحات السمعية  .١
استخدام الموسيقي كتلميحات سمعية لجذب انتباه المتعلمين وتوجيههم نحو         ،  الشرح

 .الشيء المراد تعلمه
وهي التي تتعلق بالعرض المرئـي ومـن أمثلتهـا          ): البصرية(التلميحات المرئية    .٢

حات بصـرية لجـذب   استخدام الأسهم والحركة وغيرها كتلمي ،  التعقيد في الصورة  
 .انتباه المتعلمين وتوجيههم نحو الشيء المراد تعلمه

 : أنواع التلميحات المستخدمة في البحث الحالي
وهي عبارات موجزة تستخدم كطريقة بديلة ) المكتوبة ( التلميحات البصرية ومنها .١

  .ة، ويستخدمها التلميذ أثناء دخوله للأنشطة التعليميلإيصال المعلومات المهمة
 بطريقة مقصـودة    تلميذمعلومات تقدم لل  وهي  ) الصوت(التلميحات السمعية ومنها     .٢

 وهي نفس التلميحات المقدمة لتلاميذ بالطريقة المكتوبة ولكن تقدم في هذه            ،وهادفة
 .الحالة بطريقة مسموعة

 :تم اختيار هذين النمطين من التلميح في البحث الحالي للأسباب الآتية
مكتوب يختلفا في القناة التي تقوم باستقبالهما، ويختلفان أيضـا          التلميح المسموع وال   .١

مع طبيعة الوسيط الذي يعتمد في الأساس على النص، حيث تنوع التلميحات داخل             
 .اللعبة التعليمية عنصر جذب هام

على الدراسات التي تناولت التلميحات البصرية في بيئات التعلم المختلفة          من خلال    .٢
) ٢٠١١(ى عديد من هذه الأنواع فمنها دراسة شيرين سعد          لاحظت أنها ركزت عل   

، دراسـة حنـان     )الوضع في إطار، التلميح باللون، التظليـل      ( التي تناولت تلميح    
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،  ولكن لم تطرق هذه الدراسـات    ) الأسهم   –اللون  ( تناولت تلميح   ) ٢٠١٠(أحمد  
رونية، وكذلك تناول   إلى التلميحات المكتوبة واستخدامها في الألعاب التعليمية الإلكت       

 & Mautoneعديد من الدراسات التلميحات السمعية منها دراسة موتـون، مـاير  
Mayer ) المصـاحب للرسـوم المتحركـة    ) الصوت( واستخدمت تلميح )٢٠٠١

ولكن لم تطرق هذه الدراسات إلى تلمـيح الصـوت  واسـتخدامه فـي الألعـاب       
صوت من العناصر الهامـة فـي       التعليمية، وتم اختيار تلميح الصوت وذلك لأن ال       

 .اللعبة التعليمية فهو يخاطب خيال المتعلم ويخلق واقعية في ذهن المتعلم
  التلميحات في عملية التعلموظائف

عديد من الدراسات أثبتت أهمية التلميحات في أنها تقوم بمجموعة من الوظـائف             يوجد  
، )٦٠،  ١٩٨٨(مـد خمـيس      مـن مح   دراسة كلُ : التي تؤدي إلى تحسين عملية التعلم منها      

اسـة  ، در)٤٩٠، ١٩٩٩(Salzman, Dede & Loftin  دراسة سالزمان، ديدي، لـوفتين 
 De Koning, Tabbers, Rikers & Paas دى كـونج، تـابيرس، ريكيـرس، بـاس    

ــرتس ، )١١٨، ٢٠٠٩( ــة روبي ــر  )٢٢-٢١، ٢٠٠٩ ( Robertsدراس ــة عبي ، دراس
  :ومن هذه الوظائف) ٦، ٢٠١٠(بدير
 .لمتعلم بسهولة لاستعادة المعلومات من الذاكرة بعد فترات أطوليستخدمها ا . ١
 .مساعده المتعلمين على فهم المعلومات الجديدة، إشراك الطلاب في التعلم . ٢
 .تعزيز سهولة استخدام اللعبة التعليمية . ٣
 .منع وقوع المتعلمين في الخطأ، تساعد على سرعة توصيل الرسالة التعليمية . ٤
 .عدادا للتعلم، تساعد على زيادة سرعة العملية التعليميةتجعل المتعلم أكثر است . ٥
 .تساعد على تحسين إدراك وفهم المتعلم وانتقال أثر التعلم . ٦
 التقليل الوقت الذي يستغرقه المتعلم للبحث عن المعلومات الأساسية في المواد التعليمية . ٧

 وتـؤدي إلـى     لابد أن تتوافر في التلميحات مجموعة من المعايير لتكون ذات فاعلية          و
قامت بوضعها   معايير تصميم التلميحات ومن هذه المعايير التي         ت ولذلك تعدد  ،تعزيز التعلم 

وهي قائمـة معـايير خاصـة بـالمثيرات البصـرية           ) ٣٨ -٣٧ ،٢٠٠٧(سماح عاطف   
التجريد والشمولية، التركيـز علـى مفهـوم واحـد،       : المستخلصة من نظريات التعلم وهي    

قعية، التنظيم، الانسجام، الشمول، الوضوح، التركيز، كـذلك قائمـة          البساطة، الاتزان، الوا  
للمعاقين سمعياً وهـي تشـتمل      ) ٤٤ -٤٢،  ٢٠١٣(المعايير التي ذكرتها سماء عبد الفتاح       

كلمـات مألوفـة، كلمـات ذات    : على معايير لتصميم المثير البصري اللفظي وهي استخدام 
رة، كلمات دقيقة ومعنى محدد، جمل قصيرة       دلالة محسوسة، كلمات لها نظير في لغة الإشا       
لك ، كـذ   غير المطلوب في الصفحة الواحـدة      بسيطة التركيب، الابتعاد عن الحشو والتكرار     
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وتتكـون مـن أربعـة معـايير     ) ١٤، ٢٠١٣( Madsen    المعايير التي ذكرها مادسين
لمطلوبـة،  منظمة لمساعدة المتعلمين على استخراج المعلومـات ا       : لتصميم التلميحات وهي  

مراعاة التكامل أي تجميع العناصر في تمثيل واحد مثل دمج المعلومات ذات الصـلة مـن                
خلال ربط التلميح النص مثلاً بالرسم تخطيطي، تساعد على تعزيز الإدراك الحسـي لـدي            

 .المتعلم وذلك عن طريق التركيز على أجزاء معينة من المحتوي المعروض، الوضوح
ابقة يمكن للباحثة اشتقاق قائمة المعايير الخاصة بالبحث الحـالي          من خلال المعايير الس   

: التي سيتم تفصيلها في فصل الإجراءات وتتكون هذه المعايير من ثمانيـة معـايير وهـي               
الاسـتخدام  ،  الجاذبية والإثـارة  ،  الوضوح،  متنوعة،  مختصرة وموجزة ،  صحيحة،  التركيز

 .مناسبة التلميح للمحتوي المعروض، الجيد
 :الأسس والمبادئ النظرية التي يقوم عليها البحث: ثًاثال

نظرا لأن البحث الحالي يهدف إلى تحديـد أثـر التلميحـات المكتوبـة والمسـموعة                
المصاحبة للألعاب التعليمية المستخدمة في التعلم الالكتروني على التحصيل وتنمية مهارات           

ام على نوعين من الأسس والمبادئ      حل المشكلات لدى تلاميذ المرحلة الإعدادي لذلك فقد ق        
 :النظرية هما

  الألعاب التعليمية الإلكترونيةلاستخدام الأسس والمبادئ النظرية. 
  التلميحات المكتوبة والمسموعةلاستخدام الأسس والمبادئ النظرية. 

 . الإلكترونيةالأسس والمبادئ النظرية لاستخدام الألعاب التعلیمیة  -١
 :فعيةللدانظرية ميلون  ١-١

، الذاتية في الألعـاب على الدوافع ) ٦٤ -٥٠، ١٩٨٠(   Maloneتركز نظرية ميلون 
تؤكد هـذه   ، و الدوافع الخارجية للفرد  ،  الدوافع الداخلية للفرد   :وهناك نوعين من الدوافع هما    

النظرية على الدافعية الداخلية للفرد، ويرى أنها أكثر نفعاً من الدافعية الخارجية، كما تعتبـر     
تتكون هذه النظرية مـن     ، و  الألعاب التعليمية الإلكترونية   نظرية شاملة لتصميم  "ذه النظرية   ه

 . الفضول،الخيال، التحدي: ثلاثة عوامل للدافعية هي
 :نظرية كيللر للدافعية ٢-١

 -الانتبـاه : من أربعة عوامل للدافعيـة وهمـا  ) ١٩٨٣(Keller ويتكون نموذج كيللر 
كيللـر  "أن نموذج كل من     ) ٢١٥،  ٢٠١١محمد خميس،   ( ويري  ،   الرضا - الثقة -المناسبة
 ليسا مختلفان تماما بل متقاربان فلانتباه عند كيللر يساوي الفضـول عنـد ميلـون                "وميلون

 .والمناسبة عند كيللر تساوي التخيل عند ميلون والثقة عند كيللر تساوي التحدي والتحكم عند ميلون
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  نية نظرية جا ٣-١ 
 :  وهى رئيسة مبادئةعلى ثلاثGagne (1985) نية جاتركز نظرية 

بمعنى أن المتعلم يجب أن يمر بهرم من المهارات البسـيطة       : الاهتمام بنتائج التعلم   .١
  .إلى المعقدة  أثناء تعلمه

وضع بعض الشروط  الخاصة الداخلية والخارجية الواجب توافرها لتحقيق نتـائج             .٢
 . التعلم السابقة

يس والعمليات المعرفية المقابلة لها، والتي تكـون بمثابـة   وضع تسعة أحداث للتدر  .٣
 دليل لتطوير وإنجاز وحدات التعليم 

في البحث الحالي من خلال     ) نيةميلون، كيللر، جا  (ويتم الاستفادة من النظريات السابقة      
مراعاة عوامل الدافعية التي نصت عليها نظرية ميلون ومراعاة عوامل الدافعية التي نصت             

 ـننظرية كيللر ومراعاة بعض الشروط الخاصة الداخلية والخارجيـة لنظريـة جا           عليها    ةي
 .ونصممها الباحثيلضمان نجاح اللعبة التعليمية الإلكترونية التي 

  التقييم المعرفي   نظرية٤-١
) ١٩٩٩ (Deci, Koestner & Ryanتركز نظرية كل من ديسي، كوستنر، وريـان  

 .افآت الخارجية للاعبين ومعرفة أثارها على الدوافع الذاتيةللتقييم المعرفي على تقديم المك
 :تقوم هذه النظرية على مبدأين هما

في هذا المبدأ تكون الشخصية هـي المسـيطرة للحصـول علـى             : مبدأ التنافسية  .١
المكافآت الخاصة بالأداء وهذا المبدأ من شأنه أن يقلل من الدافعية للألعاب ويؤدي             

 .تية للشخصيةإلى تعزيز الدوافع الذا
في هذا المبدأ يوجـد تعـاون بـين اللاعبـين وبعضـهم الـبعض        : مبدأ التعاونية  .٢

والشخصية ليست هي المسيطرة للحصول على المكافآت الخاصة بأدائهم وهذا من           
شأنه أن يزيد من الدافعية والتحفيزية للألعاب ويؤدي إلى تقلص الـدوافع الذاتيـة              

 .للشخصية
 كى  نظرية الدافع لبرينس٥-١

من أهم الأمور التـي تـؤثر فـي    ) ٢٠٠١(Prensky يعد الدافع للتعلم عند برينسكي 
الرغبـة فـي     : إلى أن الدافع في الألعاب التعليمية الإلكترونية يمكن أن يكون          يرالتعلم، ويش 

تقديم مكافآت مثل الحصول علـى   ،  الرغبة الدائمة في الفوز المستمر    ،  اللعب لساعات طويلة  
 .العمل ، والتفكير ، وصنع القرار من الأشياء التي تدعم الدافع الذاتي، قاط كنز أو تجميع ن

في البحـث   ) التقييم المعرفي، الدافع لبرينسكى   (ويتم الاستفادة من النظريتين السابقتين      
  .الحالي من خلال مراعاة تقديم المكافآت للتلاميذ أثناء اللعب وبعد الانتهاء من اللعبة
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  :المعرفي نظرية الحمل ٦-١
 Pass, Renkl & Swellerتري نظرية الحمل المعرفـي لبـاس، رينكـل، سـويلر     

 :أن هناك نوعين من الحمل المعرفي) ٢٠٠٤(
ينشأ هذا الحمل من خلال تحميل الذاكرة لمهام الـتعلم دون           : حمل معرفي جوهري   .١

  .تجزيئها
عرض هـذه   ينشأ هذا الحمل من الطريقة التي يتم من خلالها          : حمل معرفي دخيل   .٢

 . المهام
  : نظرية سلايتون والكسندر في سيكولوجية التعلم باللعب ٧-١

أن مـن أهـم   ) ٢٠٠٥( Repenning & Lewis يرى كلُ من سـلايتون وألكسـندر  
الاعتبارات التي يجب أن تؤخذ في الحسبان عند تصميم اللعبة الرقمية التعليمية هي الـدمج               

وقـد صـنف    ،  الهدف التعليمي من ناحيـة أخـرى      بين المتعة والتسلية من ناحية وتحقيق       
 :الباحثان نماذج التصميم الخاصة بالألعاب التعليمية إلى نمطين

وفيـه يبـدأ التصـميم      ) تعليم ثم استجابات  ( النمط الأول التعلم المقصود والموجه       .١
 .بالهدف التعليمي ثم مجموعة من الاستجابات التدريجية

وفيـه تقـدم اللعبـة    ) استجابات ثم تعليم( مباشرالنمط الثاني التعلم العرضي الغير    .٢
مجموعة من المظاهر المثيرة والإحداث المشوقة التي يستجيب لها المـتعلم وفـى             

 .أثناء ذلك يحدث التعلم
  نموذج محمد خميس للدافعية ٨-١

أن يمكن استثارة دافعية المتعلمـين للـتعلم        ) ٢١٧ -٢١٥،  ٢٠١١(يري محمد خميس    
استثارة الانتبـاه والفضـول     ،  لعطف والتشجيع ا ،اسبة التعليم للمتعلمين  من: من خلال ما يلي   

 .الثقة والرضا، الفهم، التحدي، للتعلم
من خلال العرض السابق للأسس والمبادئ النظرية لاستخدام الألعـاب التعلیمیـة            

 المقترحة للبحث الحالي على نموذج محمد خمـيس         لألعاب في تصميم ا   ونعتمد الباحث يس
 : وذلك للأسباب الآتيةللدافعية
ونظرية الدافع   يجمع هذا النموذج بين عوامل الدافعية لنموذج ميلون ونموذج كيللر          .١

 .لبرينسكى
 . حداثة هذا النموذج أي أنه يراعي ما تنص عليه نظريات التعلم السابقة .٢
هناك تشابه واضح بين تصميم وخصائص اللعبـة التعليميـة الإلكترونيـة التـي               .٣

 .وبين عوامل الدافعية لهذا النموذجن وصممها الباحثي
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 الأسس والمبادئ النظرية لاستخدام التلميحات -٢
  نظرية معالجة المعلومات ١-٢

تعرف باسم النظرية المعرفية العامة للمعرفة الإنسـانية، لصـاحبها جـورج ميللـر              
(Miller, 1956; Miller, Galanter,  Pribram, 1960)  والتي تري أن التعلم عمليـة 

معرفية توصف بأنها تغير في المعرفة المخزنة في الذاكرة، وأن الذاكرة تلعب دوراً مهمـاً               
 :وتتكون معالجة المعلومات من ثلاثة مكونات أو عمليات أساسية وهي         ،  في التعلم المعرفي  

الحفـظ  " ذاكرة الأمد الطويل  ،  الذاكرة الشغالة " ذاكرة الأمد القصير  ،  ذاكرة المسجل الحاسي  
 - مفهـوم  اختبـار     ،مفهوم التكنيز  (:وتقوم هذه النظرية على مفهومين أساسين هما      ،  "الدائم

 ) خروج– اختبار –تشغيل 
  نظرية الترميز الثنائي ٢-٢

 ,Clarkتعرف باسم فرض الترميز الثنائي المتكامـل، لصـاحبها كـلارك، بيفيـو     
Paivio, 1991)(قومـان بمعالجـة    والتي تفترض أن المعرفة البشرية تتألف من نظامين ي

المعلومات بشكل مستقل ولكن متزامن وتوجد بينهما روابط وعلاقـات تسـمح بـالترميز              
الثنائي للمعلومات، ولكل نظام وظائفه المختلفة وعلى ذلك يميز بيفيـو بـين نـوعين مـن          

وتشمل نظرية الترميز الثنائي علـى   ،  النظام اللفظي، النظام البصري    :وحدات المعالجة هما  
 :واع من العمليات، وقد تحتاج المهمة إلى بعض هـذه العمليـات أو كلهـا وهـي                ثلاثة أن 

 . عمليات المعالجة المشتركة،العمليات المرجعيةالعمليات التمثيلية، 
   نظرية الحمل المعرفي٣-٢

وتفتـرض  ) ١٩٩٨(Sweller, van Merrienboer,& Paas صاحبها جون سويلر
في بنية شبكة المعلومات بـذاكرة الأمـد الطويـل،          هذه النظرية أن التعلم هو عملية تغير        

تركـز  ،  والذي يؤثر في أداء المتعلم حيث تتم معالجة المعلومات أولا في الذاكرة الشـغالة             
هذه النظرية على تخفيف الحمل المعرفي على الذاكرة الشغالة، لتسـهيل التغيـرات التـي               

 .تحدث في شبكة المعلومات بذاكرة الأمد الطويل

 مهارات حل المشكلات: رابعا
تعد مهارة حل المشكلات من المهارات الأساسية التـي ينبغـي أن يتعلمهـا ويتقنهـا      
الإنسان العصري، وذلك لأن القدرة على حل المشكلات أمر ضروري لتطـوير المعرفـة              
والفهم والأداء الأمثل، كما تشجع التلاميذ على استخدام طرق مبتكـره لمعرفـة المحتـوى             

 .، فمن المفيد تدريب التلاميذ على تلك المهاراتوتعزيز الفهم
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 مفهوم حل المشكلات
لحـل  ) ٢٤٤، ٢٠٠١(لحل المشكلات تعريفات متعددة منها تعريف إسماعيل الأمـين   

المشكلات بأنه عملية تنسيق أو تطوير معظم أو كل المعارف أو المهـارات أو الخبـرات                
يكن موجود من قبل لدي الشخص الـذي        السابقة لينتج عن ذلك شيء من الإبداع والذي لم          

 .يقوم بالحل
 الطريقة التي تعتمـد علـى صـياغة         كما يمكن تعريفها في هذا البحث إجرائيا بأنها       

الوحدة الثانية لمادة العلوم على هيئة مشكلات تعليمية تثير اهتمام التلميذ وتجعله يبحث فيما              
 .ه على حل هذه المشكلاتلدية من قواعد ومعارف ومفاهيم ليختار منها ما يساعد

 خطوات حل المشكلة
 إلى تنميـة مهـارات حـل        ونصممها الباحث يتهدف اللعبة التعليمية الإلكترونية التي      

المشكلات لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية ولكي يتم تنمية هذه المهارات يواجه التلميذ أثنـاء              
 الخطوات التي توجـه إلـى     اللعب مشكلة معينة، ويتم حل هذه المشكلة بإتباع مجموعة من         

 :الحل الصحيح من هذه الخطوات ما يلي
، ٢٠٠٣(، محمـد الحيلـة      )٢٤٠ -٢٣٩، ص ص    ٢٠٠٢(محمد على   يتفق كلُ من    

) ٤٢-٤١، ٢٠٠٤(Jonassen ، جوناسـين  )٢٢٦، ٢٠٠٣(، محمد خميس )٢٩٩ -٢٩٧
، )٢٠٠ -١٩٨،  ٢٠٠٦(، زيـد الهويـدي      )١١٢-١٠٩،  ٢٠٠٦(حسن محمـد العـارف      

 أن هناك سبعة خطوات رئيسية لحـل المشـكلة وهـي            )٢٠١٠،٢٠٣(  Dobsonدوبسون
الشعور بالمشكلة، تحديد المشكلة، جمع المعلومات المتصلة بالمشـكلة، فـرض الفـروض             
المناسبة للحل، اختبار صحة الفروض المحتملة، الوصول إلى حل التعمـيم مـن النتـائج،               

 . التطبيق أي تطبيق التعميم على مواقف جديدة
ضح مما سبق أن هناك اختلاف في وصف خطوات حل المشكلة، بالرغم من هـذا               يت

 ـ  ( الاختلاف فهناك اتفاق على المعنى العام لحل المشكلة          ، )ونتزم بـه البـاحث    يلوهو ما س
 : في البحث الحالي فيما يلـي      ونتبعها الباحث يوبذلك يتم تحديد خطوات ألاستراتيجيه التي س      

، اختيار واختبـار صـحة الفـروض      ،  افتراض الفروض ،  جمع المعلومات ،  تحديد المشكلة 
 .التعميم من النتائج، التوصل إلى الحل

  تحديد المشكلة-١
في هذه الخطوة يتم تحديد المشكلة وصياغتها في عبارات واضحة و تحديدها تحديـدا            

 )٢٣٩، ٢٠٠٢محمد على، (دقيقا على هيئة سؤال أو أكثر 
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  جمع المعلومات-٢
 جمع المعلومات المتعلقة بالمشكلة من جميـع الوجـوه وتبويبهـا            يتم في هذه الخطوة   

وتصنيفها وتحليلها واستيعابها، وتعد هذه الخطوة ضرورية لاقتراح بدائل الحـل والطـرق             
 )٥٧، ٢٠٠٥إبراهيم الحارثي، (المختلفة التي تساعد في التوصل إلى حل المشكلة 

  فرض الفروض-٣
على عرض مجموعة مـن الأفكـار أو الحلـول          في هذه الخطوة يتم تشجيع التلاميذ       

 )٢٣٩، ٢٠٠٢محمد على، (المقترحة للمشكلة موضوع الدرس 
  اختيار واختبار صحة الفروض-٤

لا يكفي أن  يصل الفرد في معالجة المشكلة إلى مرحلة فرض الفروض ثم ينصـرف          
سـب  لابـد أن يختـار التلاميـذ أن       ) ٢٩٩،  ٢٠٠٣ (ولكن يرى محمد الحيلة   ، عن المشكلة 

 .الفروض التي قد تبدو أنها تقود إلى حل المشكلة وبالتالي رفض الفروض الأخرى
  التوصل إلى حل للمشكلة-٥

بعد أن تتم عملية اختبار صحة الفروض المحتملة، يصل التلميذ إلى النتيجة التي تمثل              
دا لـذلك  حل المشكلة، ولكن نجد معظم التلاميذ ينظروا إلى المشكلة باعتبار أن لها حلا واح      

 التلاميذ التفكير في أكثر من حل واحد للمشكلة ومن ثم تختبر الحلول المقترحـة           تعليميجب  
ويختار من بينها الأفضل، والحل الأفضل عبارة عن مزيج من عدة حلول مقترحة جـاءت               

إبـراهيم  (من أفكارهم وأفكار زملائهم الذين يعملون معا في المجموعة بطريقـة تعاونيـة              
 )٢٩، ٢٠٠٥الحارثي، 

 النتائج  تعميم-٦
بعد أن يتم التوصل إلى الحل يقوم التلاميذ بتعميم النتائج التي توصـلوا إليهـا كمـا                 

 .يمكنهم الاستفادة منها واستخدمها في مواقف أخرى جديدة
 مفهوم مهارات حل المشكلات

أحمـد  تتعدد التعريفات الخاصة مهارات حل المشكلات ومن هذه التعريفات تعريـف            
بأنها الإجراءات أو السـلوكيات أو      ) ١٨٤،  ٢٠٠٢(دي ، على راشد، مني عبد الهادي        النج

الخطوات التي يقوم بها التلميذ عند مواجهه مشكلة معينة مثل تحديد جوانب المشـكلة فـي                
صورة معطي ومطلوب، استخدام المعلومات السابقة وربطها مع المعلومات المعطـاة فـي             

 .طريقة التحليلية وكتابته بالطريقة المنطقيةالمشكلة ومناقشة البرهان بال
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بأنها الخطوات أو الإجـراءات   المشكلات إجرائيا الحالي مهارات حل ويعرف البحث
التي يستعين بها التلميذ أو يستخدمها لتساعده لتوصل إلى حل المشكلة التي يتعرض لها من               

ات، ثم افتراض الفـروض،     خلال اللعبة وتبدأ هذه الخطوات بتحديد المشكلة، جمع المعلوم        
 .واختيار واختبار صحتها ومن ثم التوصل إلى الحل واستخدامه في مواقف أخرى مختلفة

  مهارات حل المشكلات
 من حل المشـكلات التـي تواجهـه         تتعدد مهارات حل المشكلات التي تمكن التلميذ      

ا، سـميث،    من سـريبيت، باتريـك، سـراجنولين       ، ومنها المهارات التي ذكرها كلُ     بفاعلية
 Crebert, Patrick, Cragnolini, Smith, Worsfold & Webbورسـفولد، ويـب   

في سبعة مهارات وهي التعرف على المشـكلة، تحديـد المشـكلة، جمـع               ) ٢٤،  ٢٠١١(
وتنظيم المعلومات حول المشكلة، إنشاء أو اختيار إستراتيجية لحـل المشـكلة، تخصـيص        

  .بع عملية حل المشكلة، تقييم الحل النهائيالموارد من أجل حل المشكلة، رصد وتتا

 :مهارات حل المشكلات المستخدمة في البحث الحالي

بعد الإطلاع على الأدبيات والدراسات السابقة التي تناولت مهارات حـل المشـكلات             
وتشمل علـى أربـع     ) ٦٧،  ٢٠١٠( المهارات التي وضعها محمد هلال         ونتبنى الباحث يس

 : شكلات وكل مهارة تشمل على مهارات فرعية أخرى وهيمهارات أساسية لحل الم
 .) جمع البيانات والمعلومات-تحديد المشكلة(الإدراك وتتمثل في  . ١
 .) دراسة الحلول-تحليل المشكلة(المهارة الثانية الابتكار وتتمثل في  . ٢
 .)إيجاد حلول للبدائل والمفاضلة بينها(المهارة الثالثة المقارنة وتتمثل في  . ٣
 ). تنفيذ الحل-اتخاذ القرار المناسب(الرابعة التنفيذ وتتمثل في المهارة  . ٤

 وتم اختيار هذه المهارات وذلك لان جميع الدراسات السابقة التي تناولت مهارات حـل              
 .   أنها تنتمي إلى هذه المهارات الأساسيةونالمشكلات لاحظ الباحث

 :العلاقة بين المتغيرات المستقلة والتابعة: خامسا
 :الألعاب التعليمية الإلكترونيةلعلاقة بين التلميحات و ا-١

، )٤٩٠، ١٩٩٩ (Salzman, Dede & Loftin من سالزمان، ديدي، لوفتين  كلُؤكدي
 Whitton، ويتـون  )٥١٨، ٢٠٠٨ (  Gunter, Kenny & Vickغونتر، كيني، وفيـك 

لتعليميـة  على أنة لضمان فاعلية الألعـاب ا  )٢٠٠١ ( Petroski، بتروسكي)٩٩، ٢٠١٠(
الإلكترونية لابد أن تشتمل على عديد من المعايير عند تصميمها ومن أهمها أن تقدم اللعبـة                
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التلميحات والإشارات المنظمة التي تعمل على جذب انتباه التلاميذ إلى المحتوى التعليمـي              
 ـ              ال المراد تعلمه وتقدم الحلول الممكنة للمشكلات التي تواجههم لكي تؤدي إلى الـتعلم الفع

 .وتنمية مهارات حل المشكلات لدى التلاميذ

 : العلاقة بين التلميحات بالتحصيل الدراسي ومهارات حل المشكلات-٢

 في تنمية التحصـيل     لها دور بينت عديد من الدراسات والبحوث نتائجها أن التلميحات         
 Huk, Steinke, Floto دراسـة هـوك، سـتينك، فلوتـو    ومهارات حل المشكلات منها 

، دراسة حنـان    )٢٠٠٨(دراسة هشام الشحات    ،  )٢٠٠٥(دراسة نهى عبد الحكم     ،  )٢٠٠٣(
 .)٢٠١٢(، دراسة محمد أبو اليزيد )٢٠١١(، دراسة شيرين سعد )٢٠١٠(عبد االله 

 :بالتحصيل الدراسي ومهارات حل المشكلات الألعاب التعليمية الإلكترونية العلاقة بين -٣

  : بالتحصيل الدراسيلإلكترونيةالألعاب التعليمية ا العلاقة بين -أ

 الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة     اهتمت عديد من البحوث والدراسات بقياس فاعلية        
 & Akinsola  ، دراسـة )٢٠٠٠(دراسة ضیاء الدین مطاوع بالتحصيل الدراسي، مثل 

Animasahun) ١١٣، ٢٠٠٧(  دراسة كیبرتشي ، Kebritchi )وفاء عبـاس  ، )٢٠٠٨
 .)٢٠١١(عزة  الجهني ، دراسة )١٠٠، ٢٠١٠( عبيد الحربي دراسة، )٢٠٠٩(

  : بمهارات حل المشكلاتالألعاب التعليمية الإلكترونية العلاقة بين -ب

  الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة      اهتمت عديد من البحوث والدراسات بقياس فاعلية      
  Baytak، دراسـة بیتـك   ) ٢٠٠٤ (  Koدراسـة كـو  بمهارات حل المشكلات، مثـل  

، )٢٠٠٨ (�zmenأوزمـين   دراسـة   ،  )٢٠٤،  ٢٠٠٩ (Chengدراسة شـينج    ،  )٢٠٠٩(
 & Sheltonدراسـة   ،)١٨٥، ٢٠١١ (Serinدراسة سيرين، )٢٠١١(دراسة عماد شبير 

Scoresby  ) ١٢٧، ٢٠١١.( 
 :التصميم التعليمي ومعاييره: سادسا
صميم المحتوي التعليمـي    معايير ت و،  )الموقع(يتناول معايير تصميم البيئة الإلكترونية      و

نموذج والقائم على الألعاب التعليمية الإلكترونية لتنمية التحصيل ومهارات حل المشكلات،           
 .التصميم المستخدم في البحث الحالي
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 )الموقع(تصميم البيئة الإلكترونية معايير : لاًأو

عليميـة  بتصميم وبناء القائمـة المبدئيـة لمعـايير تصـميم الألعـاب الت       قام الباحثون   
التحصيل ومهـارات حـل     لتنمية  )  المسموعة –المكتوبة  ( الإلكترونية المزودة بالتلميحات    

 :يلي عرض للإجراءات التي تم إتباعها لاستخلاص المعايير، وفيما المشكلات
 :مراجعة الأدبيات السابقة لاشتقاق قائمة معايير تصميم الموقع . ١

الموقع التعليمي القائم علـى الألعـاب        تتعدد مصادر اشتقاق المعايير الخاصة بتصميم     
، كالإطلاع علـى البحـوث      التعليمية الإلكترونية والمزودة بالتلميحات المكتوبة والمسموعة     

والدراسات السابقة التي اهتمت بإعداد قوائم معايير تصميم مواقـع الانترنـت التعليميـة،              
 ـ        ميم الكتـاب الإلكترونـي،     وقوائم معايير تصميم المقررات الإلكترونية، قوائم معايير تص

وقوائم معايير تصميم بيئات التعلم الشخصية التي يستفاد منها الباحثون في استخلاص قائمة             
 :معايير تصميم الموقع الإلكتروني لتلاميذ المرحلة الإعدادية وهي كما يلي

وهي معـايير خاصـة     ) ٣٠٠ -٢٧٠،  ٢٠٠٤(قائمة المعايير التي قدمتها مروة زكي       
قع الانترنت التعليمية، قائمة المعايير التي أتفق عليها كـلُ مـن أكـرم فتحـي                بتصميم موا 

وهي المعايير التي لابد مـن مراعاتهمـا        ) ٢٠١١(، نشوي رفعت    )٢٣٥ -٢٢٤،  ٢٠٠٦(
 Markel, ) (2001عند تصميم الموقع، وكذلك المعايير التي ذكرها  كـلُ مـن ماركيـل               

)Conceiç�oz (2003   ــدين ــن ال ــد زي ــون )٣٢٥ -٣١٨، ٢٠٠٥(، محم ، داوس
2006)(Dawson ،  جاملويدن، شونJamaludin &  Choon(2006)   شـين، لـوي ،

Chen & Looi (2007) وهي المعايير الخاصة بتصميم المقررات ) ٢٠٠٧(، حسن الباتع
وهـي قائمـة    ) ١١٣ -١٠٢،  ٢٠٠٨(الإلكترونية، كذلك المعايير التي ذكرتها حنان خليل        

ليم الإلكتروني لتصميم ونشـر المقـررات الإلكترونيـة، اتفـاق           معايير خاصة بجودة التع   
 -١٧٦،  ٢٠٠٩(، عباس الجنـزوري     )٢٠٠٥(المعايير التي ذكرها كلُ من محمد الحسيني        

وهي قائمة معايير خاصة بتصميم الكتاب الإلكتروني، المعايير التي ذكرها مصطفي           ) ١٨٦
 ـ   ) ٤٨٤ -٤٨٢،  ٢٠١١(سلامة   ة بتصـميم وإدارة المحتـوي      وهي قائمة بالمعايير الخاص

، ٢٠١٢(، المعايير التي ذكرتها أميـرة المقـنن         ٢,٠الإلكتروني القائم على تطبيقات الويب      
وهي المعايير الخاصة بتصميم موقع الكتروني، المعـايير التـي ذكرتهـا هبـة       ) ٤٤ -٤٠

 .وهي قائمة معايير خاصة بتصميم بيئات التعلم الشخصية) ٣٠٣، ٢٠١٣(عثمان 



 

 ٤٥٨ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 يير خاصة بالمحتوي  معا-ب

تتعدد معايير تصميم المحتوي التعليمي فمنها بالإضافة إلى المعايير التربوية السـابقة            
الخاصة بتصميم الموقع، يتم عرض لبعض قوائم معايير تصميم المحتوي التعليمي الخاصة            

 : المعايير ما يلي، من هذهتصميم واختيار الألعاب التعليمية الإلكترونيةببرامج الكمبيوتر التعليمي، 
الخاصـة بتصـميم بـرامج    ) ١٥٨ -١٥٣،  ٢٠٠٠(المعايير التي حددتها زينب أمين      

وتتكـون مـن    )  ٧١ -٦٩،  ٢٠٠٣(الكمبيوتر الجيدة، المعايير التي ذكرها سعيد الأعصر        
تسعة معايير أساسية يجب مراعاتها عند تصميم وإنتاج برامج الكمبيوتر التعليمية، المعـايير     

وتتكون من سبعة معايير أساسية خاصـة       ) ١٢٠ -١٠٢،  ٢٠٠٧(ا محمد خميس    التي ذكره 
بتصميم برامج الوسائط المتعددة، بالإضافة إلى هذه المعايير الخاصـة بـالمحتوي توجـد              

 باعتبارهـا   تصميم واختيار الألعاب التعليمية الإلكترونية    معايير أخرى لابد أن تراعي عند       
 ,Ellingtonا معايير إلينغتون،غـوردون،  فـولي   ، ومنهجزء أساسي من محتوي الموقع

Gordon & Fowlie (1998, p.141)معايير هيـدن  ،  وحددها  في ست معايير أساسية
1992) (Hedden    معـايير ضـياء مطـاوع       ،   وحددها في عشرة معايير)١٥٠،  ٢٠٠٠ (

 . عشرة معايير أخرى لتصميم اللعبةوحددها في
 :المعايير المستخلصة . ٢

 بعضاً من الشروط والمتطلبات التي يجب أن تكون متـوفرة عنـد             وناستخلص الباحث 
تصميم الموقع التعليمي القائم على الألعاب التعليميـة الإلكترونيـة           الخاصة ب  إعداد المعايير 

 :  وهيوالمزودة بالتلميحات المكتوبة والمسموعة
 .مراعاة طبيعة خصائص التلاميذ . ١
 .م اللعبة التعليميةشمولية المعايير للمتطلبات الأزمة لتصمي . ٢
 .مراعاة الدقة في المعايير الخاصة بالألعاب وبنائها على أسس علمية سليمة . ٣
 .صياغة المعايير بأسلوب واضح في المعني . ٤
ألا يشتمل المعيار على اكتر من فكرة واحدة حتى لا يحدث لدي التلاميذ اللبس في                . ٥

 .المعني
 .ربوية والنفسية للتلاميذأن تراعي المعايير المقترحة الأسس والمبادئ الت . ٦

 



 

 ٤٥٩ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 التصميم التعليمي المستخدم في البحث الحاليج وذنم: ثالثًا
 للنماذج المختلفة للتصميم التعليمي وجدت أن هذه العملية تتم فـي   ونعند دراسة الباحث  

ومـن  ، ضوء مجموعة من المراحل، وقد تتضمن كل مرحلة مجموعة من العمليات الفرعية        
 kempمة لتصميم برامج الكمبيوتر التعليمية ومنها نمـوذج  كمـب   هذه النماذج نماذج عا

(1985, pp.11-12)،  نموذج فوجان (1994, p.362)  Vaughan،    نمـوذج  زينـب
نمـوذج  ، )١١١ -١٠٧، ٢٠٠٠(نموذج عبد اللطيف الجزار   ،  )١٥٢ -١٤٩،  ٢٠٠٠(أمين  

 هنـاك نمـاذج   ، كما أن)٤١٨، ٢٠٠٣(نموذج محمد خميس ، )٣٣٥، ٢٠٠٠(محمد الحيلة  
 Crawfordخاصة بتصميم الألعاب التعليمية الإلكترونية ومنها نموذج كل من كروفـورد  

(1997, p.51-55) سادية ،Sadigh (2002, p.9-12)  بيتكـوف ،Petkov (2007, 
p. 32-40)الإلكترونیة ونمـوذج    ويتكون من خمس مراحل لتصميم الألعاب التعلیمیة
الإلكترونیة ة  ث مراحل لتصميم الألعاب التعلیمی    ثلا) ٢٤٩ -٢٤٧،  ٢٠٠٦(فايزه حمادة   

 .)١٥١ -١٤٩،  ٢٠٠٨( خالد مسعودRobertونموذج  روبرتس 
 -١٢٥،  ٢٠٠٧محمـد خمـيس،     ( بعد عرض النماذج السابقة تتبني الباحثة نمـوذج         

كأحد نماذج التصميم والتطوير التعليمي وذلك لبناء اللعبة في ضوء الخطوات التـي             ) ١٦٣
 .ها هذا النموذجاقتراح

 إجراءات البحث
الإطار النظري، والأسس والمبادئ النظرية التي يقوم عليهـا         عرض  بعد الانتهاء من    

 الإجراءات المنهجية للبحـث     نتناولات التجريبية،   جالع ومبادئ ومعايير تصميم الم    ،البحث
 والمـزودة   ةترونيمعايير تصميم الموقع التعليمي القائم على الألعاب التعليمية الإلك        : شملتو

، )٢٠٠٧(التجريبية وتطويرها وفقاً لنموذج محمـد خمـيس         بالتلميحات، تصميم المعالجات    
 .أدوات البحث، إجراء تجربة البحث، ثم المعالجات الإحصائية

 ةمعايير تصميم الموقع التعليمي القائم على الألعاب التعليمية الإلكتروني        إعداد قائمة   : لاًأو
 :اتوالمزودة بالتلميح

تم التوصل إلى الصورة النهائية لقائمة المعايير وهي عبارة عـن مجـالين رئيسـين،           
معايير أساسية،  ) ٩(الأول وهو الموقع الإلكتروني ويتضمن مجموعة من المعايير بمجموع          

 من المؤشرات، أما المجال الثاني وهو المحتوي التعليمي ويتضـمن مجموعـة         )٦٥(وعدد  
 . من المؤشرات)٢١٠( معايير أساسية، وعدد)٦(من المعايير بمجموع 



 

 ٤٦٠ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 وتطويرهاتصميم الألعاب التعليمية الإلكترونية : ثانياَ

 -المكتوبـة (قاموا الباحثون بتصميم وتطوير لعبة تعليمية الكترونية مزودة بالتلميحات          
وذلك لتنمية مهارات حل المشكلات     ) ٢٠٠٧(معتمدة على نموذج محمد خميس      ) المسموعة
ذ المرحلة الإعدادية، ويتكون النموذج من أربعة مراحل رئيسـية هـي التحليـل              لدي تلامي 

 والتصميم والتطوير والتقويم

 التحليل مرحلة :يالأول المرحلة

تعد هذه المرحلة العملية الموجهة لعمليات التصميم والبناء والتقويم المرتبطة بالنموذج،           
 :ويتضمن التحليل العمليات التالية

 : وتقدير الحاجاتالمشكلة تحليل: أولاً

 .تم تحديد المشكلة مسبقًا في بداية البحث: تحليل المشكلة . ١
تحدد الحاجات التعليمية بهدف تصـميم وبنـاء اللعبـة          : تحديد الحاجات التعليمية   . ٢

التعليمية الإلكترونية المزودة بتلميحات فـي ضـوء الحاجـات الفعليـة للتلاميـذ         
 : الحاجات التعليمية بالخطوات التاليةوخصائصهم الذاتية، وتمر عملية تحديد

الإطلاع على الكتاب المدرسي الخاص      وتم تحديده من خلال   :  تحديد الأداء المثالي   -أ
للصـف الأول الإعـدادي،     ) ٢٠١٤ -٢٠١٣(بمنهج العلوم للفصل الدراسي الثاني لعـام          

 : وهـي  وعلى أساس ذلك وضع الباحثون مجموعة من الأهداف العامة المرتبطة بـالمنهج           
التعـرف  ، التعرف على القوى المصاحبة للحركة، التعرف على القوى الأساسية في الطبيعة 

 .على الحركة الموجبة
في هذه الخطوة تم جمع معلومات واقعية حـول الوضـع           :  تحديد الأداء الواقعي   -ب

الراهن للتلاميذ ومدي معرفتهم لهذه الأهداف، وذلك من خلال المقـابلات التـي أجراهـا               
 .باحثون مع بعض التلاميذ وكذلك معلمين منهج العلومال

يمكن تحديد الفجوة من خـلال      :  تحديد الفجوة بين الأداء المثالي والأداء الواقعي       -ج
المقارنة بين كلُ من الأداء المثالي والأداء الواقعي، ويلاحظ مدي انخفاض مستوي تلاميـذ              

 قدرتهم على حل المشكلات التـي       الصف الأول الإعدادي في اكتساب هذه الأهداف ومدي       
 . في المنهج أثناء دراستهمتواجهه



 

 ٤٦١ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

بناء على مقارنة الأداء المثـالي والأداء الـواقعي،   :  المشكلات والحاجات التعليمية  -د
والذي بين وجود اختلاف وفجوة بينهما، يمكن أن نحدد الحاجات التعليمية لسد الفجوة بـين               

، تعرف التلاميـذ علـى   القوى الأساسیة في الطبیعѧة  على تعرف التلاميذ : فيما يلي  نالأدائيي
 .الحركة الموجیة، تعرف التلاميذ على القوى المصاحبة للحركة

 اختيار الحلول القائمة على الكمبيوتر ونوعية البرامج: ثانياً
بعد تحليل المشكلة وتحديدها في شكل أهداف عامة يتم اختيار الحلول المناسبة القائمة             

وتر وتحديد نوعية برنامج الكمبيوتر المناسب لتحقيق هذه المهام وذلك من بـين             على الكمبي 
 الألعـاب التعليميـة     - برنامج النمذجـة والمحاكـاة     -برنامج وسائط متعددة  : البدائل الآتية 
كتاب الكتروني، وجد   _ موقع إلكتروني _ فصول افتراضية _ معامل افتراضية _ الإلكترونية

مج تعتبر الألعاب التعليمية الإلكترونية هـي الوسـيلة الأنسـب           الباحثون أنة من بين البرا    
لتحقيق هذه الأهداف، واكتشاف اثر التلميحات المصاحبة لهذه الألعـاب علـى التحصـيل              

 .وتنمية مهارات حل المشكلات

 تحليل المهمات التعليمية: ثالثاً

ت محـل   تهتم خطوة تحليل المهام بالتركيز على المهارات والمفـاهيم والموضـوعا          
 .أسفلالتعلم، واستخدم الباحثون أسلوب التحليل الهرمي من أعلى إلى 

 تحليل خصائص المتعلمين وسلوكهم المدخلي: رابعاً

الخصـائص العامـة، القـدرات      : يتم تحليل خصائص المتعلمين عن طريق تحليـل       
ر النهـائي   الشخصية، وتحديد السلوك المدخلي، وتحليل موارد البيئة التعليمية، واتخاذ القرا         

 .بشأن الحل التعليمي لتحديد نوعية التعليم ومصادرة المناسبة لهم

 :تحليل الموارد والقيود في البيئة التعليمية: خامساً

قبل البدء في تصميم المصادر المطلوبة ينبغي تحديد الموارد والإمكانيات المتاحـة والتـي              
عليمية، المـوارد والقيـود الماليـة       الموارد والقيود الت  : ستساعد الباحثون في التطبيق وهي    

 .والإدارية، الموارد والقيود البشرية، الموارد والقيود المادية

 



 

 ٤٦٢ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :مرحلة التصميم: المرحلة الثانية

 )الأهداف النهائية والممكنة(تصميم الأهداف : الخطوة الأولي

أول خطوة من خطوات مراحل التصميم هي تصميم الأهداف التعليميـة فـي صـورة        
 :وللتوصل إلى تصميم الأهداف تم المرور بالمراحل الآتية،  خاصة بالمنهج المحددسلوكية
تحديد الهدف العام من تصميم الموقع التعليمي القـائم علـى الألعـاب التعليميـة                . ١

 والمزودة بالتلميحات وهو هنا أن يكون لدي التلميذ القدرة علـى حـل              ةالإلكتروني
 .نهج العلوم من خلال إتباعه لخطوات محددةالمشكلات التعليمية التي تواجهه في م

وقد تم ذلك في المرحلـة السـابقة علـى          : تحديد مستوي السلوك المدخلي للتلاميذ     . ٢
 .خريطة المهمات التعليمية

صياغة الأهداف التعليمية للتعلم الجديد من خلال ترجمة خريطة المهمات التعليمية            . ٣
حيـث   ABCDنهائية حسب نموذج التي تم التوصل إليها إلى ثلاثة أهداف سلوكية     

) (A ،هي المتعلمون(B) ،السلوك المدخلي (C)   الشروط التي يحدث فـي ظلهـا 
 . درجة أو معيار أو المحك(D)الأداء، 

تحليل الأهداف حسب خريطة التحليل إلى أهداف نهائية وأهـداف ممكنـة حيـث               . ٤
 .يتضمن كل هدف من الأهداف السابقة أهداف تعليمية إجرائية ممكنة

 بتصنيف الأهداف المراد تحقيقها حسب      ونقام الباحث : تصنيف الأهداف حسب بلوم    . ٥
بلوم للأهداف التعليمية، حيث تم تحديد نوع الهدف ومستواه سـواء كـان الهـدف       

 .)تذكر، فهم، تطبيق، تحليل، تركيب، تقويم(معرفي يتضمن 
ج على السادة المحكمين من معلمين ومـوجهين لمـنه         عرض صورة من الأهداف    . ٦

 . من حيث الأفعال التي تم تعديلهاالعلوم للحكم على هذه الأهداف
  .تعديل الأهداف وفق أراء السادة المحكمين . ٧

 : تصميم أدوات القياس محكية المرجع: الخطوة الثانية

، اختبار لمهارات حل    اختبار تحصيلي (لحالي أداتين هما     في البحث ا   وناستخدم الباحث 
 .)المشكلات

 :تصميم المحتوي: الخطوة الثالثة

ويقصد بها تحديد عناصر المحتوي ووضعها في تسلسل مناسب على حسب ترتيـب             
 :الأهداف لتحقيق الأهداف التعليمية خلال فترة زمنية محددة وللقيام بذلك تم إتباع الخطوات التالية



 

 ٤٦٣ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

يتم تحديد العناصر الرئيسية للمحتوي في ضوء خريطـة تحليـل           : تحديد العناصر  . ١
 .لم والأهداف التعليمية التي تم تحكيمها من قبل المحكمينمهمات التع

وقد استخدم المدخل التقدمي الهجين المكون من       : تحديد المدخل التعليمي المناسب    . ٢
المدخل التلقيني لتزويد التلاميذ بمعلومات كاملة وصريحة محددة مسبقاً، المـدخل           

لـتعلم بأنفسـهم، ومـدخل      البنائي المتمركز حول التلميذ والذي يساعدهم في بناء ا        
الوصول الحر الذي يتيح للتلميذ الحرية الكاملـة فـي التجـول بـين المعلومـات       

 .والوصول إليها وهو أساس التعامل مع الموقع واللعبة التعليمية

وتم ذلـك فـي ضـوء طبيعـة         : تحديد الصيغة الملائمة لتتابع عرض المحتوي      . ١
بيئة التعليميـة، وقـد تـم تحديـد     المهمات التعليمية، خصائص المتعلمين، ونوع ال     

مـن   في تتابع تنظيم المحتوي الخاص بمنهج العلوم لأنه الأفضـل            خطيالتنظيم ال 
 .التعليميةوالمرحلة  طبيعة المهمات حيث

 تم تحديد الخطوات الواسعة والتي تشمل على كم أكبر مـن            :تحديد حجم الخطوات   . ٢
المرحلـة  تفرعة وكذلك طبيعـة     الألعاب التعليمية لكونها م   المعلومات نظرا لطبيعة    

 .السنية المستخدمة في هذا البحث

حتوي وهو القوى والحركة     فقد تم تقسيم الم    :تقسيم الموضوع إلى وحدات رئيسية     . ٣
إلى وحدات رئيسية أي دروس، وكل درس إلى عناصر، وكل عنصر إلى أفكـار،             

تـدريبات،  المقدمة، المعلومات، الأمثلة، ال   : وكل فكرة إلى خطوات محددة تتضمن     
 .التعزيز، الرجع ثم التلخيص والإنهاء

تم استخدام المحتوي الخـاص بمـنهج العلـوم للصـف الأول             :صياغة المحتوي  . ٤
كما هو بدون تعديل وذلـك      ) ٢٠١٤ -٢٠١٣(الإعدادي من الكتاب المدرسي لعام      

 .لأنه محكم من قبل مجموعة من الخبراء والمتخصصين

 :راتيجيات التعليم والتعلمتحديد طرائق واست: الخطوة الرابعة

 .تم اختيار إستراتيجية الجمع بين العرض والاكتشاف: طرق واستراتيجيات التعليم . ١
تم اختيار طريقة التعلم الهجينـة التـي تجمـع بـين            : طرق واستراتيجيات التعلم   . ٢

  .إستراتيجية التعلم المعرفية، وإستراتيجية التعلم فوق المعرفية



 

 ٤٦٤ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :ناريو استراتيجيات التفاعلات التعليميةتصميم سي: الخطوة الخامسة

ويقصد به تحديد أدوار المعلم والمتعلمين والوسائل، وتحديد شكل البيئة التعليمية بيئـة           
 دور المعلـم عروض أم بيئة تعلم تفاعلي ونوعية هذه التفاعلات، وفي هذا البحث يتم تحديد   

وإرشاد التلاميذ إلـى مصـادر      في ضوء تحقيق الأهداف المرجو تحقيقها بأنة يقوم بتوجيه          
التعلم، تزويدهم بمعلومات عن الموقع التعليمي وكيفية استخدامه ومعلومـات عـن اللعبـة              

،  من خلال إتباع دليل الاسـتخدام      كيفية تشغيلها الإطلاع على أهداف اللعبة،     (التعليمية مثل   
 عـن دور المـتعلم      ، أمـا   تقديم المساعدات والتوجيهات للتلاميذ    إتباع تعليماتها وقواعدها،  

فيتحدد في قيامة بالأنشطة المختلفة عبر الموقع واللعبة التعليمية مثل تفاعـل التلميـذ مـع                
المحتوي الذي يعرض من خلال الموقع، والبحث عن معلومـات مرتبطـة علـى شـبكة                
الانترنت به من خلال محركات البحث الذي يوفرها الموقع، أو قراءة معلومـات مرتبطـة             

خلال ما يوفره أيضا من روابط لربط المحتوى بمواقع أخرى، والتجول داخـل          بالمنهج من   
اللعبة التعليمية بين مستوياتها المختلفة من خلال أزرار التفاعل التي توافرها اللعبـة، أمـا               
بالنسبة للبيئة التعليمية الخاصة بهذا البحث فهي بيئة تعلم تفاعلي وليست عروض يتفاعـل              

 .حتوي المقدم من خلال الموقع ومع أنشطة التعلم المقدمة من خلال اللعبةفيها التلميذ مع الم

 :المساعدة والتوجيه: الخطوة السادسة

تشتمل الألعاب التعليمية الإلكترونية على آليات معينة لتقديم المساعدة والتوجيه للتلميـذ            
لأهداف المطلوبـة  لتساعده في تذليل العقبات وتوجهه نحو إنجاز المهمات التعليمية وتحقيق ا   

 :بفاعلية هذه المساعدات تتمثل في
 مساعدات التشغيل والاستخدام وذلك من خلال إعداد دليل للمستخدم  . ١
م المحتوى تساعد التلميذ في الحصول      يم وهي مساعدات خاصة بتعل    يمساعدات تعل  . ٢

 .على معلومات تفصيلية أو شرح مفهوم أو شكل
صاحبة التدريبات والتطبيقـات البنائيـة      مساعدات تدريب وتقدم هذه المساعدات بم      . ٣

والموزعة في البرنامج، وتهدف إلى مساعدة التلاميذ فـي حـل هـذه التـدريبات              
 .وتوجههم نحو الاستجابات الصحيحة

 :تصميم إستراتيجية التعليم العامة: الخطوة السابعة
 .٢٠٠٧على إستراتيجية محمد خميس العامة لنموذج ون اعتمد الباحث



 

 ٤٦٥ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :اختيار مصادر التعلم ووسائله المتعددة: منةالخطوة الثا
يعتمد مصدر التعلم في هذا البحث الحالي على الموقع التعليمي والألعـاب التعليميـة              
الإلكترونية المزود بها والتي يمكن من خلالها استخدام كافـة المصـادر التعليميـة بكافـة                

متحركـة، الصـور، الرسـوم      أشكالها وباستخدام الكثير من النصوص، والفيديو، الرسوم ال       
 .الثابتة، الصوت
 :تحديد مواصفات الوسائط المتعددة ومعايير تصميمها: الخطوة التاسعة

في هذه الخطوة يتم تحديد معايير النصوص المكتوبة والصور والرسـوم المسـتخدمة          
والأصوات والفيديو، ومدى وضوحها ومطابقتها للمعايير حين عرضها على التلاميـذ مـن             

 .لموقع أو اللعبة التعليميةخلال ا
 :تصميم خرائط المسارات: الخطوة العاشرة

 برسم خريطة المسار من الدرجة الثانية حيث أنها مناسـبة لتفريعـات      ونالباحث قد قام 
  .الألعاب التعليمية الإلكترونية من النوع البسيط

 :تصميم بطاقات لوحة الأحداث والشاشات: الخطوة الحادية عشر
 بوضع لوحة أحداث خاصة بالمحتوى التعليمي المقدم من خـلال موقـع             ونم الباحث اق

  . التعليمية الخاصة بتأدية النشاطتعليمي، والجزء الثاني لوحة أحداث خاصة باللعبة

 :كتابة السيناريوهات وتقويمها ومراجعتها: الخطوة الثانية عشر
موقع التعليمي القـائم    التصميم  يحتوى البحث الحالي على سيناريو       :كتابة السيناريو  . ١

 والمزودة بالتلميحات، وتم اختيار السيناريو متعـدد   ةالألعاب التعليمية الإلكتروني   على
 . الموقعالأعمدة نظرا لدقة التطوير التكنولوجي وتوافر التفاصيل المطلوبة اللازمة لتصميم 

 :تقويم السيناريو وتعديله . ٢

المحكمين والمتخصصين في مجـال     تم عرض الصورة الأولية لسيناريو على السادة        
تكنولوجيا التعليم لإبداء الرأي حول صلاحية كلا منهما ووضع أي مقترحات أو تعـديلات              

 .، وتم التوصل إلى السيناريو في صورته النهائيةأو حذف أو إضافة ما يرونه مناسبا

 



 

 ٤٦٦ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :مرحلة التطوير: المرحلة الثالثة
 :جالتخطيط والتحضير والإنتا: الخطوة الأولي

 : وتتضمن الخطوات التالية
وقد قام الباحثون  بكتابـة المـادة        : اختيار فريق الإنتاج وتحديد المسئوليات والإدارة      . ١

 .العلمية، وإعداد دليل استخدام الموقع وما يتضمنه من ألعاب تعليمية
وفـي هـذا البحـث يوجـد        : تحديد المصدر التعليمي ووصف مكوناته وعناصـره       . ٢

لموقع التعليمي القائم علـى الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة           مصدران للتعليم هما ا   
والمزودة بالتلميحات المكتوبة، والموقع التعليمي القـائم علـى الألعـاب التعليميـة             

 .الإلكترونية والمزودة بالتلميحات المسموعة
 .يجب أن يتوفر أجهزة حاسب بإمكانيات ملائمة: تحديد متطلبات الإنتاج المادية والبشرية . ٣
تم وضع مدة ثلاث أسابيع لتلاميذ الصـف الأول         : وضع خطة وجدول زمني للإنتاج     . ٤

 . الإعدادي لدراسة المحتوي الذي تم وضعة والقيام بالأنشطة المطلوبة
 تجهيز الموافقات والتصاريح اللازمة لتطبيق الموقعين على تلاميـذ الصـف الأول             . ٥

 .السلام الإعدادية بشماالإعدادي بمدرسة 
 :إنتاج مكونات البرنامج: ثانيةالخطوة ال

 .برنامج الوورد وتنسيقها ثم لصقهاوقد تمت كتابتها ب: كتابة النصوص . ١
 php+ mysqlاستعان الباحثون ببعض لغات البرمجة مثل لغـة  و: تكويد البرنامج . ٢

database. 
 . مثل برامج معالجة الصور فوتوشوب، برنامج الفلاش:إنتاج الجرافيك . ٣
 .ل برنامج الجولد ويف لتسجيل ومونتاج الصوتمن خلا: تسجيل الصوت . ٤

 :تجميع المكونات، وإخراج النسخة الأولية للبرنامج: الخطوة الثالثة
   بعد الانتهاء من إنتاج كل المكونات، أو بعضها يتم تجميعها معاً حسب الترتيب المحـدد               

الأوليـة للموقـع    إنتاج النسخة الأولية للموقع حسب السيناريو، إجراء المعالجـات          ثم  لها،  
 .بالإضافة والحذف والتعديل

 :التقويم البنائي للنسخة الأولية: الخطوة الرابعة
 .    بعد الانتهاء من إنتاج النسخة الأولية، يتم تقويمها وتعديلها، قبل عملية الإخراج النهائي لها

 :والإخراج النهائي للبرنامج: إجراء التعديلات: الخطوة الخامسة
ة يتم إجراء التعديلات اللازمة في ضوء نتـائج التقـويم البنـائي، وإجـراء         في هذه الخطو  

 .التشطيبات النهائية لإخراج النسخة النهائية



 

 ٤٦٧ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

مرحلة التقويم النهائي وإجازة الألعاب التعليمية المستخدمة في الـتعلم          : المرحلة الرابعة 
 :الإلكتروني

ونية على عينة كبيرة من التلاميـذ  في هذه المرحلة يتم تطبيق الألعاب التعليمية الإلكتر      
 .تلميذ وتلميذه في مواقف التعلم الحقيقة) ٦٠(استمر منهم ) ٨٠(المستهدفين وعددهم 

 :أدوات البحث: خامساً

اختبار تحصيلي يهـدف إلـى قيـاس      ( في البحث الحالي أداتين هما       وناستخدم الباحث 
بمنهج العلوم، اختبار لمهـارات     تحصيل تلاميذ المرحلة الأولي الإعدادية للمعارف الخاصة        

) حل المشكلات لمعرفة قدرة التلاميذ على حل المشكلات التعليمية التي توجد فـي المـنهج              
وقد تم إتباع بعض الخطوات للوصول إلى كل من الاختبار التحصيلي ومقياس مهارات حل              

 :المشكلات وهي
  . المرجعالأدوات من النوع محكي: تحديد نوع ووظيفة الأدوات المطلوبة . ١
الأدوات المستخدمة هي اختبار تحصيلي لقياس      : تحديد نوع الأداة أو الأدوات المطلوبة      . ٢

الجوانب المعرفية، اختبار لمهارات حل المشكلات لقياس قدرة التلاميـذ علـى حـل              
 .المشكلات

وهي هنا الأهداف أي يتمكن جميع التلاميذ من جميع الأهـداف           : تحديد محكات الأداء   . ٣
 %.١٠٠هج العلوم بنسبة الخاصة بمن

بحيـث  أمام المعلم بأجهزة المدرسـة   المدرسة    معمل وهو: تحديد ظروف تطبيق الأداة    . ٤
 .وحلةيكون أمام كل تلميذ الاختبار الخاص به على جهاز الحاسوب ليقوم بإتباع تعليماته 

وقـد حـدد    : تحديد عدد الأسئلة لكل هدف، في ضوء محكات الأداء وظروف التطبيق           . ٥
والقيـام   يجيب عليهم التلاميذ بعد دراسة المـنهج          سؤالين  لكل هدف سؤال أو    ونالباحث

 .من خلال الموقع وما يحتويه من اللعبة التعليميةبالأنشطة التعليمية 
 .صياغة الأسئلة صياغة واضحة ودقيقة عن طريق ترجمة الأهداف إلى أسئلة . ٦
ول لتحديد مـدى ارتبـاط   وتم عمل هذا الجد: إعداد جدول مواصفات الاختبار أو الأداة   . ٧

الاختبار بالأهداف المراد قياسها وذلك لمعرفة مدي تطابق السـلوك فـي كـل هـدف        
 .بالسلوك في البند الاختياري الخاص به

تم إعداد اختبار تحصيلي باستخدام نوعين مـن        : تحديد نوع الاختبار وصياغة مفرداته     . ٨
رات الاختيار من متعـدد     عبارات الصواب والخطأ وعبا   : الاختبارات الموضوعية هما  

 .لمناسبتها للتلاميذ



 

 ٤٦٨ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

قام الباحثون  بإعداد الاختبار في صورته المبدئية،        : إعداد الاختبار في صورته الأولية     . ٩
مفردة، وأسئلة الاختيار مـن متعـدد       ٢٢ وعددهاأسئلة الصواب والخطأ    واشتمل على   

 . مفردة٣٦ مفردة، بحيث يصبح عدد مفردات الاختبار ١٤وعددها
 . تعليمات الاختبار التحصيليوضع  . ١٠
 .إعداد نموذج الإجابة ومفتاح تصحيح الاختبار التحصيلي . ١١
 . تم إعداد نموذج للإجابة بحيث يتم تصحيح الاختبار . ١٢
 وعينة مـن  ،عرضه على المحكمينمن خلال الاختبار التحصيلي  وثبات  حساب صدق    . ١٣

 .التلاميذ المستهدفين
  :التجربة الاستطلاعية للاختبار التحصيلي

قام الباحثون  بإجراء التجربة الاستطلاعية على عينة مكونة من عشرة تلاميـذ مـن               
 الموقع التعليمي القـائم علـى     درسوا   ٥الصف الأول الإعدادي بمدرسة السلام بشما منهم        

 الموقع التعليمي القـائم علـى   درسوا   ٥ و  والمزودة بالتلميحات المكتوبة   ةالألعاب الإلكتروني 
سموعة لإجراء الاختبـار التحصـيلي    والمزودة بالتلميحات الم   ةية الإلكتروني الألعاب التعليم 

 :المتعلق بالدراسة الحالية بهدف

دقائق بالنسبة لأفـراد    ) ٧(وكان المتوسط   :   تحديد زمن الإجابة على الاختبار التحصيلي      -
 .المجموعة الاستطلاعية

وتراوحت معاملات  : لاختبار حساب معالات السهولة والصعوبة لكل مفردة من مفردات ا         -
، وقد اعتبر أسئلة الاختبار التي بلغ معامـل سـهولتها   )٩,٠ : ٢,٠(سهولة الاختبار بين   

) ٢,٠(أسئلة شديدة السهولة، واعتبرت أسئلة الاختبار التي بلغ معامل سـهولتها             ) ٩,٠(
لة أسئلة شديدة الصعوبة، وبذلك تشير هذه النتائج إلى مناسـبة قـيم معـاملات السـهو               

 .والصعوبة لأسئلة الاختبار لمستوي تلاميذ عينة البحث
 وهي نسبة   ٧٩,٠كانت نتيجة الثبات مساوية ل      : حساب معامل ثبات الاختبار التحصيلي     -

 . وبالتالي فإن الاختبار ثابت ومقبول لتطبيقه٧,٠أعلى من 
 :الصورة النهائية للاختبار التحصيلي -

 سـؤال   ٣٦ات الاختبار أصبح الاختبار مكون مـن        بعد قيام الباحثون بالتأكد من صدق وثب      
ويستخدم لقياس مدي تحصيل تلاميذ الصف الأول الإعدادي للجانب العرفـي الخـاص             

 .بمنهج العلوم



 

 ٤٦٩ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

  :اختبار مهارات حل المشكلات
 .قياس مهارات حل المشكلات لدي تلاميذ المرحلة الإعداديةهو : الهدف من الاختبار . ١
 جمـع  -تحديد المشكلة(يقيس الاختبار المهارات التالية    :تبارالمهارات التي يقيسها الاخ    . ٢

 .) التوصل للنتائج- اختبار صحة الفروض- فرض الفروض-المعلومات والبيانات
 .وتم عمل هذا الجدول :إعداد جدول مواصفات اختبار حل المشكلات . ٣

   تم صياغة مفردات الاختبار على هيئة مجموعة مـن          :صياغة مفردات الاختبار
كلات التي يتم وضع التلاميذ فيها موضع المشكلة، ونتمكن مـن خـلال إجابـة        المش

التلميذ عليها بإتباعه للخطوات السـابقة أن نقـيس مسـتوي أداءه لمهـارات حـل                
  .المشكلات

قام الباحثون  بإعـداد الاختبـار فـي         : إعداد الصورة المبدئية لاختبار حل المشكلات      . ٥
كلات وكل مشكله تعمل علـى تحقيـق هـدف          مش) ٦( على   صورته المبدئية، واشتمل  

  . معين
 .إعداد تعليمات الاختبار . ٦
 .إعداد نموذج الإجابة ومفتاح تصحيح اختبار حل المشكلات . ٧
 . تم إعداد نموذج للإجابة بحيث يتم تصحيح الاختبار . ٨
وثبات الاختبار من خلال عـرض الصـورة المبدئيـة لاختبـار حـل              حساب صدق    . ٩

 . على المحكمينالمشكلات
  :تجربة الاستطلاعية للاختبار حل المشكلاتال

قام الباحثون  بإجراء التجربة الاستطلاعية على نفس العينة السابقة من تلاميذ الصـف              
الأول الإعدادي بمدرسة السلام بشما، وتم تطبيق الاختبار وتصحيحه وفق مفتاح التصحيح            

 :المعدل في ضوء أراء المحكمين، وذلك بغرض تحديد الآتي
 .دقيقة) ٦٠(وكان الزمن المناسب هو : د زمن الإجابة على اختبار حل المشكلاتتحدي -
 وهي  ٨٢,٠وكانت نتيجة الثبات مساوية ل      : حساب معامل ثبات اختبار حل المشكلات      -

 . وبالتالي فإن الاختبار ثابت ومقبول لتطبيقه٧,٠نسبة أعلى من 
 :الصورة النهائية للاختبار حل المشكلات -

 ٦حثون بالتأكد من صدق وثبات الاختبار أصـبح الاختبـار مكـون مـن          بعد قيام البا  
مشكلات ويستخدم لقياس مدي تنمية مهارات تلاميذ الصف الأول الإعدادي لحل المشكلات            

 .التعليمية الخاصة بمنهج العلوم



 

 ٤٧٠ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :إجراء تجربة البحث: سادساً
 :التجربة الاستطلاعية للبحث: أولاً

) الاختبار التحصيلي، اختبار حـل المشـكلات      (  البحث   قام الباحثون  بتطبيق أدوات     
درسوا من خلال الموقع    ) ١٠(تلاميذ منهم   ) ٢٠(على تلاميذ التجربة الاستطلاعية وعددهم      

) ١٠( و دة بالتلميحـات المكتوبـة    التعليمي القائم على الألعاب التعليمية الإلكترونية والمـزو       
م على الألعاب التعليمية الإلكترونية والمـزودة       التعليمي القائ تلاميذ درسوا من خلال الموقع      

 المسموعة، من أجل معرفة ثبات المقاييس والوقت الذي يقضيه كل تلميـذ لحـل    بالتلميحات
 .كل أداه واستكمالها

 :تجربة البحث الأساسية: ثانياً
 الإعداد للتجربة : 

صـة  تم الحصول على موافقات المشرفين والمختصين بمدرسـة السـلام بشـما الخا          
بالتطبيق بعد تحضير مادة المعالجة التجريبية، والاختبارات، تـم تجهيـز مـادة المعالجـة           
التجريبية بعد إجراء التعديلات عليها، تم تجهيز مكان إجراء تجربة البحث الحـالي وهـو               

 . بإدارة أشمون التعليمية محافظة المنوفية-معمل الحاسب بمدرسة السلام الإعدادية بشما
 القياس قبلياًتطبيق أدوات : 

لى عينة من التلاميـذ     تم التطبيق القبلي للاختبار التحصيلي واختبار حل المشكلات ع        
 .ين، ثم حساب تجانس المجموعتين في الاختبارة/ تلميذ٦٠تراوح عددهم

 تطبيق مادة المعالجة التجريبية: 
قيام الباحثة  بعد أن انتهي التلاميذ من إجراء الاختبار القبلي، واختبار حل المشكلات و           

 :بتسجيل الدرجات التي حصلت عليها من التلاميذ، تم القيام بالأتي
التعليمـي  اسـتخدمت الموقـع   (تقسيم التلاميذ إلى مجموعتين تجريبيتين الأولي        . ١

والثانيـة  )  المكتوبة القائم على الألعاب التعليمية الإلكترونية والمزودة بالتلميحات      
  على الألعاب التعليمية الإلكترونيـة والمـزودة       التعليمي القائم استخدمت الموقع   (

 )والمسموعة
 .تم شرح الموقع وكيفية الدخول وتسجيل التلاميذ فيه . ٢
-http://science-eduتم إعطاء التلاميذ الـرابط الخـاص بـالموقع وهـو           . ٣

eg.comوهذا الرابط للمجموعتين مع اختلاف في كلمة المرور . 



 

 ٤٧١ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 . الخاصة بكل تلميذ من المجموعتينتم إعطاء أسم المستخدم وكلمة المرور . ٤
 إلـى   ٢٢/٢/٢٠١٥واستمر التجريب الأساسـي للتجربـة فـي الفتـرة مـن              . ٥

 . ساعات يوميا٣ً  بواقع ٥/٣/٢٠١٥
 ًتطبيق أدوات البحث بعديا: 

تم تطبيق الاختبار التحصيلي واختبار حل المشكلات على كل تلميذ ينتهي من دراسـة     
الدرجـة البعديـة فـي التحصـيل        (لجميع التلاميذ   الدروس المطلوبة وتم رصد الدرجات      

 ).المعرفي واختبار حل المشكلات المرتبط بمنهج العلوم
 :المعالجات الإحصائية: سابعاً

بعد إتمام إجراءات التجربة الأساسية للبحث، قام الباحثون  بتفريغ درجات التلاميذ في             
في جداول معـدة لـذلك تمهيـداً    )  بعدياً–قبلياً (الاختبار التحصيلي واختبار حل المشكلات    

  spss v19لمعالجتها إحصائياً واستخراج النتائج، واستخدمت الباحثة الحزم الإحصـائية  
 . في المعالجات الإحصائية

 نتائج البحث 
 . النتائج الخاصة بتساؤلات البحث، وعرض النتائج الخاصة بفروض البحث عرضسيتم

 :تجانس المجموعات: أولاً
 مجموعات البحث قام الباحثون بالتطبيق القبلي لأدوات البحـث مـن            لحساب تجانس 

 وتـم تفريـغ     نالاختبار التحصيلي واختبار حل المشكلات على المجمـوعتين التجـريبيتي         
 وفيمـا   T- test الإحصائيبالدرجات وتحليلها إحصائياً وذلك من خلال استخدام الأسلو

 :لتحصيل الدراسي واختبار حل المشكلاتيلي توضيح تجانس المجموعتين التجريبيتين في ا
 :تجانس مجموعتين البحث فيما يتعلق بالتحصيل الدراسي كما يلي -١

تم تطبيق الاختبار التحصيلي قبل تطبيق مادة المعالجة التجريبية على المجمـوعتين ثـم              
 كما هـو موضـح   spssببرنامج ال) (T- testحساب الفروق بين المجموعات باستخدام 

 ):١١(بجدول 
 النسبة للاختبار التحصيليالمجموعتين التجريبيتين بمتوسط درجات يوضح ) ١١(جدول 

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة 
 المعیاري

 ٣٫٩١٨١٣ ١٩٫٤٠٠٠ ٣٠ تجریبیة ثانیة الاختبار القبلي ٣٫٧٤٧١٨ ١٨٫٤٠٠٠ ٣٠ تجریبیة أولي



 

 ٤٧٢ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

مسـاوي  )  ٣٠(لأولي هو أن عدد تلاميذ المجموعة التجريبية ا     ) ١١(يتضح من جدول    
تلاميـذ المجموعـة التجريبيـة    والمتوسط الحسابي للعدد تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية   

 ) ١٩،٤٠٠٠(هـو   تلاميـذ المجموعـة التجريبيـة الثانيـة          ول )١٨،٤٠٠٠(هـو   الأولي  
والانحراف المعياري لتلاميذ المجموعة التجريبيـة الأولـي فـي نفـس الاختبـار هـو                

وللتحقق من ذلـك تـم      ) ٣،٩١٨١٣(ولتلاميذ المجموعة التجريبية الثانية هو      ) ٣،٧٤٧١٨(
 :يوضح ذلك) ١٢(استخدام اختبار ت للعينتين المستقلتين وجدول 

 اختبار ليفين، ت للتطبيق القبلي للاختبار التحصيلي) ١٢(جدول 
ختبار لیفین ا

  بین الفروقةاختبار ت للمساوا لتساوي الفروق
 

ت  الدلالة ف
 لمحسوبةا

درجات 
 دلالة ت الحریة

 ٣١٧,٠ ٥٨ ١،٠١٠- في حالة تساوي الفروق
 في حالة عدم تساوي الفروق

١,٠ ٠٠٠,٠ 
-٣١٧,٠ ٥٧،٨٨٥ ١،٠١٠ 

 )٠،٠٥(وهي أكبر مـن     ) ١,٠( ودالة عند    ٠،٠٠٠أن قيمة ف هي   ) ١٢(يتضح من جدول    
ر ت للعينتين المستقلتين،    وبالتالي لا يوجد فرق ذات دلالة إذا يوجد تجانس وهو شرط اختبا           

 .وبالتالي يوجد تجانس بين المجموعتين

 :تجانس مجموعتين البحث فيما يتعلق باختبار حل المشكلات -٢

تم تطبيق اختبار حل المشكلات قبل تطبيق مادة المعالجة التجريبية على المجموعتين ثـم        
ا هـو موضـح    كمspssببرنامج ال) (T- testحساب الفروق بين المجموعات باستخدام 

 ):١٣(بجدول 
 لاختبار حل المشكلاتالنسبة المجموعتين التجريبيتين بمتوسط درجات يوضح ) ١٣(جدول 

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة 
 المعیاري

اختبار حل  ٢،٢٩٦٦٧ ٦،٣٦٦٧ ٣٠ تجریبیة أولي
 ٢،٤٧٣٠٧ ٦،٧٦٦٧ ٣٠ تجریبیة ثانیة المشكلات

مساوي )  ٣٠(ميذ المجموعة التجريبية الأولي هو      أن عدد تلا  ) ١٣(يتضح من جدول    
تلاميـذ المجموعـة التجريبيـة    والمتوسط الحسابي للعدد تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية   

والانحـراف   ) ٦،٧٦٦٧(هـو  تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية     ول )٦،٣٦٦٧(هو  الأولي  
ولتلاميـذ  ) ٢،٢٩٦٦٧(الاختبار هو   المعياري لتلاميذ المجموعة التجريبية الأولي في نفس        

وللتحقق من ذلـك تـم اسـتخدام اختبـار ت         ) ٢،٤٧٣٠٧(المجموعة التجريبية الثانية هو     
 :يوضح ذلك) ١٤(للعينتين المستقلتين وجدول 



 

 ٤٧٣ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

  حل المشكلاتراختبار ليفين، ت للتطبيق القبلي لاختبا) ١٤(جدول 
ختبار لیفین ا

 ن الفروق بیةاختبار ت للمساوا لتساوي الفروق
 

ت  الدلالة ف
 المحسوبة

درجات 
 دلالة ت الحریة

 ٥١٩,٠ ٥٨ ٦٤٩,٠- في حالة تساوي الفروق
 ٥١٩,٠ ٥٧،٨٨٥ ٦٤٩,٠- ٦٥٦,٠ ٢٠١,٠ في حالة عدم تساوي الفروق

وهـي أكبـر مـن      ) ٦٥٦,٠(ودالة عنـد     ٢٠١,٠أن قيمة ف هي     ) ١٤(يتضح من جدول    
 إذا يوجد تجانس وهو شرط اختبـار ت للعينتـين    وبالتالي لا يوجد فرق ذات دلالة )٠،٠٥(

 .المستقلتين، وبالتالي يوجد تجانس بين المجموعتين
 :عرض النتائج الخاصة بتساؤلات البحث: ثانياً

 : الأولالسؤال
 ما المعايير الواجب توافرها عند تصميم الموقع التعليمـي          " الأول على    السؤالينص  

وتمت الإجابة عـن هـذا      "  والمزودة بالتلميحات ؟   ةكترونيالقائم على الألعاب التعليمية الإل    
 من خلال المعايير الأجنبية والعربية للدراسات والبحوث السابقة في هـذا المجـال،          السؤال

حيث تم الوصول إلى قائمة معايير لتصميم الموقع التعليمي القائم على الألعـاب التعليميـة               
كمـا تـم عرضـها فـي فصـل      .  والمسـموعة  والمزودة بالتلميحات المكتوبة ةالإلكتروني

  .الإجراءات
 : الثانيالسؤال

 ـ  التصـميم التعليمـي ل   ما  " الأول على    السؤالينص    ةلألعـاب التعليميـة الإلكتروني
 ـ       السؤالوتمت الإجابة عن هذا     " والمزودة بالتلميحات؟   ى في فصل الإجـراءات حيـث تبن

م التعليمي وذلك لأنـه يتناسـب   كأحد نماذج التصمي) ٢٠٠٧( نموذج محمد خميس  ونالباحث
 .مع طبيعة البحث الحالي

 : الثالث والرابعالسؤال
 ـ      " على   لثالث ا السؤالينص    ة ما أثر التلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية الإلكتروني

ما أثر التلميحات المصاحبة للألعاب التعليمية      " الرابع على    السؤالوينص  ،  "على التحصيل؟ 
وتمت الإجابة عن هـذين السـؤالين مـن         " ية مهارات حل المشكلات؟    على تنم  ةالإلكتروني

خلال التحقق من صحة فروض البحث من خلال إجـراء المعالجـات الإحصـائية علـى                
 .البيانات التي تم التوصل إليها من خلال التجربة الأساسية للبحث كما يلي



 

 ٤٧٤ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :عرض النتائج الخاصة بفروض البحث: اَلثثا

 :الفرض الأول

) ٠٥,٠ (لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالة       " ض الأول على أنه     ينص الفر 
التحصـيلي فـي    لاختبـار   ل والثانيةالأولي  بين متوسطي درجات المجموعتين التجريبيتين      

 ".البعديالتطبيق 

للعينتـين  ) T- test" (ت"لاختبار صحة هذا الفرض قام الباحثون  بتطبيـق اختبـار   
 بين متوسط درجات المجموعة التجريبية الأولي ومتوسط درجـات          المستقلتين لدلالة الفرق  

، وذلك باستخدام حزمة البـرامج      الاختبار التحصيلي البعدي  المجموعة التجريبية الثانية في     
 ".ت"رض نتائج تطبيق اختبار يع) ١٥ (وجدول" SPSS"الإحصائية 

 تطبيق البعدي للاختبار التحصيلي  لل"ت"اختبار نتائج ) ١٥(جدول 
الانحراف  المتوسط العدد المجموعة

 المعیاري
) ت(قیمة 

 المحسوبة
درجات 
 الحریة

مستوي 
 الدلالة

 ١،٨٥٨٥٠ ٣٢،١٦٦٧ ٣٠ تجریبیة أولي
 ١،٥٠٧٠٧ ٣١،٩٣٣٣ ٣٠ تجریبیة ثانیة

 
٥٣٤,٠ 

 
٥٨ 

 
٥٩٥,٠ 

عنـد درجـة   ) ٥٣٤,٠(المحسوبة تساوي ) ت(أن قيمة ) ١٥( جدوليتضح من خلال    
يوجد فـرق   إذاً لا   ،  )٠٥,٠(أكبر من   ي  ه و )،٥٩٥(لتها المحسوبة تساوي    ودلا) ٥٨(حرية  

بين متوسطي درجات المجمـوعتين التجـريبيتين       ) ٠٥,٠(دال إحصائياً عند مستوى دلالة      
 . ورفض البديلبالتالي يتم قبول الفرض الصفري والبعديالتحصيلي في التطبيق لاختبار ل

 :ثانيالفرض ال
) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالة         " أنه   على   ثانيينص الفرض ال  

 فـي   حل المشكلات  لاختبار  والثانية الأولي  بين متوسطي درجات المجموعتين التجريبيتين      
 ".البعديالتطبيق 

للعينتـين  ) T- test" (ت"لاختبار صحة هذا الفرض قام الباحثون  بتطبيـق اختبـار   
ط درجات المجموعة التجريبية الأولي ومتوسط درجـات        المستقلتين لدلالة الفرق بين متوس    

، وذلـك باسـتخدام حزمـة       الاختبار البعدي لحل المشكلات   المجموعة التجريبية الثانية في     
 ".ت"رض نتائج تطبيق اختبار يع) ١٦ (وجدول" SPSS"البرامج الإحصائية 



 

 ٤٧٥ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 لحل المشكلات ختبارلاتطبيق البعدي  لل"ت"اختبار نتائج  )١٦(جدول 

الانحراف  المتوسط العدد مجموعةال
 المعیاري

) ت(قیمة 
 المحسوبة

درجات 
 الحریة

مستوي 
 الدلالة

 ١،٤٦٢١٧ ٢٧،٠٠٠٠ ٣٠ تجریبیة أولي
 ١،٦٠٤٥٩ ٢٧،٣٣٣٣ ٣٠ تجریبیة ثانیة

 
-٨٤١,٠ 

 
٥٨ 

 
٤٠٤,٠ 

عنـد درجـة    ) ٨٤١,٠(المحسوبة تساوي   ) ت(أن قيمة   ) ١٦(جدول  يتضح من خلال    
 لا يوجد فرق    إذاً،  )٠٥,٠(أكبر من   ي  هو) ٤٠٤,٠(تها المحسوبة تساوي    ودلال) ٥٨(حرية  

بين متوسطي درجات المجمـوعتين التجـريبيتين        )٠٥,٠(دال إحصائياً عند مستوى دلالة      
 . ورفض البديلبالتالي يتم قبول الفرض الصفري والبعدي في التطبيق حل المشكلات لاختبار

 :ثالثالفرض ال
) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة     "  أنه    على ثالثينص الفرض ال  

 ". على الكسب في التحصيل الأولي والثانيةبين متوسطي درجات المجموعتين التجريبيتين 
للعينتـين  ) T- test" (ت"لاختبار صحة هذا الفرض قام الباحثون  بتطبيـق اختبـار   

 التجريبية الأولي ومتوسط درجـات      المستقلتين لدلالة الفرق بين متوسط درجات المجموعة      
، وذلك باسـتخدام حزمـة البـرامج        على الكسب في التحصيل   لثانية   المجموعة التجريبية   

 ".ت"رض نتائج تطبيق اختبار يع) ١٧ (وجدول" SPSS"الإحصائية 
 للكسب في التحصيل "ت"اختبار ) ١٧(جدول 

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
 المعیاري

) ت(قیمة 
 سوبةالمح

درجات 
 الحریة

مستوي 
 الدلالة

 ٤،٢٥٦٣٠ ١٣،٧٦٦٧ ٣٠ تجریبیة أولي
 ٢٢٣,٠ ٥٨ ١،٢٣١ ٣،٤٦١٤٥ ١٢،٥٣٣٣ ٣٠ تجریبیة ثانیة

عنـد درجـة    ) ١،٢٣١(المحسوبة تساوي   ) ت(أن قيمة   ) ١٧(جدول  يتضح من خلال    
وجد فرق  يإذاً لا   ،  )٠٥,٠(أكبر من   ي  هو) ٢٢٣,٠(ودلالتها المحسوبة تساوي    ) ٥٨(حرية  

بين متوسطي درجات المجمـوعتين التجـريبيتين       ) ٠٥,٠(دال إحصائياً عند مستوى دلالة      
 . ورفض البديلبالتالي يتم قبول الفرض الصفريعلى الكسب في التحصيل و

 :الفرض الرابع
) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة          " على أنه    رابعينص الفرض ال  

على الكسب في اختبار حـل       الأولي والثانية مجموعتين التجريبيتين   بين متوسطي درجات ال   
 ". المشكلات

للعينتـين  ) T-test" (ت"لاختبار صحة هذا الفرض قام الباحثون  بتطبيـق اختبـار            
المستقلتين لدلالة الفرق بين متوسط درجات المجموعة التجريبية الأولي ومتوسط درجـات            

، وذلك باستخدام حزمـة     كسب في اختبار حل المشكلات    على ال لثانية   المجموعة التجريبية   
 ".ت"رض نتائج تطبيق اختبار يع) ١٨ (وجدول" SPSS"البرامج الإحصائية 



 

 ٤٧٦ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 للكسب في اختبار حل المشكلات "ت"اختبار ) ١٨(جدول 
الانحراف  المتوسط العدد المجموعة

 المعیاري
) ت(قیمة 

 المحسوبة
درجات 
 الحریة

مستوي 
 الدلالة

 ٢،٦٨٤٣ ٢٠،٦٣٣٣ ٣٠ وليتجریبیة أ
 ٢،٤٨٦٩ ٢٠،٥٦٦٧ ٣٠ تجریبیة ثانیة

٩٢١,٠ ٥٨ ١٠٠,٠ 

عنـد درجـة    ) ١٠٠,٠(المحسوبة تساوي   ) ت(أن قيمة   ) ١٨( جدوليتضح من خلال    
يوجد فـرق   إذاً لا    )٠٥,٠(أكبر من   ي  ه و )٩٢١,٠(تساوي   ودلالتها المحسوبة ) ٥٨(حرية  

ين متوسطي درجات المجمـوعتين التجـريبيتين        ب )٠٥,٠(دال إحصائياً عند مستوى دلالة      
 . ورفض البديلبالتالي يتم قبول الفرض الصفريعلى الكسب في اختبار حل المشكلات و

 :الفرض الخامس

تحقـق الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة          "  على أنه    لخامسينص الفرض ا  
يذ المجموعة التجريبية الأولـي   في تنمية التحصيل المعرفي لتلام    فاعليةبالتلميحات المكتوبة   

 ".عندما تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان ٠،٦لا تقل عن 

نسبة الفاعلية لماك جوجيان كمـا فـي    بحساب  قام الباحثون  بالتأكد من صحة الفرض        
الذي يعرض نتائج حساب متوسط نسبة التفاعلية، وقـام البـاحثون  بتطبيـق              ) ١٩(جدول  

 :يمعادلة ماك جوجيان كما يل

)/  متوسـط الدرجـة القبليـة      -متوسط الدرجة البعديـة   = (نسبة الفاعلية لماك جوجيان   
 ) متوسط الدرجة القبلية-الدرجة النهائية(

 متوسط نسبة الفاعلية لماك جوجيان في التحصيل للمجموعة التجريبية الأولي) ١٩(جدول 
عدد 
 الطلاب

الدرجة 
 النھائیة

متوسط درجات 
الاختبار التحصیلي 

 ليالقب

متوسط درجات 
الاختبار التحصیلي 

 البعدي

متوسط نسبة 
الفاعلیة لماك 

 جوجیان
٧٨,٠ ٣٢،١٦٦٧ ١٨،٤٤٤ ٣٦ ٣٠ 

 للمجموعـة    المعرفي  التحصيل لتنميةمتوسط نسبة الفاعلية    يتضح أن    )١٩ (جدولمن  
وأقل من  ) ٦,٠(وهي أعلى من القيمة المحكية لماك جوجيان        ) ٧٨,٠(هي   التجريبية الأولي 

الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المكتوبـة        وهذا يدل على أن استخدام       )١(
تحقق فاعلية مقبولة فيما يتعلق بتنمية التحصيل المعرفي لدي التلاميذ بنسـبة أعلـى مـن                

 . ورفض الفرض الصفريبالتالي يتم قبول الفرضو، )٦,٠(

 



 

 ٤٧٧ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :سادسالفرض ال
حقـق الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة        ت" على أنه   سادس  ينص الفرض ال  

بالتلميحات المكتوبة فاعلية في تنمية مهارات حل المشكلات لتلاميذ المجموعـة التجريبيـة             
  ".عندما تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان٠،٦الأولي لا تقل عن 

فـي  نسبة الفاعلية لماك جوجيان كما      بحساب  قام الباحثون  بالتأكد من صحة الفرض        
 يعرض نتائج حساب متوسط نسبة التفاعلية، وقـام البـاحثون  بتطبيـق              الذي) ٢٠(جدول  

 :معادلة ماك جوجيان كما يلي
)/  متوسـط الدرجـة القبليـة      -متوسط الدرجة البعدية  = (نسبة الفاعلية لماك جوجيان   

 ) متوسط الدرجة القبلية-الدرجة النهائية(
  للمجموعة التجريبية الأوليمهارات حل المشكلاتيان في متوسط نسبة الفاعلية لماك جوج) ٢٠(جدول 

عدد 
 الطلاب

الدرجة 
 النھائیة

متوسط درجات 
 لحل الاختبار القبلي
 المشكلات

متوسط درجات 
 لحل الاختبار  البعدي
 المشكلات

متوسط نسبة 
الفاعلیة لماك 

 جوجیان
٨٧,٠ ٢٧ ٦،٣٦٦ ٣٠ ٣٠ 

 مهـارات حـل المشـكلات      لتنميـة  متوسط نسبة الفاعلية  يتضح أن    )٢٠ (جدولمن  
وهي أعلى من القيمة المحكيـة لمـاك جوجيـان          ) ٨٧,٠(هي   للمجموعة التجريبية الأولي  

الألعاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة       وهذا يدل على أن استخدام      ) ١(وأقل من   ) ٠،٦(
ت لـدي   تحقق فاعلية مقبولة فيما يتعلق بتنمية مهارات حـل المشـكلا          بالتلميحات المكتوبة   

 . ورفض الفرض الصفريبالتالي يتم قبول الفرضو، )٠،٦(التلاميذ بنسبة أعلى من 

 :سابعالفرض ال
تحقـق الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة          "  على أنه    سابعينص الفرض ال  

بالتلميحات المسموعة فاعلية في تنمية التحصيل المعرفي لتلاميذ المجموعة التجريبية الثانية           
  ".عندما تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان٠،٦ عن لا تقل

 ).٢١ (جدول قام الباحثون  بالتأكد من صحة الفرض بحساب نسبة الفاعلية لماك جوجيان كما في

 الثانيةمتوسط نسبة الفاعلية لماك جوجيان في التحصيل للمجموعة التجريبية ) ٢١(جدول 

عدد 
 الطلاب

الدرجة 
 النھائیة

متوسط درجات 
تبار الاخ

 التحصیلي القبلي

متوسط درجات 
الاختبار التحصیلي 

 البعدي

متوسط نسبة 
الفاعلیة لماك 

 جوجیان
٧٥,٠ ٣١،٩٣٣ ١٩،٤ ٣٦ ٣٠ 



 

 ٤٧٨ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 للمجموعـة   المعرفـي  التحصـيل  لتنميـة متوسط نسبة الفاعلية    يتضح أن   جدول  من ال 
 وأقل من   )٠،٦(وهي أعلى من القيمة المحكية لماك جوجيان        ) ٧٥,٠(هي   التجريبية الأولي 

 سموعةالألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات الم     وهذا يدل على أن استخدام      ) ١(
تحقق فاعلية مقبولة فيما يتعلق بتنمية التحصيل المعرفي لدي التلاميذ بنسـبة أعلـى مـن                

 . ورفض الفرض الصفريبالتالي يتم قبول الفرضو، )٠،٦(

 :لثامنالفرض ا
تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات      " على أنه    لثامنينص الفرض ا  

المسموعة فاعلية في تنمية مهارات حل المشكلات لتلاميذ المجموعة التجريبيـة الثانيـة لا              
 ".عندما تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان٠،٦تقل عن 

 ).٢٢(جوجيان كما في جدول نسبة الفاعلية لماك بحساب قام الباحثون  بالتأكد من صحة الفرض 
 للمجموعة التجريبية مهارات حل المشكلاتمتوسط نسبة الفاعلية لماك جوجيان في ) ٢٢(جدول 

 ثانيةال
عدد 
 الطلاب

الدرجة 
 النھائیة

متوسط درجات 
 لحل الاختبار القبلي
 المشكلات

متوسط درجات 
 لحل الاختبار  البعدي
 المشكلات

متوسط نسبة 
الفاعلیة لماك 

 نجوجیا

٨٨,٠ ٢٧،٣٣٣ ٦،٧٦٦٧ ٣٠ ٣٠ 

 مهـارات حـل المشـكلات      لتنميـة متوسط نسبة الفاعلية    يتضح أن   ) ٢٢(جدول  من  
وهي أعلى من القيمـة المحكيـة لمـاك جوجيـان     ) ٨٨,٠(هي  ثانيةللمجموعة التجريبية ال 

الألعاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة       وهذا يدل على أن استخدام      ) ١(وأقل من   ) ٠،٦(
تحقق فاعلية مقبولة فيما يتعلق بتنمية مهارات حل المشـكلات لـدي             سموعةلميحات الم بالت

 . ورفض الفرض الصفريبالتالي يتم قبول الفرضو، )٠،٦(التلاميذ بنسبة أعلى من 

 :تفسير ومناقشة نتائج البحث
 :الفرض الأول

بين متوسـطي درجـات    ) ٠٥,٠ ( لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالة        "
 .البعديالتحصيلي في التطبيق لاختبار ل الأولي والثانيةالمجموعتين التجريبيتين 

 .قد تم قبول صحة هذا الفرض ورفض الفرض البديل
الدراسـات مثـل دراسـة كـيم،        واختلفت هذه النتيجة مع نتائج عديد من البحـوث          

 Thiemann, Goldstein، ، دراسة ثيمان ، جولدستين  Kim,& Gilman(2008)جيلمان



 

 ٤٧٩ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

دراسة نهى عبد ، Huk, Steinke, Floto (2003)دراسة هوك، ستينك، فلوتو  ،(2001)
 ,De Koning, Tabbers، دراسـة دي كـونينج، تـابيرس، ريكـريس     )٢٠٠٥(الحكم 

Rikers, & Paas (2007) ،  دراسـة حنـان عبـد االله    )٢٠٠٨(دراسة هشام الشـحات ،
، دراسـة   ) ٢٠٠٢( دراسة الشحات عتمان      نتائج الدراسة الحالية مع    اتفقتولكن  ،  )٢٠١٠(

 .Brashears, Akers,& Smith (2005) برشيرس، أكيرس، سميث 
 :ثانيالفرض ال

بـين متوسـطي درجـات      ) ٠٥,٠( لا يوجد فرق دال إحصائياً عند مستوى دلالـة           "
 ".البعدي في التطبيق حل المشكلات  والثانية لاختبارالأولي المجموعتين التجريبيتين 

 .قبول صحة هذا الفرض ورفض الفرض البديلقد تم 
اختلفت هذه النتيجة مع نتائج عديد من البحوث الدراسات مثـل دراسـة زهـاريف،               

، واتفقت نتـائج   Zahariev, Christine & MacKenzie (2003) كريستين، ماكينزي 
    ، دراسة سـتيفي Mautone & Mayer (2001)الدراسة الحالية مع دراسة موتون، ماير

Steffey (2001) دراسة  دوندلينجر ،Dondlinger (2007, p. 22)  دراسة كل مـن  ،
 . Gunter,  Kenny & Vick (2008, p. 513-518) غونتر، كيني، وفيك

 لصـاحبها   نظرية الترميز الثنـائي   النتائج الخاصة بالفرض الأول والثاني تتوافق مع        
 .(Clark, Paivio, 1991)كلارك، بيفيو 

دال إحصـائياً بـين متوسـطي       ن تلك النتائج الخاصة بعدم وجود فرق        يرجع الباحثو 
 في الفروض السابقة إلى تشابه طبيعـة تصـميم البيئتـين            درجات المجموعتين التجريبيتين  

مع اختلاف نوع التلميح المستخدم في      الألعاب التعليمية الإلكترونية     القائمين على التعليميتين  
إتباع مجموعة من المعايير عند تصـميم وإنتـاج البيئـة       ي  كل بيئة، وتتمثل أوجه التشابه ف     

 باستخدام ها، وتصميمالألعاب التعليمية المستخدمة في التعلم الإلكتروني التعليمية القائمة على
 .التعليمي للتصميم )٢٠٠٧(محمد خميس  نموذج وهو التعليمي التصميم نماذج أفضل أحد

 :ثالثالفرض ال
بـين متوسـطي درجـات      ) ٠٥,٠(اً عند مستوى دلالـة       لا يوجد فرق دال إحصائي     "

 ."على الكسب في التحصيل الأولي والثانيةالمجموعتين التجريبيتين 
 .قد تم قبول صحة هذا الفرض ورفض الفرض البديل

لكـل  الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة        وجود كسب في التحصيل لصالح       هذا يعني و
 ).أو المسموع المكتوب (التلميحمجموعة بعيداً عن نوع 

 :الفرض الرابع
بـين متوسـطي درجـات    ) ٠٥,٠(لا يوجد فرق دال إحصائياً عنـد مسـتوى دلالـة          " 

 ".على الكسب في اختبار حل المشكلات الأولي والثانيةالمجموعتين التجريبيتين 



 

 ٤٨٠ 

 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 .قد تم قبول صحة هذا الفرض ورفض الفرض البديل
الألعاب التعليمية الإلكترونيـة  لح  وجود كسب في اختبار حل المشكلات لصاهذا يعني و

 ).أو المسموعالمكتوب  (التلميحلكل مجموعة بعيداً عن نوع 
 الفرض الخامس، السادس

تحقـق الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة المدعمـة          "  على أنه    لخامسينص الفرض ا  
ة الأولـي  في تنمية التحصيل المعرفي لتلاميذ المجموعة التجريبي   فاعلية  بالتلميحات المكتوبة   

" الفرض السـادس علـى أنـه     و"عندما تقاس بنسبة الفاعلية لماك جوجيان ٠،٦لا تقل عن  
 فـي تنميـة     فاعليـة تحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحـات المسـموعة          

عندما تقـاس بنسـبة     ٠،٦التحصيل المعرفي لتلاميذ المجموعة التجريبية الثانية لا تقل عن          
 "ماك جوجيان الفاعلية ل

وقد أوضحت النتائج صحة الفرضين السابقين حيث أن نسبة الفاعلية لمـاك جوجيـان              
الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة     وبالتالي فهي نسبة مرتفعة، أي أن   ٠،٦ارتفعت عن قيمة    

 .سواء المزودة بالتلميحات المكتوبة أو المسموعة لها تأثير على التحصيل المعرفي للتلاميذ
  ، دراسـة  )٢٠٠٠( نتائج الدراسة الحالية مع دراسة ضـیاء الـدین مطـاوع             اتفقت

Akinsola & Animasahun (2007, p.113)    دراسـة كیبرتشـي ، Kebritchi 
عـزة   ، دراسـة  ) ١٠٠، ٢٠١٠(دراسة عبيـد الحربـي   ، )٢٠٠٩(، وفاء عباس   (2008)
  . )٢٠١١(الجهني 
 Frederic (2009)كيج  دراسة فیدر نتائ السابقين معنتائج الفرضين نما اختلفتيب

 عـدم  إلى توصلت التيو Charsky, Ressler  (2011)سلر  يور ،شارسكي ودراسة، 
 .ةيالإلكترون ةيميالتعل الألعاب ةيفاعل

ويري الباحثون أن اختلاف نتائج الدراسات السابقة مع دراستها الحالية كان يرجع إلى أحد              
 البيئة التعليمية، اخـتلاف فـي عينـة البحـث           الأسباب الآتية اختلاف طبيعة وخصائص    

 .وحجمها، اختلاف في ظروف تطبيق البيئة التعليمية
 الفرض السابع، الثامن

 فـي تنميـة     فاعليةتحقق الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المكتوبة        " 
نـدما تقـاس    ع٠،٦مهارات حل المشكلات لتلاميذ المجموعة التجريبية الأولي لا تقل عن           

تحقـق  " الفرض الثامن على أنه     والفرض السابع على أنه      و "بنسبة الفاعلية لماك جوجيان     
في تنمية مهارات حـل     فاعلية  الألعاب التعليمية الإلكترونية المدعمة بالتلميحات المسموعة       

 عندما تقاس بنسـبة الفاعليـة     ٠،٦المشكلات لتلاميذ المجموعة التجريبية الثانية لا تقل عن         
 ".لماك جوجيان
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 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

وقد أوضحت النتائج صحة كل الفروض حيث أن نسـبة الفاعليـة لمـاك جوجيـان                
الألعاب التعليميـة الإلكترونيـة      وبالتالي فهي نسبة مرتفعة، أي أن        ٠،٦ارتفعت عن قيمة    

سواء المزودة بالتلميحات المكتوبة أو المسموعة لها تـأثير علـى تنميـة مهـارات حـل                 
 .المشكلات للتلاميذ

 Baytak ، دراسة بیتـك   Ko (2004)  نتائج الدراسة الحالية مع دراسة كوتفقتا
، �zmen (2008)أوزمـين   دراسة، Cheng (2009, p.204)، دراسة شينج (2009)

 Sheltonدراسة  ، Serin (2011, p.185)دراسة سيرين، )٢٠١١(دراسة عماد شبير 
& Scoresby (2011, p.127) ،توندراسة كل من هولينس، ويHollins & Whitton 

(2011, P.74) نتائج هذه الدراسات إلى أن الألعاب التعليمية الإلكترونية تسـهم  ت توصل 
في رفع الدافع لدى المتعلمين، وتحسين مهارات حل المشكلات الخاصـة بهـم واكتشـاف               

 .حلول بديلة
 –لـث   الثا( يرجع الباحثون تلك النتائج التي تم التوصل إليها في كل مـن الفـرض               

عـرض الأهـداف     :الأسباب الآتية  إلى   ) الثامن   –السابع   – السادس   – الخامس   –الرابع  
تعليمـات وتوجيهـات واضـحة    وجـود  ، ضحالتعليمية المقصودة في بداية اللعبة بشكل وا 

كه المتعلم فـي الوصـول إلـى        في بداية اللعبة والتي توضح الطريق الذي يسل       ومختصرة  
يد بين اللعبة والتلاميذ وذلك من خلال توفير اللعبة مسـاحة مـن             إتاحة التفاعل الج  ،  أهدافه

الحرية للتلاميذ للتحكم فيها وعرض محتواها والتنقل بين مستوياتها أو الخروج منها وفقـا              
، وهذا ما تؤكـد عليـه       لمتطلباتهم وبذلك إعطاء المتعلم قدراً من التحكم التعليمي في التعلم         

 . Malone (1980, p. 50-64(ميلون نظرية 
المدعمة بالتلميحـات   و ة الألعاب التعليمية الإلكتروني   يري الباحثون  أن أسباب فاعلية     

 يرجع إلى اعتمد    مهارات حل المشكلات  التحصيل المعرفي و  في تنمية   والمسموعة  المكتوبة  
نظرية ميلـون    ومنها   الأسس والمبادئ النظرية لاستخدام الألعاب التعلیمیة     الباحثون على   

 نيـة نظرية جا، Keller (1983)نموذج كيللر ،  Malone (1980, p. 50-64(ة للدافعي
Gagne (1985) ، نظرية الدافع لبرينسكىPrensky (2001) ،   نموذج محمـد خمـيس

 . والتي تم عرضهم في الفصل الثاني)٢١٧ -٢١٥، ٢٠١١(للدافعية 
 



 

 ٤٨٢ 
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 .توصيات البحث
 :حثون بما يليفي ضوء ما أسفرت عنه نتائج البحث الحالي يوصي البا

 الموقع التعليمي القـائم علـى الألعـاب التعليميـة           الاستعانة بقائمة معايير تصميم    . ١
 التي تم التوصل إليهـا فـي        الإلكترونية والمزودة بالتلميحات المكتوبة والمسموعة    

قـائم علـى الألعـاب التعليميـة      أخـر   موقع تعليمـي    البحث الحالي عند تصميم     
 .ميحات المكتوبة والمسموعةالإلكترونية والمزودة بالتل

لتنمية مهـارات حـل     الألعاب التعليمية الإلكترونية    استخدام التلميحات بنوعيها في      . ٢
 .المشكلات لتلاميذ المرحلة الإعدادية

  الألعاب التعليمية الإلكترونية والمزودة بالتلميحات المكتوبة والمسـموعة         توظيف . ٣
 .المقترحة في تنفيذ أنشطة التعلم المختلفة

 . عند وضع أنشطة المنهج ومحتواهالأسس والمبادئ النظريةبلاهتمام ا . ٤
 مقترحات البحث: رابعاً

في ضوء نتائج البحث الحالي، وما توصل إليه من توصيات، يعتقد الباحثون أنه مـن               
 : الضروري متابعة البحث في المحاور الآتية

لابتدائية أو فئـات خاصـة      إجراء بحوث مماثلة لهذا البحث على مراحل أخرى مثل المرحلة ا           . ١
 . التربويةممثل ذوى الإعاقة الذهنية مع مراعاة خصائصهم واحتياجاته

الألعاب التعليمية الإلكترونية والمـزودة بالتلميحـات       إجراء بحوث مماثلة لهذا البحث لتصميم        . ٢
 لمواد دراسية أخرى لتلاميذ المرحلة الإعدادية علـى متغيـرات تابعـة             المكتوبة والمسموعة 

 ). مهارات التفكير الناقد–مهارات التفكير الابتكاري (رى مثل أخ
إجراء دراسة شبيهة بالبحث الحالي مع زيادة حجم العينة، لأن العينـات الكبيـرة               . ٣

 .يمكن أن تعطي دلالة أكثر وضوحاً للفروق
الألعـاب التعليميـة    إجراء بحوث للتعرف على اتجاه المعلمـين نحـو اسـتخدام             . ٤

 . علم والمعوقات التي تعوق ذلك من وجهة نظرهم في التالإلكترونية
لعـاب التعليميـة    إجراء دراسات تتناول أنواع أخرى من التلميحات المصاحبة للأ         . ٥

 ومعرفة أثرها على جوانب أخرى فـي العمليـة          المستخدمة في التعلم الإلكتروني   
 .التعليمية
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 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

 :مراجع البحث
 المراجع باللغة العربية: أولاً

فاعلية استخدام تكنولوجيا الوسائط المتعددة فـي نمذجـة بعـض              ). ٢٠٠٢ (الشحات سعد عتمان  
رسـالة  (المهارات العملية في مجالات تكنولوجيا التعليم و إكسابها لطلاب كليـات التربيـة              

 . كلية التربية، جامعة المنصورة). دكتوراه غير منشورة
 .مكتبة نانسي: دمياط). ١ج(لتعليمالوسائل التعليمية وتكنولوجيا ا). ٢٠٠٥(الشحات سعد عتمان 

مكتبـة  : مكة المكرمـة  . الجديد في أساليب التدريس الحديثة    ). ٢٠٠٥(إبراهيم بن أحمد الحارثي     
 .الرشد

.                                                تربويات الحاسوب وتحديات مطلع القرن الحادي والعشـرين       ). ١٩٩٨(إبراهيم عبد الوكيل الفار     
 .دار الفكر العربي: القاهرة

دار : القـاهرة . نظريـات وتطبيقـات  : طرق تدريس الرياضيات). ٢٠٠١(إسماعيل محمد الأمين  
 .الفكر العربي

تدريس العلوم في العالم المعاصر، المـدخل     ). ٢٠٠٢(أحمد النجدي، على راشد، مني عبد الهادي        
 .دار الفكر العربي : القاهرة. في تدريس العلوم
عـالم                                           : القـاهرة . تكنولوجيا التعليم والمسـتحدثات التكنولوجيـة     ). ٢٠٠٩(أسامة سعيد هنداوي    

 .الكتب
أثر استخدام بعض أدوات التعلم الإلكترونـي المتـزامن فـي           ). ٢٠١٢(أميرة عبد العزيز المقنن     

كليـة  ). رسالة ماجسـتير  ( التحصيل المعرفي والأداء المهاري لطلبة شعبة تكنولوجيا التعليم         
 .التربية، جامعة المنوفية

رح لتصميم المقررات الإلكترونيـة علـى اكتسـاب         أثر نموذج مقت  ). ٢٠١٠(أيمن فوزي خطاب    
كلية التربيـة،  ). رسالة دكتوراه(التلاميذ الصم المفاهيم واتجاهاتهم نحو المقررات الإلكترونية    

 .جامعة عين شمس
ورقة بحثيـة   . نموذج مقترح لتصميم المقررات عبر الانترنت     ). ٢٠٠٧(حسن الباتع عبد العاطي     

 لاستخدام تكنولوجيا المعلومات والاتصالات في تطوير التعلـيم         مقدمة للمؤتمر الدولي الأول   
 .٢٠٠٧ إبريل ٢٤-٢٢قبل الجامعي، مدينة مبارك للتعليم بالسادس في الفترة من 

فعالية استخدام المدخل الكلى في تنمية مهارات حـل المشـكلات             ). ٢٠٠٦(حسن محمد العارف    
المركز القومي    . س الابتدائي في مادة العلوم    واتخاذ القرار والتحصيل لدي تلاميذ الصف الساد      

 ١٨٨ -٥٩للبحوث التربوية والتنمية، القاهرة، 
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 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

العلاقة بين أسلوب عرض الأمثلة والتلميحات البصرية في بـرامج   ).  ٢٠١٠(حنان أحمد عبد االله     
 الكمبيوتر التعليمية وبين تصحيح التصورات الخاطئة عن المفاهيم في العلوم لتلاميذ مرحلـة            

 .جامعة حلوان: كلية التربية). رسالة ماجستير(التعليم الأساسي 
تصميم ونشر مقرر في تكنولوجيا التعليم في ضوء معـايير جـودة            ).  ٢٠٠٨(حنان حسن خليل    

). رسالة دكتوراه (التعليم الإلكتروني لتنمية جوانب المعرفية والأدائية لدي طلاب كلية التربية           
 .كلية تربية، جامعة المنصورة

 .دار الكتاب الجامعي: العين. أساليب واستراتيجيات تدريس الرياضيات). ٢٠٠٦(زيد الهويدي 
 .دار الهدى: المنيا. إشكاليات حول تكنولوجيا التعليم). ٢٠٠٠(زينب محمد أمين 

فاعلية برنامج مقترح لتنمية كفايات إنتاج برامج الكمبيوتر        ). ٢٠٠٣(سعيد عبد الموجود الأعصر     
كلية التربيـة، جامعـة   ). رسالة ماجستير (ة لطالب الحاسب الآلي بكلية التربية النوعية      التعليمي
 .المنوفية

معايير تصميم المثيرات البصرية بكتب المواد الأدبيـة وفاعليتهـا           ). ٢٠٠٧(سماح عاطف محمد    
 .كلية تربية، جامعة حلوان). رسالة ماجستير( في التحصيل الدراسي لطلاب المرحلة الثانوية

أثر التلميحات البصرية لعروض الوسائط المتعددة للمعاقين       ). ٢٠١٣(سماء عبد الفتاح عبد العزيز      
كليـة تربيـة،    ). رسالة ماجسـتير  ( سمعيا على تنمية مهارات استخدام برامج الحاسب الالي       

 .جامعة الفيوم
ر التعليمية على   فعالية أنماط التلميح البصري في برامج الكمبيوت      ). ٢٠١١(شيرين سعد عبد العزيز   

كلية التربية،  ). رسالة ماجستير (تنمية تمييز الحروف الهجائية والكلمات لدى أطفال الروضة         
 .جامعة حلوان

 ـيوترية الكمبيمية الألعاب التعل يفعال). ٢٠٠٠(ن محمد مطاوع    ياء الد يض  ـل   التلامية في تحص ذ ي
 ـمتوسطة في  المملكة العرب    ي لبعض مفاهیم العلوم بالمرحلة ال     يسلكسيمعسري القراءة الد   ة ي

 .١٩٩ -١٣٩، )١(٧٧مجلة رسالة الخليج العربي، . ةيالسعود
دار :  عمـان . رؤية تطبيقية: تكنولوجيا التعليم المفرد وتنمية الابتكار  ). ٢٠٠٧(عادل السيد سرايا    

 .وائل
يـة  أثر بعض أنماط تصميم الكتاب الإلكتروني علـى تنم        ). ٢٠٠٩(عباس عبد العزيز الجنزوري     

رسـالة  (مهارات تشغيل و استخدام أجهزة العرض الضوئي لدى طلاب كلية التربية النوعية             
 .كلية التربية، جامعة المنوفية). دكتوراه
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 )ء الأول زالج ( ٢٠١٥ يونية الرابعالعدد  المجلة العلمية لكلية التربية النوعية

العلاقة بين أساليب التجول في الكتـاب الافتراضـي وتأثيرهـا فـي             ). ٢٠١٠(عبير بدير محمد    
كليـة التربيـة،   ). رسالة ماجستير(اتجاهات المستخدمين نحو يسر القراءة وسهولة الاستخدام    

 .جامعة حلوان
 ـة الإلكترون يمية الألعاب التعل  يفاعل).  ٢٠١٠(د مزعل الحربي  يعب  ـ   ي ل الدراسـي      ية علـى التحص

 ـكل. جامعة أم القـرى   ). رسالة دكتوراه (ات  ياضيوبقاء أثر التعلم في الر     ة التربيـة، مكـة     ي
 .المكرمة

ة التحصیل بمادة اللغـة     ية في تنم  ية الإلكترون يمي التعل ة الألعاب يفاعل). ٢٠١١(عزة سالم الجهني    
 ـجامعة الملـك عبـد العز  ). رسالة ماجستير(ذات المرحلة المتوسطة   ية لدى تلم  يزيالإنجل ز، ي

 .ة السعوديةيالمملكة العرب
أثر استخدام ألعاب الحاسب الآلـي وبرامجـه التعليميـة فـي            ).  ٢٠٠٤(على بن محمد دويدي     

ير الإبداعي لدى تلاميذ الصف الأول الابتدائي في مقرر القراءة والكتابة           التحصيل ونمو التفك  
 .١١٨-٨٥، ٩٢مجلة رسالة الخليج العربي، . بالمدينة المنورة

: المنيا). ٢ط(مقدمة في تخطيط البرامج التعليمية      ). ٢٠٠٢(رشدي فتحي كامل، زينب محمد أمين       
 .دار الهدى للنشر والتوزيع

: القـاهرة . تكنولوجيا التعليم في عصر المعلومات والاتصالات     ). ٢٠٠٢(ونكمال عبد الحميد زيت   
 .عالم الكتب

). ٢ط(الكمبيوتر والعملية التعليمية في عصر التدفق المعلومـاتي         ). ٢٠٠٠(مجدي عزيز إبراهيم    
 .مكتبة لأنجلو المصرية: القاهرة

 .دار الفكر العربي: القاهرة. التربية العلمية وتدريس العلوم). ٢٠٠٢(محمد السيد على 
أثر استخدام التلميحات البصرية في المقـرر الإلكترونـي عبـر           ). ٢٠١٢(محمد أبو اليزيد أحمد     

رسـالة  (الانترنت لتصويب الأخطاء النحوية الشائعة في كتابات تلاميذ المرحلـة الإعداديـة           
 .كلية تربية، جامعة حلوان). ماجستير

الكتاب الإلكتروني في التعليم الجامعي وقيـاس فاعليتـه         استخدام  ). ٢٠٠٨( محمد أحمد الحسيني    
كلية التربية النوعيـة، جامعـة      ). رسالة ماجستير (على اكتساب مهارة صيانة الحاسب الآلي       

 .عين شمس
العمليات الذهنيـة ومهارات التفكير مـن خـلال عمليتـي الـتعلم             ). ٢٠٠١( محمد جهاد جمل    

 .امعيدار الكتاب الج:  الإمارات. والتعليم
مركـز تطـوير   : القاهرة. مهارات حل المشكلات واتخاذ القرار  ). ٢٠١٠(محمد عبد الغنى هلال     

 .الأداء والتنمية للنشر والتوزيع
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دار : القـاهرة . الكمبيوتر التعليمي وتكنولوجيا الوسـائط المتعـددة      ). ٢٠٠٧(محمد عطية خميس    
 .السحاب للنشر والتوزيع

: القاهرة.  النظرية والتاريخية لتكنولوجيا التعلم الإلكتروني     الأصول). ٢٠١١(محمد عطية خميس    
 .دار السحاب للنشر والتوزيع

 .دار الكتاب الجامعي: العين). ٣ط(طرق التدريس واستراتيجياته ). ٢٠٠٣(محمد محمود الحيلة 
م تطوير كفايات المعلم للتعليم عبر الشبكات في منظومة التعلـي      ). ٢٠٠٥(محمد محمود زين الدين     

 .عالم الكتب: القاهرة. عبر الشبكات
كليـة  ). رسالة ماجسـتير  (تقويم بنية بض مواقع الانترنت التعليمية       ). ٢٠٠٤(مروة زكي توفيق    

 .التربية النوعية، جامعة عين شمس
فاعلية نموذج مقترح لإدارة المحتوي الإلكترونـي القـائم         ). ٢٠١١(مصطفي سلامة عبد الباسط     

 في تنمية التحصيل وبعض مهارات ما وراء المعرفة لدي طـلاب            ٢,٠على تطبيقات الويب    
 .كلية التربية، جامعة المنوفية. تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية بأشمون

المعايير التربوية لبناء موقع تعليمي على شبكة الإنترنـت مجلـة           . )٢٠١١(نشوي رفعت شحاته    
  php.index/eg.edu.mans.emag://http التعليم الإلكتروني، استرجعت من 

أثر اختلاف أساليب عرض الـنص المقـروء والمسـموع          ). ٢٠٠٥(نهى عبد الحكم عبد الباقي      
). رسالة ماجستير (والتلميحات على الشاشة التليفزيونية في برامج محو الأمية على التحصيل           

 .ة حلوان كلية التربية، جامع
وأسلوب التعلم ببيئـات    ) مفصلة_ موجزة(العلاقة بين التغذية الراجعة     ). ٢٠١٣(هبة عثمان فؤاد    

التعلم الشخصية على تنمية التحصيل المعرفي والأداء المهاري والتنظيم الذاتي لـدي طـلاب         
 .ة عين شمسكلية البنات للآداب والعلوم والتربية، جامع). رسالة دكتوراه( تكنولوجيا التعليم 

فاعلية استخدام ألعاب الكمبيوتر التعليمية علـى تنميـة المهـارات           ). ٢٠١٠(هدى مبارك سمان    
جامعـة  ). رسالة ماجستير (والتحصيل والاتجاه لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية لمادة الكمبيوتر       

 .القاهرة، معهد الدراسات التربوية
غيرات تصميم عرض الرسـومات وإشـارات       أثر التفاعل بين مت   ). ٢٠٠٨(هشام الشحات حسنين    

التنبيه في برامج الحاسب الآلي التعليمية على تنمية التحصيل وتعديل اتجاهاتهم نحـو تعلـم               
 .كلية تربيه، جامعة حلوان). رسالة ماجستير(الرياضيات 
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