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 ʙة فى أثॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲة على مʸة قائॻونʙʯؒإل ʤة تعلʭʻة  بॻʸʹت
 ʤॻعلʯا الॻجʦلʦʹؒلاب تʟ Ȏʗة لॻʸقʙة الʹʟاʦʸمهارات ال 

  إعʗاد                                           
                                            ʙابʶال ʗʮحʹان رشاد ع *  
  

الألعاب    : ʳʯʴʸلʝ ال الʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات   ʤتعل بʭʻة   ʙأث الʯعʙف على  الʲالॻة إلى  الʗراسة   ʕفʗه
الʸʹهج  الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ ، وقʗ إعʗʸʯ الʖʲॺ على  

الʮȂʙʱʯى Ǻالʤॻʸʶʯ شॺة تʮȂʙʱى لॻʮان أثʙ الʯʸغʙʻ الʯʴʸقل على الʯʸغʙʻ الʯاǺع الʰʸʯʸل فى مهارات الʦʸاʟʹة  
مʟ ʥلاب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلȂʙʠǺ ʤॻقة    ٤٢الʱانʔ الادائى)كʸا تʤ إخॻʯار عʻʹة الʖʲॺ     -الʙقॻʸة (الʱانʔ الʸعʙفى

 ʙʯة الॻلȜǺ  ʖالʰانى  والʯالاول وال Ǻالإسʸاعʻلॻة حʖʻ تʰʸلʕ عʻʹة  عʦʵائॻة الʶف   ʛȂʦʴقʹاة ال ॻȁة جامعة 
 Ȗʻʮʠة وتॻʮȂʙʱʯة الʱعالʸاء الʙإج ʤا ثॻلʮق ʖʲॺأدوات ال ʤهʻعل ʕقॺʟ ىʯان والʯʻʮȂʙʱت ʥʻʯعʦʸʱفى م ʖʲॺال
أدوات الǺ ʖʲॺعǻʗا وʥʸʷʯȂ الʤॻʸʶʯ شॺة الʮȂʙʱʯى الʯʸغʙʻ الʯʴʸقل مʥ بʭʻة تعلʤ قائʸة على مʲفʚات الألعاب  

ॻʸॻعلʯالأدوات  ال ʕلʰʸة و تॻʸقʙة الʹʟاʦʸل فى مهارات الʰʸʯʻع لǺاʯال ʙʻغʯʸوجاء ال (اراتʵال/ʥȂرʗʶʯم ʤائʦق)ة
  ʔʻام أسالʗʳʯاسȁة وॻʸقʙة الʹʟاʦʸاس مهارات الॻɿة ومॻʸقʙةالʹʟاʦʸة مهارات الॻʸʹة تʢاقة ملاحʠǺ ة فىॻʴॻئʙال

تʦصلʕ الʹʯائج الى أثʙ بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة   ) spssالʸعالʱة الاحʶائॻة الʸʹاسॺة Ǻإسʗʳʯام مʦʸʱعة الʙʮامج ( 
(قʦائʤ مʗʶʯرʥȂ/الʵارات) فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب    قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة 

فى    ʥʻʯʻʮȂʙʱʯال  ʥʻʯعʦʸʱʸال الʠلاب  درجات  مʦʯسʠى   ʥʻب احʶائॻا  دال  فʙق  وجʦد  الى   ʤॻتعل تؒʹʦلʦجॻا 
Ȏʗ فى الʱانʔ الʸعʙفى الʙʸتʸǺ Ȋॺهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ  الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺع

لʶالح الȖʻʮʠʯ الॺعȎʗ، وجʦد فʙق دال إحʶائॻا بʥʻ مʦʯسʠى درجات الʠلاب الʦʸʱʸعʥʻʯ الʥʻʯʻʮȂʙʱʯ فى  
ب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ  الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ فى مȎʦʯʴ الأداء الʸهارȎ الʙʸتǺ Ȋॺالʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلا
،Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯان فى الʯʮȂʙʱʯال ʥʻʯعʦʸʱʸال ʥʻوق بʙف ʗجʦلا ي، Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶراسة الى   لʗال ʕهʯنȀو

  .عʗد مʥ الʦʯصॻات ومقʙʯحات بʗراسات مʸاثلة على مʸʯʱعات ॻʰʲǺة مʯʳلفة 
  لʦʸاʟʹة الʙقॻʸة ا-بʭʻات الʯعلʤ الإلʙʯؒونى  -الؒلʸات الʸفʯاحॻة: مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة

  مقʗمة 
ʙʻغʯال قʮل، وهي سʸة   ʥم ʙأخ ʙʶع ȏها أʻإل الȏʘ نॻɼ ʜॻɹه ʸʴǺة لॺʴǻ ʤقه   ʙʶالع  ʤʴʯي 
  الȂʙʴع في ؕافة مʹاحي الॻʲاة، ونʙʢاًلʘلʣ ؕان لʚاماً على الʓʸسʴات الʯعلॻʸॻة والȂʦȁʙʯة ʯʳʸǺلف 

  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
*  ʙʻʯʴرسالة ماج ʥم Ȗʯʵم ʖʲǺʕʲافإ تʙش:  
  أ.د إبʙاʤॻʀ أحʗʸ غʹʤॻ  أ.د مʗʸʲ مʯʳار الʙʸادنى   د.حʥʻʴ مʗʸʲ عʗʮ الʴلام عʗʮالفʯاح   
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تغʙʻʻ وʡائفها وأهʗافها أنʦاعها ومȂʦʯʴاتها ضʙورة مʦاكॺة ذلʣ الʯغʙʻ الʴʯʸارع، وذلʣ مʥ خلال  
الॺʯʸعة  ʤॻعلʯال وʙʟق   ʔʻوأسال الʯعلॻʸॻة،  الʰلاثة   وʙȁامʱها  العقʦد  خلال   ʤالعال  ʗشه  ʖʻها،حʻف

ʗوالعق ،ʥȂʙʵن العʙالق ʥمة مʙʶʹʸالأول  ال  ȏادʲن الʙالق ʥم ʥȂʙʵرة والعʦال في هائلة ثʱم 
 لʤ حʗيʰة وॻʰʲȁة تعلॻʸॻة ॻاتتقʹ ʡهʦر إلى أدȎ بʗوره والȏʘ والاتʶالات، الʸعلʦمات تؒʹʦلʦجॻا

ʥؒوفة تʙمع  ʥل مʮج قʯال عʹها نȜوز أشʙب ʔʻق  وأسالʙʟة وॻʸॻة تعلॻʰʲȁو ʙʰة أكॻفاعل ʥم ȏذ 
ان قʮل،   Ǻه.  الʙʸتʠॺة والʯقʹॻات الآلي الʲاسʔ تلʣ الʯقʹॻات أبʙز مʥ وؕ

ومʹʘ سʹʦات يʗفع ولا شʣ إن الʯقʗم الʘʸهل في تؒʹʦلʦجॻا الʸعلʦمات والاتʶالات الȏʘ نʵهʗه الآن  
تؒʹʦلʦجॻا   في   Ȗفʗʯال هʘا  مʹها.  الʯعلॻʸॻة  وʳȁاصة  الॻʲاة،  مʹاحي  لؒافة  الʯغʙʻʻالʵامل  Ǻاتʱاه 
الʸعلʦمات والاتʶالات أحʗث ما ʸʴǻى Ǻالʦʰرة الʸعॻɼʙة، وثʦرة تʗفȖ الʸعلʦمات وتʴارعها ȂʙʠǺقة 

ʥوم Ȗʻل دقȜʵǺ هاʙʻʻارها، وتغʵʯلات إنʗعʸǺ .ʓʮʹʯال ʔعʶǻ ةॻȜॻعات إلى   ديʹامʸʯʱʸاج الʯʲهʹا ت
إخॻʯار  على  والقʗرة   ʚʻʸʯال في   ʗاعʴǻ  ʣذل ل  وؕ الȂʦȁʙʯة؛  مʴائلها  ونʘʸجة  معارفها  Ȝॻʀلة 
 Ȗفʗʯعاب الॻʯال قادرة على إسॻاد أجʗامها في إعʗʳʯإس ʥʴعارف، وحʸمات والʦعلʸال ʤॻʢʹل،وتʦلʲال

  ). ٢٠١١الʦʹؒʯلʦجي وتʙȂʦʠ إسʗʳʯاماته (ʟلॺة،
  لʸي نʦʲ إقʶʯادǻات الʸعʙفة الʯي تعȜʵǺ ʗʸʯل أساسي على الʯقʹॻات الʗʲيʰة، وفي ʡل الʦʯجه العا

في إسʗʳʯام الʸعʙفة لʙفع مȎʦʯʴ الʙفاॻʀة الإجʸʯاॻɸة، وȀسʸʰʯار الʦʸارد الʯʳʸلفة خʙʻ إسʸʰʯار، 
 ʗʸʯعǻ حʦʯمف ʤفي عال الإسʯغʹاء عʹها   ʥȜʸǻ قاء وأداة لاǺ لةʻمات وسʦعلʸال أصʕʲॺ تؒʹʦلʦجॻا 

  ). ʯ٢٠٠٦ʹافॻʴة مॻɹارًا للʯقʗم والإزدهار (الغانʤ،القʗرة ال
لʠॻʠʳʯها  سॻɹا  الʯعلॻʸॻة   ʃɾاʦʸال فى   ʤʢʹال أسلʦب   ʃॻʡʦت عʸلॻة   ʤॻعلʯال تؒʹʦلʦجॻا   ʙʮʯوتع
وتʹفʘʻها وتقʸȂʦها، مʯʴعʻʹة ǺالʶʸادرالȂʙʵॺة وغʙʻ الȂʙʵॺة ومʗʹʯʴة إلى نʯائج الأʲǺاث فى مʱال 

ʗالأه Ȗʻقʲأجل ت ʥم ʤعلʯوال ʤॻعلʯل،الʦقʴة (عॻʸॻعلʯ٨،ص٢٠٠٦اف ال.(  
     ʙʰأك  ʕنʙʯح  الإنॺأص ʗلاب فقʠاة الॻا فى حॻدورا أساس ʕنʙʯة والإنॻʸقʙا الॻجʦلʦʹؒʯال ʔوتلع

سهʦلة وتʦافʙ لȎʗ الʠلاب مʥ أȎ وقʕ مʷى لʘلǻ ʣقʷى ʙʻʰؕ مʥ الʠلاب وقʯهʤ فى العالʤ الʙقʸى 
ة الفʙص الʯعلʤ والॻɼʙʯة والʦʯاصل مع الأخʥȂʙ كʸا زاد إسʗʳʯام الإنʙʯنʕ فى مʙʶ هʘا أدȎ ألى زȂاد

  وʡهʦر هʘا العʙʶ الʙقʸى أصॺح الفʙد غʙʻ واع ʤॻɿǺ الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة والʸعايʙʻ الʯى يلʚʯم بها . 
ʸؕا أن الʯقʗم الȂʙʴع في الʦʹؒʯلʦجॻا، والȏʘ أصॺح جʚءا لا يʚʱʯأ مʥ جॻʸع جʦانʔ الʸʯʱʸع، وما  

م الʙقॻʸة  الإتʶالات  ثʦرة  مʶادر وفʙته  إلى  والʦصʦل  الʦʯاصل  عʸلॻات  في  وسʙعة  تʴهʻل   ʥ
الʸعلʦمات، ومع ما تʸʲله هʘه الʦʰرة مʥ نʯائج ذات آثار إʱǻابॻة على الفʙد والʸʯʱʸع إذاتʤ اسʯغلال 
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 ʗاعʦد على القʙʸʯز مع الʙʮة تॻʮلʴل، فإن آثارها الʰجه الأمʦة على الʰيʗʲة الॻʹقʯال والʶوسائل الإت
Ǻاʦʷة والॻɾة (الأخلاॻانʴاةالإنॻʲن الʦʭش ʤʢʹي تʯة الॻادئ الأساسॺʸة والॻنʦالقان Ȋ,2012, p1, 

(Lyons.  
كʘلʣ نʯاجا للʦʰرة الʸعلʦماتॻة الʯى ʡهʙت فى جॻʸع مʹاحى الॻʲاة ʡهʙ ما ǻعʙف Ǻالʦʸاʟʹة الʙقॻʸة  
 ʣلʘب الʦʶʯʳʸن   ʤʯإه لʘا  وغʙʻها  والʦʯاصل   ʤॻعلʯال مʱال  أهʸها   ʥم عʗيʗة  إسʗʳʯمات  وʡهʙت 

ʥ الأساسى فى الʦʸاʟʹة الʙقॻʸةالʶالʲة والʴلاح الأمʰل للʦʸاʥʟ الʙقʸى  فى ال ʙؕن الʦȜॻم لʦفهʸ
 ʗاعʴǻ ة مʹهجॻʸقʙة الʹʟاʦʸها فالʙʻة وغॻونʙʯؒاقع إلʦم ʥة مʰيʗʲا الॻجʦلʦʹؒʯعامل مع الʯقة الȂʙʟ

  )  ٢٠١٢فى إʱǻاد الʦسائل لʦʯجॻة الʠلاب وحʸايʯهȜǺ)ʤار،
القʠʲان  دراسة   ʕتʹاول  ʗوق) فى مقʙر ٢٠١٨ى  الʸʷʯʸʹة  الʙقॻʸة  الʦʸاʟʹة   ʤॻɾ الʯعʙف على   (

تقʹॻات الʯعلʤॻ مʥ وجهة نʙʢ أعʷاء هʭʻة الʗʯرʛȂ وأوضʕʲ الʹʯائج Ǻأهॻʸة نʙʵ ثقافة الإسʗʳʯام 
ة والʮلاغ عʥ أȎ عʸل غʙʻ قانʦنى.    الʴلʤॻ للʦʹؒʯلʦجॻا وحʖ الʠلاب على الʵʸارؕ

ॻʮʯان تʤ تॻʮʠقة على ʟلاب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ للʯعʙف وفى ضʦء ما سȖʮ قامʕ الॺاحʰة Ǻإجʙاء إس
على  مȎʗ تʦافʙ معʙفة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب  تؒʹʦلʦجॻا تعلʤॻ والʯى أوضʕʲ تʗنى 
الʴلʦك   ʗاعʦق الʙقॻʸة هى  الʙقॻʸة،فالʦʸاʟʹة  الʦʸاʟʹة  فى   ʤॻتعل تؒʹʦلʦجॻا  مʟ Ȏʦʯʴلاب شॺɹة 

ॻجʦلʦʹؒʯامات الʗʳʯة فى إسʗʸʯعʸدة.  الʗعʯʸا ال  
) مʥ أبʙز العʦامل الʓʸثʙة فى ʡهʦر Hollandsworth, &Donovan, 2011وأوضʕʲ دراسة (

 Ȗʻʮʠة تॻɽॻȜǺ املʵال ʤب والعلʦلʠʸعى الʦاب الॻɺ ʦا هॻجʦلʦʹؒʯام الʗʳʯإس ʗʹة عॻʮات سلॻ ʦؕسل
  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة. 

  ʗاعʦقǺ امʚʯاء والإلʸʯة تعʹي الإنॻʸقʙة الʹʟاʦʸه  والॻي إلʸʯʹي ȏʘاضي الʙʯالإف ʤالعال ʤॻɾو ʥʻانʦوق
  ) .Eugene,2007,p9الفʙد وتʸʲل الʓʴʸولॻة الॻʶʳʵة للʯعلʤ مȎʗ الॻʲاة (

الʴʸلʸانى(  ʥم ؕل  (٢٠١٤وأوضح   ،  (Couros&Hildebrandt,2015  ةʹʟاʦʸال مهارات    (
  - الʙقॻʸة والʯى تʰʸʯل فى :

     Digital Accessالʦصʦل الʙقʸي  
   ॻʸDigital Commerceة الʱʯارة الʙق 

  Digital Communicationالإتʶالات الʙقॻʸة 
   Digital Literacyالʰقافة الʙقॻʸة  

   Digital Etiquetteاللॻاقة الʙقॻʸة 
   Digital Rights & Responsibilityالʲقʦق والʦʭʴʸلॻات الʙقॻʸة 
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   Digital Safetyالʴلامة الʙقॻʸة 
   Digital Securityالأمʥ الʙقʸي 

) وضع تʦʶر مقʙʯح لʯفعʻل دورالاعلام الȎʦȁʙʯ فى تॻȁʙة الʦʸاʟʹة  ٢٠١٣تʹاولʕ دراسة مʙسى(و 
الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب الʱامعات الȂʙʶʸة والʦقʦف على مفهʦم الʦʸاʟʹة وأǺعادها ومʦȜناتها والʵؒف 

  عʥ دور الʱامعة فى تॻȁʙة الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة. 
) Ȏʙا أجʸك(Simsek&Simsek,2013   اॻب ʕفʗة فى دراسة هʗيʗʱة الॻʸقʙة الʹʟاʦʸن مهارات ال

 ʥʻب الʹʯائج وجʦد علاقة  الʙقॻʸة وأʡهʙت  للʦʸاʟʹة  الʲالॻة  Ǻالʸʸارسات  ॻɾاسॻا  ومʹاقʯʵها  ॻا  ʙؕت
  الʸهارات الʦʹؒʯلʦجॻة الʗʲيʰة ومفهʦم الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة. 

) دراسة   ʕفʵؕ الʱامعى Herrera,2012كʸا  الॺʵاب   Ȏʗل الʙقॻʸة  الʦʸاʟʹة  إخʯلاف   Ȏʗم  ( 
ॻɽॻة   ʱǺامعʯى الإسʗʹȜرȂة والقاهʙة حʖʻ تʹاولʕ الʗراسة مʢاهʙ الإهʸʯام Ǻالʦʹؒʯلʦجॻا فى مʙʶوؕ

  مʸارسة الʦʸاʟʹة ǺاشȜالها.
) مȎʗ الʯقʗم الʘʸهل فى مفهʦم الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة  ٢٠١٨)، الʴلʲॻات (٢٠١٥وقʗ اوضح مʠاوع (

                             وȀعʸʯاد ʙʻʰؕ مʥ جʦانʔ الॻʲاة علʻهاوهʘا ما تʦضʲة.           
ونʱॻʯة لʯقʗم الهائل فى الʦʹؒʯلʦجॻا وأهॻʸة إسʗʳʯام الʯقʹॻات الʗʲيʰة إكʕʮʴʯ مʗʲʯʴثات تؒʹʦلʦجॻا 
 ȖȂʙʟ ʥة عॻʸॻعلʯة الॻلʸاتج العʦادة نȂأجل ز ʥة مʗايʚʯة مॻʸامعى أهʱال ʤॻعلʯحلة الʙفى م ʤॻعلʯال

ʤعلʯʸى الʹʮة  يʰيʗة حॻونʙʯؒإل ʤة تعلʭʻب Ȗفة     خلʙعʸادر الʶام مʗʳʯإس ȖȂʙʟ ʥاتة عʙʮخلالها خ
وجॻʸع الʦسائل الʦʹؒʯلʦجॻة لؒى ʶǻل إلى الʸعلʦمة مʥ خلال مȎʦʯʲ إلʙʯؒونى ذو جʦدة عالॻة  

،Ȏʚʻʸʟا،ʃॻجاتة (خلʙʳم ʥʻʴʲوت ʤعلʯة الॻفاعل ʥل فعال مȜʵǺ ʤهʴǻ٢٠١٣.(  
فى العʸلॻة الʯعلॻʸॻة وʦȂجʗ أكʙʰ   وتعʗُ مʲفʚات الألعاب أحʗ الʠʶʸلʲات الȂʦȁʙʯة الʗʳʯʴʸمة حʗيʰا

 ʙافʦʯأن ت ʗى لابʯالهامة ال ȉالʹقا ʥعة مʦʸʱراسات على مʗال ʤʢمع ʕأتفق ʥؒول ʤॻʸʶʯقة لȂʙʟ ʥم
ة، زȂادة الʗافॻɹة، زȂادة الفاعلॻة، الʗقة العالॻة  (عʗʮ العاʟى،   ) ٢٠١٧فʻها وκى: تعʚȂʚ الʵʸارؕ

ʹʻللع ʚʻفʲʯات الألعاب على عامل الʚفʲم ʗʸʯها فى تعʯ ة الʯʴʸهʗفة و تॻʱʵعها على زȂادة مʵارؕ
 Ȏʦʯʴالى م Ȏʦʯʴم ʥأعلى أو م Ȏʙحلة لأخʙم ʥقال مʯالإنǺ ʣل ذلʰʸʯي ʖʻح ،ʥʻف معʗه Ȗʻقʲت

،ʤॻلʴال)ʚʻفʲʯافأت و حلقة الȜʸال ʥا مκʙʻوغ ȉالʹقا ʥم ʥʻمع ʤؕ عॻʸʱʯ٢٠١٥أعلى أو ب.(  
إنه ȜǺل ʴǺاʟة عʥ إسʯعʸال تقʹॻة اللॺɹة، فʲʸفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة لʛॻ  تʤॻʸʶ لॺɹة ؕاملة،  

وجǺʘاً. إقʹاعا   ʙʰأك الإلʙʯؒوني)   ʤعلʯال في  تʗرॻʮȂة(كʸا  يʦمॻة  فعالॻات  لʶʹع   وعʹاصʙها 
Gutierrez,2016)(  
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ʰʸǻل إʟاراً، أو فلʴفة تʙوॻʱȂة،    ȜʸǻGamificationʹʹا أن نقʦل إن مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة       
ʻقلʯة الॺɹالل ʙعʹاص ʙ ِrّ ʴفه.  تʙعǻ اʸؕ ʔاللعǺ اقات لا علاقة لهاॻالألعاب في س ʤॻʸʶات تॻʹة وتقǻʗ

 ȏرʦخ) (http://qafilah.com/       .  
      Ȏʦʯʴوفة على مʙعʸقة والॻɿʲال ʔات اللعॻأدب ʥاحاة مʦʯʴة مॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲمʙوعʹاص

لॻه، تʙتʣॺʻ وسȊ اللاعʥʻʮ الʹقȊ الʯي تʸʱعها،الȎʦʯʴʸ الȏʘ تʶل إ  -ألعاب الفʗʻيʦ الفعلॻة ومʹها:
الآخʥȂʙ ، الǻʗʲʯات الʯي تقابلها في اللॺɹة للʦʱائʚ والهʗاǻا الʯي تʮʴؒها ،والأوسʸة الʯي تʮʴؒها 

  ).٢٠١٥كلʸا حققʕ إنʱازا (القاضي،
لǺ ʛॻالʙʷورة وجʦد فʦز أو خʴارة لان هʗف هʦ زȂادة الʗافॻɹة وقʦʮل مʗȂʚ مʥ الǻʗʲʯات وȁالʯالى  

  ).(Per Hagglund,2012مʗȂʚ مʥ الʹقاȉ الʯقʗم فى إحʙاز 
      ) ʥها ؕلاً مʙوفي دراسة أجNahl & James,2013   اॻراسات العلʗامعة والʱلاب الʟ على (

 ʥه مʙة وعʹاصॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲة مॻʹتق ʃॻʡʦت ʙراسة أثʗة لॻل دراسʦʶعة فȁأر Ȏʗعلى م
 ʤهʚʻفʲلاب وتʠال ʙʻؒراسة إلى أن تفʗال ʕصلʦف، تʙة شʸوأوس ʚائʦاجعة وجʙة الǻʘوتغ ȉمʹح نقا

تʃॻʡʦ تقʹॻة مʲفʚات الالعاب ، وأوصʕ الʗراسة  كان أعلى Ǻالʸقارنة مع الॻɿام Ǻالʸهام نفʴها بʗون  
 ʙȂʦʠʯفاعل ولʯةوالॻɹافʗادة الȂʚة لॻʸॻعلʯة الॻلʸة في العॻʹقʯه الʘه ʃॻʡʦار في تʙʸʯورة الاسʙʷǺ

  الʸهارات اللازمة لʠلاب لʦʲॺʶॻا مʦاʥʻʹʟ رقǺ ʥʻʻʸفعالॻة.
(جʦدت، والʯعل٢٠١٦ʤقام   ʤॻعلʯال تؒʹʦلʦجॻا  مʱال  في  الʦʯجهات   ʤأه  ʙʶʲǺ  (   ʗوق الإلʙʯؒوني، 

إعʗʸʯ في تॻʸʱع الʸعلʦمات على الʗراسات الʲʯلʻلॻة لʙʵʹʸ في مʱال تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ ، وتʦصل 
  ) مع  مقابلة  الʯلعʔʻ.وفي  مʹها  الʦʯجʻهات   ʥم  ʗيʗالع والʯعلʤ ٥٧إلى   ʤॻعلʯال مʱال  في  خʙʻʮا   (

ل خʙʻʮ اخॻʯار أفʷل ) ʟلʔ فʻها م  (ELearning Artالإلʙʯؒوني، أجʙاها بʙايʥ جʦنʚمʥ مʦقع    ؕʥ
الʱʸال لعام   الʯعلॻʸॻة أحʗ هʘه الʦʯجʻهات.   ٢٠١٨تʦجʻهات حʗيʰة في  الألعاب  ، ؕان مʲفʚات 

)jones, 2018(  
) ʟالॺًا مʟ ʥلاب ٣٤) الʯي هʗفʕ إلى تʗʲيʗ تʦʶر (  Yıldırım, 2017كʸا تʦصلʕ دراسة (  

ʗʯق الʙʟة في دورة مʹاهج وॻɸاʦʟ اʦ رʛȂ في تʤॻʸʶ مʲفʚات الألعاب نʦʲ كلॻة الॻȁʙʯة الʘيʥ شارؕ
الॺارزة   ʙالعʹاص على  الʦʷء   Ȋॻلʴوت الʯعلॻʸॻة  العʸلॻة  في  الʯعلॻʸॻة  الألعاب  مʲفʚات   ʃॻʡʦت
  ، ʤॻعلʯال الʯعلॻʸॻة في  للʲʸفʚات، إلى أن الʠلاب يʦʹʮʯن تʦʶرات إʱǻابॻة نʦʲ مʲفʚات الألعاب 

لعاب الʯعلॻʸॻة لʗيهʤ الʯقʗم ونقاȉ الإنʱاز Ǻالإضافة إلى ذلʣ، ؕانʕ العʹاصʙ الॺارزة في مʲفʚات الأ 
  والʵارات.
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) Edsys,2017ولʸا لʲʸفʚات الألعاب مʥ أهॻʸة قȎʦʶ في شʯى الʱʸالات، فقʗ قامʕ مʓسʴة( 
الʶʶʳʯʸة في الʗʯرʔȂ مʥ خلال فȖȂʙ مʥ الʙʯʲʸفʥʻ والʓʸهلʥʻ وذوȏ الʙʮʳة العالॻة في مʱال 

فعّالة لʙʮامج لʲʸʸفʚات الألعاب في الʯعلʤॻ والʯي تʴاعʗ الʯʹفʘʻ والʗʯرʔȂ، بʯقǺ ʤǻʗعʞ الأمʰلة ال
) ووصفʯة  (ClassDojoعلى تʙȂʦʠ بʭʻة تعلॻʸॻة فعّالة مʥ خلال مʹاهج مʙؒʯʮة ومʹها بʙنامج  

ة   الʓʸسʴة Ǻأنة أداة مʰالॻة لإدارة الʶفʦف ومʗʶر مȂʙح لʸعلʥʻʸ في الʯعلʤॻ، وأنها تعʚز مʵارؕ
ʥȜʸȂو  ʤاتهॻ ʦؕسل  ʥʻʴʲت مع  الفʶل   الʠلاب  تʻʸʲل   ʤهʹȜʸǻ  ʖʻة حॻʸرق إنʵاءحافʢات  للʠلاب 

ا الاسʯفادة مʥ هʘا الʙʮنامج لʯقʤǻʗ ملاحʢات للʠلاب. ً̫ ǻأ ʥʻʸعلʸلل ʥȜʸȂراسي وʗال  
ʲل مقʙʯح ، ʰʸǻل مʲفʚات الألعاب  ة الʠلاب والاحʯفاǺ ȋالʸعʙفة. وؕ ʙʻʮة تʯعلʵʸǺ Ȗارؕ وهʹاك مʵاكلؕ 

  ʤعلʯʸة لʗيʗة جॻʹة تقॻʸॻعلʯال .ʤاصة بهʳال ʤعلʯائج الʯن ʥʻʴʲالي تʯالȁلاب وʠالʚʻفʲادة تȂʚل Ȋʵʹال
) الʯي هʗفʕ إلى الʵؒف عTreiblmaier&Sunyaev, 2018) ʥوهʦ ما تʦصلʕ إلॻة دراسة

أثʙمʲفʚات الالعاب على الاحʯفاǺ ȋالʸعʙفة على الȎʗʸ القʙʻʶ والȂʦʠل في ورش العʸل ʦʟال الʦʻم 
) ʥم ʕنʦؒة تʹʻ٣٣٤على ع ًॺالʟ ( ائج إلىʯʹة، أشارت الǻʗʻقلʯل الʸائج ورش العʯا، ومقارنةً مع ن

  أن مʲفʚات الألعاب الʯعلʸॻة هʦ مॻɿاس فعال لȂʚادة نʯائج تعلʤ الʠلاب.
وفي الآونة الأخʙʻة تʤ تʮʹي مʲفʚات الألعاب في الʯعلʤॻ، وتʥʻʮ أن الʯلعʥʴʲǻ ʔʻ أداءالʠلاب بʹॺʴة  

ʗ الʗراسات على الʲاجة إلى مʗȂʚ ٪ تقॺًȂʙا مقارنة ʙʠǺق ا١٥.٨٠تʶل إلى ʓؕة وتǻʗʻقلʯال ʛȂرʗʯل
  .ʤعلʯائج الʯة على نॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲم ʙʻل تأثʦة حॻʮȂʙʱʯث الʦʲॺال ʥم(Karpouzis & 

Assimakopoulos, 2019.(  
امل الȂʙʲة في إمʯلاك  وتعʦد مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة على الʯعلǺ ʤॻفʦائʗ عʗيʗة مʹها مʹح الʠلابؕ 

Ǻالॻʲاةت  ʤॻعلʯال  Ȋȁر  ،ʙʸʯʴʸال الʘاتي   ʤعلʯال على   ʤهʚʻفʲت  ،ʤهʸلي  علʸالع  Ȗʻʮʠʯوال   ، الʦاقॻɹة 
مʷاعفة الفʙص لȂʚادة الʯʸعة والفʙح في الفʦʶل الʗراسॻة، إلهام الʠلاب لإكʵʯاف دوافعهʤ الʘاتॻة  

،ʗلفة.(القايʯʳة مॻʸॻسائل تعلʦب ʤعلʯتاحةالȀو، ʤعلʯال ʦʲ٢٠١٥ن.(  
عʥ مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة  العʗيʗ مʥ   ٢٠١١قʗت فى سان فʙانʦȜʴॻʴ  وتʦضح أول قʸة ع

  :الॻʮʠʯقات  فى الʯعلʤॻ الʯى تʗʳʯʴم مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة مʹها
ȖʻʮʠتDUOLING   ة ،فॻانॺة ،أسȂʚʻلʱة إنॻʮʹاللغات الأج ʤعلى تعل ʗاعʴǻ:ةॻتغالʙة بॻانʸة ،الॻʴنʙ ،  

ʯعلʤॻ،مʥ خلا ل جʸع الʹقاȉ وتʗʲيʗ الȂʦʯʴʸات ثʤ الانʯقال أʠǻالॻة وʡʦȂف الʯʸعة والʴʯلॻة فى ال
 لȎʦʯʴʸ أعلى .
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 ȖʻʮʠتCLASSDOJO ʥʻʸعلʸالʗاعʴȂو ʕنʙʯة الإنȜॺة على شॻراسʗل الʦʶعلى إدارة الف ʗاعʴǻ :
 ʦتʙؕ اتॻʶʳز شʦام رمʗʳʯاسǺ ʚʻʸʯلة ، يʦهʴǺ ةॺلʠات الॻ ʦؕسل ʥʻʴʲة  على تॺʮʲحة ومʙة مॻن

ʤعلʯʸال ʔاني . ،الى قلॻب ʤل رسȜف ؕاملاً على شʶال ʤॻʻح تقॻʯاً يʷǻوا 
  ʸʴǻح للʸعلʥʻʸ تȂʦʲل الأنʠʵة الʸʯهǻʗʻة والأنʠʵة الʯʸعʗدة إلى أنʠʵة مʯʸعة   :Quizizzمʦقع

.ʥʻȁʙʸال ʥة مʙʻاراتة لغॺʯة إخ  وʸʴȂح ʵʸǺارؕ
: هي اداة تعʸل مʥ أȏ جهاز ȏʦʯʲǻ على مʶʯفح الإنʙʯنʕ، وʱȂعل مʥ الʴهل Kahootمʦقع

ʸعلʥʻʸ تȂʦʲل مهام الʗراسة إلى لॺɹة مʴلॻة ʥȜʸǻ للʠلاب أن ǻقʦمʦا بها،  وتقʦم على انʵاء لل
 الʦقʕ الʠʸلʦب لأداء الʸهʸة،والʠلاب قادرون على اللعʔ مʥ دون ؕلʸات الʙʴ أو تʻʱʴل .

خلال   Classcraftأداة    ʥم  ʣوذل  .ʤॻعلʯلل وسʻلة  مʙʱد   ʛॻول  ʤॻعلʯال Ȃʙʟقة   ʙʻʻغʯل :مʸʸʶة 
ة  إضافة "ل ॺɹة ॺʟقة أو درجة". دور الʸعلʤ هʦ تʵغʻل اللॺɹة ومʹح نقاȉ الʱائʚة بʹاء على مʵارؕ

 .ȉالʹقا ʥم ʗȂʚʸوال ʗȂʚʸال ʔالʟ لؒل ʤاكʙʯا تʸؕ ات أعلىȂʦʯʴعلى م ʔالʟ ل ؕلʶʲȂلاب  وʠال  
مʥ الʸفاGamification   ʤॻʀوتعʗ بʭʻة الʯعلʤ الإلʙʯؒونॻة القائʸة على مʲفʚات الالعاب الʯعلॻʸॻة  

الʗʲيʰة في مʱال تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ حǻ ʖʻعʙف Ǻأنه تȖʻʮʠ عʹاصʙ اللعʔ في مʃɾʦ غʙʻ تʙفʻهي  
ʦȜʴॻʴانʙت فى سان فʗعق ʔʻلعʯة للʸها اول قʯʲا أوضʸ٢٠١١ك.  

  ʤǻʗقʯأت بʗي بʯوال ،ʕنʙʯالإنʙʮة عॻونʙʯؒرات الإلʙقʸال ʤǻʗل تقʮراسات سʗال ʥم ʗيʗالع ʕتʹاول ʗوق
ʔة وىȜॺʵال ʙʮرات عʙقʸاصل،   الʦلة تʻسʦؕ ونيʙʯؒالإل ʗȂʙʮوال ،Ȗالفائ ʝʹة بلغة الȁʦʯȜات مʲصف

 ʤعلʯال بʭʻات   ʤॻʸʶت جاء  أن  إلى  الॻʮانات،   ʗاعʦق في  الʗراسة  ǺإمȜانॻة  الȁʦʲʶʸة  الʸقʙرات   ʤث
 ʤعلʯإدارة ال ʤʢخلال ن ʥة مȜॺʵال ʙʮإدارتها ع ʤʯي يʯة والॻراسʗرات الʙقʸال ʤǻʗتق ʤʢام نʗʳʯاسǺ

 ، ʗʸ١٤٣-١٢٢، ص ص ٢٠١٠(أح.(  
 Ȏʦʯʴة على مʗيʗة عॻʸॻتعل ʤʢه نǺ ʤʯى تهʯالات الʱʸال ʤأه ʥة مॻونʙʯؒة إلʭʻفى ب ʤعلʯال ʙʮʯعȂو

وهʦلا ǻعʹى مʙʱد تʻʸʲل بʙامج الʯعلʤ الॻʹʮʸة    webالعالʤ وʤʯȂ الʯعامل معة Ǻإسʗʳʯام مʯʴعʙض  
إل الʦصʦل   ʤʯي خادم  جهاز  فى  مʚʳن   ʔلʠل وفقا  ǻعʸل  لؒʹة   ʙتʦʻʮʸؒال الȜॺʵة  على   ʙʮع ॻة 

) ʸؕا ان الʯعلʤ الالʙʯؒونى مʥ الأسالʔʻ الʗʲيʰة فى مʱال الʯعلʤॻ والʗʯرʔȂ ١٠،ص٢٠١٠(ʟلॺة،
لʗʱواها  الʯقʹॻة  لهʘة  ʙʻʮؕا  اهʸʯاما   ʕأول والʳاصة  الʦȜʲمॻة  والʓʸسʴات  الʗول   ʥم  ʙʻʰؒف

 ʦʴʹʸة لॻʮȂرʗʯة والॻʸॻعلʯاد الʦʸال ʙʻفʦفاءتها فى ت ȁى هʘة الʓʸسʴات فى الاقʶʯادǻة، ولفاعلʯʻها وؕ
ى، ʙؕʯال) ʥʻʮاسʹʸان الȜʸوال ʕقʦ٢٠١١ال.(  

امل وعʸلॻة مقʦʶدة  فالʯعلʤ فى بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة هʦ علʤ نȎʙʢ تॻʮʠقى ،نʢام تؒʹʦلʦجى تعلʸॻىؕ 
 ʤعلʯال الʯفاعل مع مʶادر  ومʦȜʲمة تقʦم على أساس فȎʙؒ وفلʴفى ونȂʙʢات تȂʦȁʙة مʥ خلال 
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ȂʙʠǺقة   مʦʹʯعة  تعلॻʸॻالالʙʯؒونॻة  إجʙاءات   Ȗوف تعلʤ نʢامॻة  بʭʻات  فى  مʹʸʢة  ة 
ʛॻʸنة(خʙ٨٩،ص٢٠١٥،م.( 

)ʗʻʸʲال ʗʮع ʙʻʵȂة لها٢٠٠٥وॻونʙʯؒالإل ʤعلʯات الʭʻونة  )الى ان بʙʸمʹها ال ʝائʶʳال ʥم ʗيʗالع  ،
 ʤॻʻق تقʙʟ دʗدها، وتعʗوتع ʙاعʵʸع الʦʹت ،ʤعلʸل الى الʦصʦلة الʦسه ،ȊǺاʙʯال ،ʓؒافʯة، الʸلائʸال

ʤعلʯʸال .ʤعʗاجعة والʙة الǻʘغʯال ʙʻفʦت  
وقʗ أدȎ الʯعلʤ الإلʙʯؒونى الى تغʙʻʻ نʦعى فى ॻʮʟعة عʸلʯʻى الʯعلʤॻ والʯعلʤ حʖʻ تعʙʮʯ الʸعʙفة  
ʙʴت الʦʲاجʚ، واعادت صॻاغة ʙʟق   ؕʖʻة حॻاجʯان ʙʰاك ʤॻعلʯعل الʱة تʰيʗʲات الॻʹقʯة والʦر قʗʶم

لʸادتة وان الʯعلʤॻ حʔʴ الʠلʔ فى الʚʹʸل أو الʯعلʤॻ وجعلʯة أكʙʰ فاعلॻة وغʗا ؕل ʟالʔ مʹʱʯا  
  ).Klasnja&Milosevic,2011العʸل (

وقʗ شهʗ الʯعلʤ فى بʭʻة إلʙʯؒونॻة تʦʠرا ʙʻʮؕا بهʗف تʴهʻل عʸلॻة الʯعلʤ ومʴاعʗة الʯʸعلʥʻʸ على 
ضȊॺ وتʹʤॻʢ عʸلॻة الʯعلʤ الʳاصة بهʤ وتقʤǻʗ الʗعʤ لهʤ عȖȂʙʟ ʥ تʗʲيʗ الأهʗاف الʯعلʤ الʳاصة  

ʤمع  به والʦʯاصل  سʦاء   ʗح على  والعʸلॻة   Ȏʦʯʲʸال إدارة   ،ʤعلʯال عʸلॻة  إدارة   ،
ʥȂʙأخcavus&kanhul,2010,PP52-58) .( 

فى بʭʻة الʙʯؒونॻة مʹها أنة ʴǻاعʗ على الʯعلʤ  الʯعلʤ بها يʤʴʯ الʯي الʚʻʸʸات مʥ العʗيʗ وهʹاك 
الʔȂʦ ،الʦʶʲل على الʸعلʦمات مʥ الʯعاوني الʸʱاعي نʙʢالʙʰؒة الʸعلʦمات الʦʯʸفʙة عʙʮ صفʲات  

الʠلاب مʥ تʱاوز   ʥȜʸǻ،ʛȂرʗʯال في  أكʙʰ مȂʙʟ ʥقة   ʙʻفʦت العالʴǻ ،ʤاعʗ على  أنʲاء  مʯʳلف 
وȁأقل   ʕوق Ǻأسʙع   ʤالعالǺ الʙʸاسلةالإلʙʯؒونॻة،الإتʶال   ȖȂʙʟ  ʥةعॻɸاʸʯوالإج الʱغʙاॻɼة   ʤهʯلʚع

  .)Thomas C. Reeves , 2007تؒلفة، إمȜانॻة تʗʲيʖ الȎʦʯʲʸ والʖʲॺ عʥ الʸعلʦمات (
ʚت على بʭʻات الʯعلʤ الإلʙʯؒونॻة وأنها افʷل مʙʟ ʥق  وهʹاك العʗيʗ مʥ الʦʲॺث والʗراسات الʯى رؕ

  الʗʯرʛȂ الʯقلȎʗʻ مʹها : 
) والʯى تʦصلʕ الى فاعلॻة تʗرʛȂ وحʗة إثʙائॻة عʙʮ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة  ٢٠١٥(  ودراسة سʙحان

تʶال والʦʯاصل لȎʗ الʠلॺة ذوȎ الإعاقة الॻɹʸʴة ودراسة  فى العلʦم لॻʸʹʯة الʻʶʲʯل ومهارات الإ 
)  Ȏازʱثات ٢٠١٣حʗʲʯʴʸال مع   Ȗافʦʯʯل الʗراسॻة  الʸقʙارات   ʖيʗʲت ضʙورة  على  أكʗت  )الʯى 

 .ʙʮرة أكʦʶǺ ة معةॺلʠفاعل الʯل ʕنʙʯة والإنॻجʦلʦʹؒʯال  
ʶالॻة على فاعلॻة  ) أوضʕʲ أثʙ الʯعلʤ الإلʙʯؒونى القائʤ على الʹȂʙʢة الإت٢٠١٥(  ودراسةالʗسʦقى

 .ʤॻا تعلॻجʦلʦʹؒاص تʳم الʦبلʗلاب الʟ Ȏʗة الإتقان لॻɹة ودافॻʸǻات الأكادʘال  



     )٢١٩ -١٩٦ص( ٢٠٢٣يʹايʙ  – والʦʴʸʳن ʳامʛ الالعʗد  -مʱلة ؕلॻة الॻȁʙʯة Ǻالإسʸاعʻلॻة 

٢٠٤ 

 العʸلॻة الʯعلॻʸॻة لʙȂʦʠʯ حȂًʦʻا مʠلॺًا والʯعلʤ  الʯعلʤॻ عʸلʯʻي في الʯقʹॻة ومʸا سȖʮ نلاحȌ أن دمج
 ونʜॻɹ. أفʷل ةونʱǺ ॻɸʦهʗأقل وذلʣ الȂʦȁʙʯة الʙʳʸجات مȎʦʯʴ  رفع سʻʮل في تقʗم الʯقʹॻة لʸا

مʯʳلف أثʙ والȏʘ والʯقʹي العلʸي  الʯقʗم عʙʶ في الʦʻم  الʯعلʤॻ فʻها ʸǺا الॻʲاة جʦانʔ على 
الإلʙʯؒونى فʭʻʮات الʯعلʤ الإلʙʯؒوني لهادور فاعلٌ وفائȖ  في إʶǻال الʸعلʦمات وȁʹائها و Ǻقاء أثʙها 

  .مʓسʴاتʹافي أذهان الʠلاب مʸا ǻقلل مʥ الهʗر الȏʦȁʙʯ الȏʘ تعاني مʹه 

ʖʲॺلة الȜʵم :  
  مʸا سȖʮ تʗʲدت مȜʵلة الʖʲॺ فى :

وجʦد تʗنى فى مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب تؒʹʦلʦجॻا الʯعلȜǺ ʤॻلॻة الॻȁʙʯة وهʦ ما تاكʗت 
مʹة الॺاحʰة مʥ خلال إسॻʮʯان قامǺ ʕه على عʻʹة مʟ ʥلاب تؒʹʦلʦجॻا تعلʤॻ وʟلʔ مʹهʤ الॻɿام 

حʰة إلى تʤॻʸʶ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة  ʸǺهام أدائॻة مʸا دفع الॺا
  بهʗف تʹॻʸة تلʣ الʸهارات لȎʗ الʠلاب. 

ʖʲॺلة الʭأس  
  - للʯغلʔ على الȜʵʸلة الʖʲॺ الʴاǺقة يʠʯلʔ الإجاǺة عʥ الأسʭلة الʯالॻة:

 ما مهارات  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة اللازمة لʠلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ ؟
الʦʸاʟʹة  ما   مهارات   تʹॻʸة  فى  الʯعلॻʸॻة  الألعاب  مʲفʚات  قائʸة على  إلʙʯؒونॻة   ʤتعل صʦرةبʭʻة 

 الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ؟
ما أثʙ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸةعلى مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة الʱانʔ الʸعʙفى الʳاص 

 ʦجॻا تعلʤॻ؟ ʸǺهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب تؒʹʦل
ماأثʙ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة  

 لʟ Ȏʗلاب  تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ؟

:ʖʲॺوض الʙف -  
١- ) Ȏʦʯʴم ʗʹا عॻائʶق دال إحʙف ʗجʦي "    عه  ٠٬٠٥ʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم ʥʻب (

الॻʮȂʙʱʯة الأولى والʯى درسǺ ʕاسʗʳʯام بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على الʵارات فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى 
Ȋॺتʙʸال الʸعʙفى  الʠلاب فى    والॺعȎʗ على الإخॺʯار  الʙقॻʸة ، لʶالح درجات  الʦʸاʟʹة  ʸǺهارات 

 ."Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯال  
) بʥʻ مʦʯسʠى درجات ʟلاب الʦʸʱʸعه  ٠٬٠٥  ʶ  ائॻا عʹʗ مȎʦʯʴ ( " يʦجʗ فʙق دال إح-٢

الॻʮȂʙʱʯة الأولى والʘيʥ درسʦا بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة Ǻإسʗʳʯام  
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الʵارات فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على ʠǺاقه ملاحʢه مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة ، لʶالح درجات 
ʯلاب فى الʠال ."Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯال Ȗʻʮʠ  

٣-  ) Ȏʦʯʴم ʗʹا عॻائʶق دال إحʙف ʗجʦي "    عه    )٠٬٠٥ʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم ʥʻب
الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة والʘيʥ درسʦا بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة Ǻإسʗʳʯام  

ʸǺهارات الʦʸاʟʹة     ʙفى الʙʸتȊॺقʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على الاخॺʯار الʸع
 ." Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯال Ȗʻʮʠʯلاب فى الʠالح درجات الʶة ، لॻʸقʙال  

٤-  ) Ȏʦʯʴم ʗʹا عॻائʶق دال إحʙف ʗجʦي "    عه  ٠٬٠٥ʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم ʥʻب (
ʳʯإسǺ ةॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲة على مʸة قائॻونʙʯؒإل ʤة تعلʭʻا بʦدرس ʥيʘة الॻانʰة الॻʮȂʙʱʯام  الʗ

قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على ʠǺاقه ملاحʢه مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة،لʶالح 
 ."Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯال Ȗʻʮʠʯلاب فى الʠدرجات ال  

٥-) Ȏʦʯʴم ʗʹا عॻائʶق دال إحʙف ʗجʦي "α  ≥  عة  ٠,٠٥ʦʸʱʸال ) بʥʻ مʦʯسȊ درجات ʟلاب 
الॻʮȂʙʱʯة الاولى, ومʦʯسȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة في الȖʻʮʠʯ الॺعȏʗ للاخॺʯار 

  الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة".
٦-) Ȏʦʯʴم ʗʹا عॻائʶق دال إحʙف ʗجʦي "α  ≥  عة  ٠,٠٥ʦʸʱʸال ) بʥʻ مʦʯسȊ درجات ʟلاب 

ومʦʯسȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة في الȖʻʮʠʯ الॺعȏʗ لʠॺاقة  الॻʮȂʙʱʯة الاولى,  
  الʸلاحʢة الʳاصة ʸǺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة" 

:ʖʲॺداف الʀأ- 
 -يهʗف الʖʲॺ الʲالى الى:

تʤॻʸʶ بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة    -١
  شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا . الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب 

  تʗʲيʗ الʸهارات الأساسॻة الʦʯʸفʙة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا فى مʱال الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة  -٢
  .ॻɾاس اثʭʻȁʙة مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة -٣
٤-   ʦʸة الॻʸʹة فى تॻɼʙعʸهارات الʸاب الʴة فى إكॻونʙʯؒإل ʤة تعلʭʻب ʙف على أثʙعʯة  الॻʸقʙة الʹʟا

ʤॻا تعلॻجʦلʦʹؒة تॺɹش Ȏʗل.  

 :ʖʲॺة الॻʸأه -  
  الʵؒف عʥ الʦاقع الفعلى لȎʦʯʴʸ  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا . -١
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تقʤǻʗ الأدلة العʸلॻة القائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة اللازمة فى تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة    -٢
  الʙقॻʸة 

٣-  ʔʻاسال ʤǻʗا .تقॻجʦلʦʹؒة تॺɹلاب شʟ Ȏʗة لॻʸقʙة الʹʟاʦʸة مهارات  الॻʸʹة فى تʰيʗح  
شॺɹة    -٤ ʟلاب   Ȏʗل الʙقॻʸة  للʦʸاʟʹة  الامʰل  الإسʗʳʯام  تفعʻل  فى  الʷʸى  على   ʖʲॺال ǻعʸل 

 تؒʹʦلʦجॻا تعلʤॻ اوتغǺ ʙʻʻعʞ الʸʸاراسات او ʟلʔ الʗȂʚʸ مʥ بʭʻة الʯعلʤ لʙȂʦʠʯالʸهʹى الʘاتى.

:ʖʲॺات الʙʻغʯم - 
  الʯʴʸقل :  لʯʸغʙʻا  -

 -  ʥʻʠʸʹة بॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲة على مʸة قائॻونʙʯؒإل ʤة تعلʭʻب  
  نȊʸ الʵارات   -
- ʥȂرʗʶʯʸال ʤائʦق Ȋʸن  
  الʱانʔ الادائى) –: مʰʸʯلا فى مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة(الʱانʔ الʸعʙفى الʯʸغʙʻ الʯاǺع -

 ʖʲॺود الʗالي على ما يلي:    -:حʲال ʖʲॺال ʙʶʯاق  
  الʗʲود الȜʸانॻة:Ȗʮʠǻ هʘا الʖʲॺ على ʟلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ʱǺامعة قʹاة الǺ ʛȂʦʴالاسʸاعʻلॻة -
الʗʲود الʦʸضॻɸʦة:تʹॻʸة مهارات  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب  شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا الʯعلǺ ʤॻاسʗʳʯم -

  ) قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ-بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة(الʵارات
  الʗʲود ȂʙʵǺة:عʻʹة مʟ ʥلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ȜǺلॻة الॻȁʙʯة ʱǺامعة قʹاة الǺ ʛȂʦʴالاسʸاعʻلॻة   -
  م فى الفʶل الʗراسى الʰانى ٢٠١٩/٢٠٢٠الʗʲود الʚمانॻة:  -

ʖʲॺمʹهج ال :  
  ʗʳʯʴǻم الʖʲॺ الʲالى ؕل مʥ الʸʹهʥʻʱ الʮȂʙʱʯى والʦصفى ʸؕا يلى:

 :الʸʹهج الʦصفي
نॻة فى تʹॻʸة مهارات  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ȜǺلॻة  لʲʯلʻل بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒو  -

تʗʲيʗ معايʙʻ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة فى تʹॻʸة مهارات و الॻȁʙʯة  
 الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ȜǺلॻة الॻȁʙʯة. 

-   ʖʲॺال مʯغʙʻات   ʕتʹاول الʯى  الʴاǺقة  والʗراسات  الʦʲॺث  على و تʲلʻل  الʹȂʙʢة   ʖʲॺال اعʗاد 
 مʲاورالʖʲॺ الʲالى وتʲلʻل الʹʯائج وتفʙʻʴها. 

 عʙض مȜʵلة الʖʲॺ وأدوات الʖʲॺ وتʲلʻل الʹʯائج وتفʙʻʴها.  -
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  الʸʹهج الʮȂʙʱʯى-٢
-  ʸال  ʙʻغʯʸال فعالॻة  لॻɿاس  الʮȂʙʱʯى  الʸʹهج  الॺاحʰة   ʕمʗʳʯإس ʤتعل فى(بʭʻة  الʰʸʯʸل  ʯʴقل 

فى تʹॻʸة مهارات الʙʯؒونॻة قائʤ على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة) على الʯʸغʙʻ الʯاǺع والʰʸʯʸل فى(
  ) الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ȜǺلॻة الॻȁʙʯة

  
:ʖʲॺعة الʦʸʱم  

الॻȁʙʯة سʦف يʤʯ إخॻʯارهʤ تʦؒʯن مʦʸʱعة الʖʲॺ مʥ مʦʸʱعة مʟ ʥلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا  ȜǺلॻة  
  عʦʵائॻا(الفʙقة الاولى والʰانॻة والʰالʰة).

 مادة الʸعالʱة الॻʮȂʙʱʯة :
  بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الالعاب الʯعلॻʸॻة    (إعʗاد الॺاحʰة) 

:ʖʲॺأدوات ال-  
  إخॺʯارتʻʶʲلى لॻɿاس الʱانʔ الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة(إعʗاد الॺاحʰة) -
- Ǻ     (ةʰاحॺاد الʗإع) ةॻʸقʙة الʹʟاʦʸهارات الʸالادائى ل ʔانʱاس الॻɿة لʢاقة ملاحʠ 

:ʖʲॺاءات الʙإج-  
لʲʯقȖʻ أهʗدف الʖʲॺ اسʗʳʯمʕ الॺاحʰة الʸʹهج الʦصفى فى إعʗاد الȎʦʯʲʸ الʯعلʸॻى وȀسʗʳʯم 

الʲʸفʚات   الʤॻʸʶʯ شॺة الʮȂʙʱʯى لॻʮان أثʙ الʯʸغʙʻ الʯʴʸقل أثʙ بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونى قائʸة على
 ʔانʱال/Ȏهارʸال ʔانʱة (الॻʸقʙة الʹʟاʦʸل فى مهارات الʰʸʯʸع الǺاʯال ʙʻغʯʸةعلى الॻʸॻعلʯالألعاب ال
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الʸعʙف) وذلʣ مʥ خلال الإعʸʯاد على نʦʸذج مʗʸʲ خʛॻʸ لʤॻʸʶʯ الȎʦʯʲʸ الʸقʗم عʙʮ بʭʻة  
  الʯعلʤ الإلʙʯؒونى لॻʸʹʯة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة  

ʥم ʖʲॺال قʹاة   ٤٢  تʦؒنʕ مʦʸʱعة  الॻȁʙʯة جامعة  ȜǺلॻة   ʤॻتعل تؒʹʦلʦجॻا  ʟالʔ وʟالॺة ॺɹʵǺة 
ʟالʔ بʭʻة تعلʤ للʙʯؒونॻة  ٢١الʰʸǻ ʛȂʦʴلʦن مʦʸʱعʥʻʯ تʥʻʯʻʮȂʙʱ تقʗم للʦʸʱʸعة الاولى وعʗدها  

الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة قائʸة على قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ قائʸة على الʵارات والʦʸʱʸعة  
ال لॻɿاس الʱانʔ   الإخॺʯار الʻʶʲʯلىʠلاب مع الȎʦʯʲʸ وتʰʸلʕ ادوات الʗراسة فى  حʖʻ يʯفاعل 

الʙقॻʸة   الʦʸاʟʹة  لʸهارات  ملاحʢةالʸعʙفى  الʦʸاʟʹة    وʠȁاقة  مهارات  فى  الادائى   ʔانʱال لॻɿاس 
 الʙقॻʸة 

إعʗاد دراسة تʲلʻلॻة للأدبॻات العلॻʸة والʗراسات والʦʲॺث الʙʸتʠॺة ʦʸǺضʦع الʖʲॺ وذلʣ بهʗف  -
 الاʟار الʹȎʙʢ للʖʲॺ والاسʙʯشاد بها فى فى تʦجॻة فʙوضة وتʤॻʸʶ ادواتة ومʹاقʵة نʯائʱة.

 بʹاءقائʸة مॻɹارȂة لʗʲʯيʗ مهارات  الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʟ Ȏʗلاب شॺɹة تؒʹʦلʦجॻا ؕلॻة الॻȁʙʯة   -
 إعʗاد قائʸة معايʙʻ لʤॻʸʶʯ بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة وتʸॻȜʲها -
- ʸॻعلʯال ʦȂارʹʻʴاج الʯة انॻʸॻعلʯات الالعاب الʚفʲعلى م ʤة القائॻʸقʙة الʹʟاʦʸمهارات ال Ȏʦʯʲʸى ل

 فى بʭʻة الʯعلʤ الالʙʯؒونॻة 
ان الॺʰات -  . ٨٧إعʗاد إخॺʯار تʻʶʲلى  لॻɿاس الʱانʔ الʸعʙفى وؕ
ان ثॺات الʠॺاقة -  ٠.٨٥إعʗاد ʠǺاقة ملاحʢة لॻɽاس الʱانʔ الادائى وؕ
-  ʖʲॺة الʹʻار العॻʯاخ 
-  ̒ʶʲʯار الॺʯالإخ Ȗʻʮʠت ʖʲॺة الʹʻاقةعلى عʠॺال Ȗʻʮʠا وتॻلʮلى ق 
- ʖʲॺة الʹʻة على عॻونʙʯؒالال ʤعلʯة الʭʻب Ȗʻʮʠت 
- ʖʲॺة الʹʻا على عǻʗعǺ لىʻʶʲʯار الॺʯالإخ Ȗʻʮʠت 
 تʠǺ Ȗʻʮʠاقة الʸلاحʢة لॻɿاس الʱانʔ الادائى -

  ثانॻًا: ملʝʳ الʹʯائج
الʙʮامج الاحʶائॻة للعلʦم  الʸʹاسॺة Ǻاسʗʳʯام  الʸعالʱة الاحʶائॻة   ʔʻاسال Ȗʻʮʠʯة بʰاحॺال  ʕقام

  واسفʙت الʹʯائج عspss ʥالاجʸʯاॻɸة 
  نʯائج الفʙض الأول: 

بʥʻ )  ٠٬٠٥    (يʦجʗ فʙق دال احʶائॻا عʹʗ مȎʦʯʴ دلاله  يʹʝ الفʙض الأول على أنه: "       
الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة الأولى والʯى درسǺ ʕاسʗʳʯام بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة مʦʯسʠى درجات الʠلاب  
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ʸǺهارات الʦʸاʟʹة     فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على الاخॺʯار الʸعʙفى الʙʸتȊॺقائʸة على الʵارات  
 Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة، لॻʸقʙال."  

لॻɹʸارȂة ونʯائج إخॺʯار (ت) للفʙوق بʥʻ الॻʮʠʯقʥʻ الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والإنʙʲافات ا )١جʗول(
  القʮلى والॺعȎʗ للإخॺʯار الʸعʙفى الʙʸتʸǺ Ȋॺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة  

 العدد  المجموعة  الاداة 
المتوسط  
 الحسابي 

  الانحراف 
 المعياري

درجة  
  الحرية 

قيمة  
 "ت" 

مستوى  
 𝛂الدلالة  

عند   الدلالة 
مستوى  

٠٫٠٥ 

الاختبار  
 المعرفى  

 ٦٬٥٢  ١٥٬٦٦  ٢١ القبلى 
 داله   ٠٬٠٠  ١٣٬٤٥  ٢٠

 ٤٬٨٥ ٣٩٬٠٤  ٢١ البعدى

        )  Ȏʦʯʴم  ʗʹع إحʶائॻة  دلالة  ذات  فʙوق  وجʦد  الʗʱول   ʥم  Ȍيلاح    ٠٬٠٥ ʥʻب  (
  Ȋॺتʙʸفى الʙعʸار الॺʯلاخ Ȏʗعॺلى والʮالق Ȗʻʮʠʯة فى الॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم
 Ȋسʦʯم ʥʻوق بʙلالة الفʗة (ت) لʸॻɾ ʕبلغ ʗفق , Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة  لॻʸقʙه الʹʟاʦʸهارات الʸǺ

)  ʥʻقॻʮʠʯلالة (١٣٬٤٥الʗال Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶوهي ذات دلالة إح ،(    =ل ٠٬٠٥ʮا، فإنʹا نقʘل .(
  "  :  ʖʲॺال في  الاولى  دلاله  الفʙضॻة   Ȏʦʯʴم  ʗʹا عॻائʶاح دال  فʙق   ʗجʦي)    ٠٬٠٥  ( ʥʻب

الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة الأولى والʯى درسǺ ʕاسʗʳʯام بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة مʦʯسʠى درجات الʠلاب  
عȎʗ على الاخॺʯار الʸعʙفى فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺقائʸة على مʲفʚات الالعاب الʯعلʸॻي (الʵارات)  

Ȋॺتʙʸال   Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة ، لॻʸقʙة الʹʟاʦʸهارات الʸǺ ."  
  نʯائج الفʙض الʰاني: 

بʥʻ مʦʯسʠى )  ٠٬٠٥    (يʦجʗ فʙق دال إحʶائॻا عʹʗ مȎʦʯʴ  يʹʝ الفʙض الʰانى على أنه: "     
ونॻة قائʸة على مʲفʚات بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒ   درجات الʠلاب الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة الأولى والʘيʥ درسʦا 

الʵارات   Ǻإسʗʳʯام  الʯعلॻʸॻة  مهارات الألعاب  ملاحʢه  ʠǺاقه  على   Ȏʗعॺوال القʮلى   ʥʻقॻʮʠʯال فى 
Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة، لॻʸقʙة الʹʟاʦʸال ."  

للفʙوق في الȖʻʮʠʯ   الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والإنʙʲافات الॻɹʸارȂة ونʯائج إخॺʯار (ت) )٢جʗول(
  ʠǺاقة ملاحʢة مهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة الॺعȏʗ والقʮلى على 

 العدد  المجموعة  الاداة  
المتوسط  
 الحسابي 

  الانحراف 
 المعياري

درجة  
  الحرية 

قيمة  
 "ت" 

مستوى  
 𝛂الدلالة  

عند   الدلالة 
مستوى  

٠٫٠٥ 

  بطاقة ملاحظة  
مهارات  

المواطنه  
 الرقمية 

التطبيق 
 القبلى 

٢٥٬٩٤ ٦٥٬٧٦ ٢١ 

 داله   ٠٬٠٠ ١٣٬٩٦  ٢٠
التطبيق 

 البعدى
١٧٬٣٢  ١٦١٬٧٦ ٢١ 
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    ) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶوق ذات دلالة إحʙد فʦول وجʗʱال ʥم Ȍيلاح    ى ٠٬٠٥ʠسʦʯم ʥʻب (
 ،Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶل ʣوذل Ȏʗعॺلى والʮالق ʥʻقॻʮʠʯةالأولى فى الॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ درجات

) ʥʻقॻʮʠʯى الʠسʦʯم ʥʻق بʙلالة الفʗة (ت) لʸॻɾ ʕبلغ ʗة  ١٣٬٩٦فقॻائʶوهي ذات دلالة إح ،(
يʦجʗ فʙق ذا دلالة   الʖʲॺ "). لʘا، فإنʹا نقʮل الفʙضॻة الʰانॻة في  ٠,٠٥= عʹʗ مȎʦʯʴ الʗلالة (

) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶإحα  ≥  ة الأولى فى ٠,٠٥ॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم ʥʻب (
لʶالح الʠǺ   Ȗʻʮʠʯاقة الʸلاحʢة الʳاصة ʸǺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة ، الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على  

 " Ȏʗعॺال  
 :ʖالʰض الʙائج الفʯن  

بʥʻ )  ٠٬٠٥    (يʦجʗ فʙق دال إحʶائॻا عʹʗ مȎʦʯʴ دلاله  يʹʝ الفʙض الʰالʖ على أنه: "    
لʘيʥ درسʦا بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻةقائʸة على الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة  وامʦʯسʠى درجات الʠلاب  

الʯعلॻʸॻةǺإسʗʳʯام قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ فى الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على الإ خॺʯار مʲفʚات الألعاب 
Ȋॺتʙʸفى الʙعʸال   Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة ، لॻʸقʙة الʹʟاʦʸهارات الʸǺ ."  

الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والإنʙʲافات الॻɹʸارȂة ونʯائج إخॺʯار (ت) للفʙوق بʥʻ الॻʮʠʯقʥʻ  )٣جʗول(
  القʮلى والॺعȎʗ للإخॺʯار الʸعʙفى الʙʸتʸǺ Ȋॺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة

 العʗد  الʦʸʱʸعة  الاداة 
  Ȋسʦʯʸال
 الʴʲابي 

  الانʙʲاف 
 ȏارॻɹʸال 

درجة  
  الȂʙʲة 

 ʸॻɾة "ت" 
  Ȏʦʯʴم
 𝛂الʗلالة  

  ʗʹع الʗلالة 
  Ȏʦʯʴم
٠.٠٥ 

الاخॺʯار  
 الʸعʙفى  

 ٥٬٨٤ ١٦٬١٤ ٢١ القʮلى 
 داله   ٠٬٠٠ ١٥٬٧١  ٢٠

Ȏʗعॺ٦٬٦٠ ٤١٬٦١ ٢١ ال 

 ) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶوق ذات دلالة إحʙد فʦول وجʗʱال ʥم Ȍيلاح    ى ٠٬٠٥ʠسʦʯم ʥʻب (
  Ȋॺتʙʸال الʸعʙفى  لإخॺʯار   Ȏʗعॺوال القʮلى   Ȗʻʮʠʯال فى  الʰانॻة  الॻʮȂʙʱʯة  الʦʸʱʸعة  درجات ʟلاب 
 Ȋسʦʯم ʥʻوق بʙلالة الفʗة (ت) لʸॻɾ ʕبلغ ʗفق , Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة  لॻʸقʙه الʹʟاʦʸهارات الʸǺ

)  ʥʻقॻʮʠʯلال١٥٬٧١الʗال Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶة ()، وهي ذات دلالة إح    =ل ٠٬٠٥ʮا، فإنʹا نقʘل .(
  "  :  ʖʲॺال في  الʰالʰه  دلاله  الفʙضॻة   Ȏʦʯʴم  ʗʹا عॻائʶإح دال  فʙق   ʗجʦي)    ٠٬٠٥  ( ʥʻب

الʰانॻة والʯى درسǺ ʕاسʗʳʯام بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻة مʦʯسʠى درجات الʠلاب   الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة 
(ʥȂرʗʶʯʸال ʤائʦق)ةॻʸॻعلʯات الألعاب الʚفʲة على مʸقائʠʯار فى الॺʯعلى الإخ Ȏʗعॺلى والʮالق ʥʻقॻʮ

Ȋॺتʙʸفى الʙعʸال   Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة ، لॻʸقʙة الʹʟاʦʸهارات الʸǺ ."  
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  نʯائج الفʙض الʙاǺع
       " أنه:  الʙاǺع على  الفʙض   ʝʹي  Ȏʦʯʴم ʗʹع إحʶائॻا  دال  فʙق   ʗجʦي)    ٠٬٠٥  ( ʥʻب

الʰانॻة الʘيʥ درس ʦا بʭʻة تعلʤ إلʙʯؒونॻةقائʸة على مʦʯسʠى درجات الʠلاب الʦʸʱʸعه الॻʮȂʙʱʯة 
ʠǺاقه   على   Ȏʗعॺوال القʮلى   ʥʻقॻʮʠʯال فى   ʥȂرʗʶʯʸال  ʤائʦق الʯعلॻʸॻةǺإسʗʳʯام  الألعاب  مʲفʚات 

Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶة ، لॻʸقʙة الʹʟاʦʸه مهارات الʢملاح ."  
الȖʻʮʠʯ  للفʙوق في  الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والإنʙʲافات الॻɹʸارȂة ونʯائج إخॺʯار (ت) )٤جʗول(

  الॺعȏʗ والقʮلى على ʠǺاقة ملاحʢة مهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة 

 العدد  المجموعة  الاداة  
المتوسط  
 الحسابي 

  الانحراف 
 المعياري

درجة  
  الحرية 

قيمة  
 "ت" 

مستوى  
 𝛂الدلالة  

عند   الدلالة 
مستوى  

٠٫٠٥ 

ملاحظة   بطاقة 
مهارات  

المواطنه  
 الرقمية 

التطبيق 
 القبلى 

٢٢٬٦٩ ٦٦٬٧١ ٢١ 
 داله   ٠٬٠٠  ١٨٬٢٤  ٢٠

التطبيق 
 البعدى

٢٢٬٤٩ ١٧٣٬٢٨ ٢١ 

     ) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶوق ذات دلالة إحʙد فʦول  وجʗʱال ʥم Ȍيلاح    ى ٠٬٠٥ʠسʦʯم ʥʻب (
 ʗفق , Ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯالح الʶل ʣوذل Ȏʗعॺلى والʮالق ʥʻقॻʮʠʯة فى الॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ درجات

) ʥʻقॻʮʠʯى الʠسʦʯم ʥʻق بʙلالة الفʗة (ت) لʸॻɾ ʕ١٨٬٢٤بلغ ʗʹة عॻائʶوهي ذات دلالة إح ،(
) الʗلالة   Ȏʦʯʴم  =٠,٠٥ʖʲॺال في  الʙاǺعة  الفʙضॻة  نقʮل  فإنʹا  ذا دلالة   "  ). لʘا،  فʙق   ʗجʦي

) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶإحα  ≥  ة فى ٠,٠٥ॻانʰة الॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ ى درجاتʠسʦʯم ʥʻب (
لʶالح الʠǺ   Ȗʻʮʠʯاقة الʸلاحʢة الʳاصة ʸǺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة ، الॻʮʠʯقʥʻ القʮلى والॺعȎʗ على  

 ." Ȏʗعॺال  
: ʛامʳض الʙائج الفʯن 

     ) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻائʶق ذا دلالة إحʙف ʗجʦعلى أنه: " ي ʛامʳض الʙالف ʝʹيα  ≥  ٠,٠٥ (
بʥʻ مʦʯسȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الاولى, ومʦʯسȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة  

  الʰانॻة في الȖʻʮʠʯ الॺعȏʗ للاخॺʯار الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة . 
الفʙض تʤ اسʙʳʯاج الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والانʙʲافات الॻɹʸارȂة ونʯائج   ولاخॺʯار صʲة هʘا     

للعʻʹات الʯʴʸقلة للʲʯقȖ مʥ الʗلالة الإحʶائॻة للفʙوق بʥʻ مʦʸʱعʯي الʖʲॺ الॻʮȂʙʱʯة   اخॺʯار (ت)
   هʘه الʹʯائج. )٥الاولى والʰانॻة على الاخॺʯار الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة ، وʥʻʮȂ الʗʱول (
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(مȁʙع إيʯا) Ȃة ونʯائج اخॺʯار (ت) وحʤʱ الأثʙ جʗول الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والانʙʲافات الॻɹʸار 
ʖʲॺي الʯعʦʸʱم ʥʻب ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯوق في الʙللف  

 العدد  المجموعة المستوى
المتوسط 
 الحسابي

  الانحراف 
 المعياري 

درجة 
 الحرية 

قيمة 
 "ت" 

قيمة 
الدلالة  
𝛂 

الدلالة  
عند  

مستوى 
٠٫٠٥ 

حجم 
  التأثير 

( مربع  
 إيتا) 

اختبار المعرفى  
لمهارات المواطنه 

 الرقمية  

 ٤٬٨٥ ٣٩٬٠٤ ٢١ التجريبية 
٠٬٠٥ ١٬٤٣ ٤٠ 

٠٫١٥  
 غير داله

٠٫٠٤٩ 
 ٦٬٦٠ ٤١٬٦١ ٢١ الضابطة

 ) Ȏʦʯɹـ ـʁائॻة عʹʗ م ) بʥʻ مʦʯسـȊ ٠.٠٥    يلاحȌ مʥ الʗʱول عʗم وجʦد فʙوق ذات دلالة إح
درجات ʟلاب  الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الاولى، ومʦʯســـــــــȊ درجات  ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة 
على اخॺʯار الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة , فقʗ بلغʸॻɾ ʕة (ت) لʗلالة الفʙق بʥʻ مʦʯســʠات 

) ʥʻʯعʦʸʱʸلالة ( ١٬٤٣الʗال Ȏʦʯــــــʴم ʗʹاً عॻــــــائʶدلالة إح ʙʻوهي غ ،(  = ا، فإنʹا  ٠٬٠٥ʘل .(
ــة الʯى تʹʝ على انه " ــه في الʗراســ ــॻة الʳامʴــ يʦجʗ فʙق ذا دلالة إحʶــــائॻة عʹʗ  نʙفʞ الفʙضــ

) Ȏʦʯــــʴمα ≥ درجات ٠,٠٥ Ȋســــʦʯة الاولى, ومॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ درجات Ȋســــʦʯم ʥʻب (
  ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الʰانॻة في الȖʻʮʠʯ الॺعȏʗ لاخॺʯار الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة". 

وقʗ بلغʸॻɾ ʕة حʤʱ الأثǺ ʙاســـــــʗʳʯام مȁʙع إيʯا على اخॺʯار الʸعʙفى لʸهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة     
)٠٬٠٤٩  ʣجع ذلʙȂو ʥʻʯعʦʸʱʸال ʥʻوق بʙل على أن هʹاك فʗة ، ولا تʙʻة صــــــــغʸॻɾ الى ) ، وهي

ʯة   أن مʹʕʲ مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة ــارؕ ــة لʯعʚȂʚ تفاعل الʠالʔ ودافعʯʻة ومʵـــ فى الʯعلʤॻ فʙصـــ
ʔالʠة الॻɼ ʜॻɹǻ Ȏʘاعى الʸʯجى والإجʦلʦʹؒʯاق الॻʴمع ال ʃॻؒʯي ʖʻʲǺ  

  نʯائج الفʙض الʴادس : 
) ٠,٠٥ ≤ αعلى أنه: " يʦجʗ فʙق ذا دلالة إحʶائॻة عʹʗ مȎʦʯʴ ( الʴادسيʹʝ الفʙض      

بʥʻ مʦʯسȊ درجات ʟلʔ الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الاولى, ومʦʯسȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة 
 ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯة في الॻانʰة لالॻʸقʙه الʹʟاʦʸهارات الʸǺ اصةʳة الʢلاحʸاقة الʠॺ .  

     ʲار صॺʯائج ولاخʯة ونȂارॻɹʸافات الʙʲة والانॻابʴʲات الʠسʦʯʸاج الʙʳʯاس ʤض تʙا الفʘة ه
للعʻʹات الʯʴʸقلة للʲʯقȖ مʥ الʗلالة الإحʶائॻة للفʙوق بʥʻ مʦʸʱعʯي الʖʲॺ  اخॺʯار (ت)

، وʠॺ ʥʻʮȂاقة الʸلاحʢة الʳاصة ʸǺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة لالॻʮȂʙʱʯة الاولى والʰانॻة على 
   ائج.) هʘه الʹʯ ٦الʗʱول(
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جʗول الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والانʙʲافات الॻɹʸارȂة ونʯائج اخॺʯار (ت) وحʤʱ الأثʙ (مȁʙع إيʯا) 
 ʖʲॺي الʯعʦʸʱم ʥʻب ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯوق في الʙللف  

 Ȏʦʯʴʸعة  الʦʸʱʸد  الʗع
ال

 

  Ȋسʦʯʸال
 الʴʲابي 

  الانʙʲاف 
 ȏارॻɹʸال 

درجة  
ت"  الȂʙʲة 

ة "
ʸॻɾ

 

ʸॻɾة  
الʗلالة  
𝛂 

الʗلالة  
  ʗʹع

  Ȏʦʯʴم
٠.٠٥ 

  ʤʱح
ʙʻأثʯال  

( مȁʙع 
 إيʯا) 

ʠǺاقة ملاحʢه  
مهارات  
الʦʸاʟʹه  
 الʙقॻʸة  

 ١٧٬٣ ١٬٦١ ٢١ الॻʮȂʙʱʯة 
٠٬٠٥ ١٬٨٦ ٤٠ 

٠٬٠٧  
 ʙʻغ
 داله 

٠.٠٨ 

 ٢٢٬٤ ١٬٧٣ ٢١ الʷاʠǺة 

    ) Ȏʦʯــ ــائॻة عʹʗ مʴــــ ) بʥʻ ٠.٠٥    يلاحȌ مʥ الʗʱول  عʗم وجʦد فʙوق ذات دلالة إحʶــــ
مʦʯســــȊ درجات ʟلاب  الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الاولى، ومʦʯســــȊ درجات  ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة 

ـhانॻـة على   ـ́ه الʙقॻʸـة لال ʟاʦʸهـارات الʸǺ ــة ـrاصـــــــ ـyة (ت) لـʗلالـة  ʠॺـاقـة الʸلاحʢـة ال ॻɾ ʕبلغـ ʗفقـ ،
  ) ʥʻʯعʦʸʱʸات الʠســʦʯم ʥʻق بʙال ١٬٨٦الف Ȏʦʯــʴم ʗʹاً عॻــائʶدلالة إح ʙʻلالة ( )، وهي غʗ  

 =٠٬٠٥.(  
يʦجʗ فʙق ذا دلالة  لʘا فإنʹا نʙفʞ الفʙضــــــॻة الʴــــــادســــــة في الʗراســــــة والʯى تʹʝ على انه " 

) Ȏʦʯــ ــائॻة عʹʗ مʴــــ ــȊ درجات ʟلاب الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة الاولى, ٠,٠٥  ≤ αإحʶــــ ) بʥʻ مʦʯســــ
  ȏʗعॺال Ȗʻʮʠʯة في الॻانʰة الॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸلاب الʟ درجات Ȋســـʦʯة الومʢلاحʸاقة الʠॺ  اصـــةʳل

  ".  ʸǺهارات الʦʸاʟʹه الʙقॻʸة
ʠॺاقة الʸلاحʢة الʳاصة ʸǺهارات الʦʸاʟʹه  لوقʗ بلغʸॻɾ ʕة حʤʱ الأثǺ ʙاسʗʳʯام مȁʙع إيʯا       

  ) ، وهي ʸॻɾة صغʙʻة ، ولا تʗل على أن وجʦد فʙوق بʥʻ الʦʸʱʸعʥʻʯ وʙȂجع ذل٠٬٠٨ʣ(  الʙقॻʸة  
ع الʗاخلॻة والʳارجॻة فى الʤॻʸʶ مʥ خلال ان مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة تعʸل على وضع الʗواف 

تʦفʙʻ فʙصة لإخॻʯار الʠالʔ والʯغǻʘة الʙاجعة الʙؒʯʸرة والȎʦʯʲʸ والʯى تʸʴح للʠالʔ بʦʯجॻة ذاتى 
مʸا   ʤمهاراته  ʗايʚت أكʙʰ صعȁʦة  لǻʗʲʯات  الʙؒʯʯʸروالʯعʙض  والʠʳأ  الȁʙʱʯة  مʥ خلال   ʤعلʯي Ǻان 

  . ʙؒʯʮة فʯʻقʗمʦن فى خʦʠاتهʤ مʯقʹʥʻ الʴǻ Ȏʦʯʲʸاعʗ الʠلاب على دمج معارف جʗيʗة ʙʠǺق م
  وʥȜʸȂ إرجاع الʹʯائج الʴاǺقة إلى ما يلي:      

فى   -١ الॻʮȂʙʱʯة  الʦʸʱʸعات  ʟلاب  درجات   Ȋسʦʯم  ʥʻب إحʶائॻة  دلالة  ذا  فʙقاً  هʹاك 
الإخॺʯارالʻʶʲʯلى وʠȁاقة  ملاحʢة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة لʶالح الȖʻʮʠʯ الॺعȎʗ وتʙجع الॺاحʰة  
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 ʤائʦارات/قʵال) الʯعلॻʸॻة  الألعاب  مʲفʚات  على  قائʸة  الʙʯؒونॻة   ʤتعل بʭʻة  إسʗʳʯام  الى   ʣذل
ʯʸال.(ʥȂرʗʶ  
٢-   ʤعلʯال بʭʻة  مع  الʠلاب  إنʱʴام  الى  يʙجع  الʗراسة  مʦʸʱعة  الʠلاب  مهارات  تʹॻʸة  زȂادة 

مع   ʤماجهʗنȀارات)وʵال/ʥȂرʗʶʯʸال  ʤائʦق) الʯعلॻʸॻة  الألعاب  مʲفʚات  على  القائʸة  الإلʙʯؒونॻة 
 .Ȏʗعॺار الॺʯون درجات أعلى فى الإخʗʶʲǻ ʤعلهʱǻ اʘوه Ȏʦʯʲʸال  

٣-   ʚفʲام مʗʳʯعة  أضفى إسʯʸة الॻونʙʯؒإل ʤعلʯة الʭʻفى ب  (ʥȂرʗʶʯʸال ʤائʦارات/قʵال)ات الألعاب
  وجʘب إنॺʯاة الʠلاب. 

عʙض بʭʻة الʯعلʤ الإلʙʯؒونॻةالقائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة(قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ/الʵارات)   -٤
ʠʯالǺ ة مقارنةॻʸقʙة الʹʟاʦʸهارات الʸǺ Ȋॺتʙʸال Ȏʗعॺل الʻʶʲʯادة الȂالى ز Ȏدʓي Ȋॺتʙʸلى والʮالق Ȗʻʮ

وȀجॻʯاز   Ȏʦʯʲʸواال الȂʦʯʴʸات  مع  والʯفاعل   ʤعلʯال بʭʻة  فى  الإʲǺار   ʞعǺ  ʣوذل الʸهارات   ʛبʹف
  (Deterding, S, 2012 )الأنʠʵة  وهʘا ʯʳǻلف مع

بʭʻة الʯعلʤ القائʸة على مʲفʚات الألعاب (الʵارات/قʦائʤ الʗʶʯʸرʥȂ)  ذو أثʙ في تʹॻʸة مهارات -٥
 ॻʸقʙال لȎʗ الʦʸاʟʹة  والʲʸفʚات   الʭʻʮة  مȂʦʯʴات  خلال    ʥم  ،ʤॻعلʯال تؒʹʦلʦجॻا  ʟلاب   Ȏʗل ة 

  الʦʸʱʸعات الॻʮȂʙʱʯة. 
إسʗʳʯام بʭʻة تعلʤ الʙʯؒونॻة قائʸة على مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة زاد مʥ تفاعل الʠلاب مع -٦

ʲم ʕقام ،ʤعلʯة الॻلʸفى ع ʤȜʲʯال ʥا مʗȂʚم ʔالʠى الʠة واعॻʸقʙة الʹʟاʦʸات الألعاب مهارات الʚف
الألعاب  مع   ʘʻلامʯال ومʦʻل  رॺɺات  زȂادة  /الʵارات)على   ʥȂرʗʶʯʸال  ʤائʦها(قʻʠʸʹب الʯعلॻʸॻة 

  الالʙʯؒونॻة.
٧-   ʤائʦارات/قʵال) مʦʹʯعة  ومʲفʚات  وتʦجهات  نȂʙʢات  علي  الإلʙʯؒونॻة   ʤعلʯال بʭʻة   ʚؒتʙت

ʗ على الʗور الʹȊʵ للʠلاب, وتهʸǺ ʤʯا يʗور في   ʓؕوهي ت  (ʥȂرʗʶʯʸة بʹاءه الॻɽॻؕو ،ʤعلʯʸعقل ال
  لʸعʙفʯه وتʲفʚʻة ʶǺفة مʙʸʯʴة، مʸا ساعʗ في تʹॻʸة مهارات الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة. 

 الʰا: تʦصॻات الʖʲॺث
  إسʯʹادًا إلى الʹʯائج الʯي تʦصل إلλʻا الʖʲॺ الʲالي ʥȜʸǻ تقʤǻʗ الʦʯصॻات الʯالॻة: 

ب ؕلॻة لاʸقʙرات الʗراسॻة لʠضʙورة تʦفʙʻ مقʙرات في تʤॻʸʶ بʙامج الʯعلʤ الإلʙʯؒوني ضʥʸ ال -١
  الॻȁʙʯة ʸǺا يʦʯافȖ مع الʦʠʯرات العلॻʸة والʦʹؒʯلʦجॻة ومʠʯلॺات العʙʶ ومʗʱʯʴاتة.

٢-  ʤॻʸʶة إلى تॻȁʙʯات الॻفي ؕل ʤॻعلʯا الॻجʦلʦʹؒام تʴا في أقॻراسات العلʗلاب الʟ دʦة جهॻجʦت
 ʚفʲم ʥلفة مʯʳم ʙام عʹاصʗʳʯاسǺ‘ اتʶʶʳʯع الॻʸلفة في جʯʳم ʤات تعلʭʻاد بʗمȀات الألعاب ، و

 وزارة الॻȁʙʯة والʯعلʰʸǺ ʤॻل هʘه الʸॻʸʶʯات.
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مʙاعاة تʹʦع مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة وعʗم اقʶʯارها على نʦع معʥʻ لʦʸاجهة الفʙوق الفʙدǻة   -٣
 واسالʔʻ تعلʤ الʠلاب 

 الʯعلʤॻ دراسة تʲلʻلॻة لʭʻʮة اللعʔ الʲʯفȏʚʻ للʥȂʙؒʯʮʸ والʗʮʸعʥʻ مʥ مʶʶʳʯي تؒʹʦلʦجॻا  -٤
  والʸعلʦمات بهʗف الʖʲॺ عʥ الʗȂʚʸ مʥ الأفؒار الȂʦȁʙʯة الʸفʗʻة والʯعȖʸ في مʯغʙʻاتλا. 

تʃॻʡʦ أسالʔʻ مʲفʚات الألعاب في بʙامج الʯعلʤॻ الإلʙʯؒوني مʥ أجل تʹॻʸة معارف ومهارات   -٥
ʙȂʦʠʯ الʯʸعلʥʻʸ ومʥ أجل انʙʳاȉ هʓلاء الʯʸعلʦʸن في الʯعلʤ، مع الʗʯرʔȂ على اسʗʳʯامها وذلʣ ل

 جʦدة مقʙرات الʯعلʤॻ الإلʙʯؒوني.
٦-  ʤॻʸʶت على   ʤعلʯال تؒʹʦلʦجॻا  ومʶʶʳʯى  الالʙʯؒونى   ʤعلʯال  ʚاكʙʸǺ  ʤॻعلʯال مʸʸʶى   ʔȂرʗت

 . بʭʻات الʯعلʤ الإلʙʯؒونى ومʹها مʲفʚات الألعاب الالʙʯؒونॻة
  إسʗʳʯام واتاحة بʭʻات مʲفʚات الألعاب الʯعلʸॻة فى تʗرʛȂ الʸقʙرات الإلʙʯؒونॻة. -٧

  راǺعا: الʦʲॺث الʸقʙʯحة
في ضʦء الʹʯائج والاسʯʹʯاجات الʯي تʤ الʦʯصل إلʻها ǻقʙʯح الʖʲॺ الʲالي إجʙاء الʗراسات والʦʲॺث 

  الʯالॻة: 
  إجʙاء مʗȂʚ مʥ الʦʲॺث للʸقارنة بʥʻ أسالʔʻ مʲفʚات الألعاب وأثʙها على تʹॻʸة مهارات الʠلاب -١
ʲفʚات الألعاب الʙقॻʸة والʯʸاحة عʙʮالʔȂʦ  دراسة مقارنة لʶʹʸات الʯعلʤ القائʸة على م -٢

 وآلॻات اللعʔ الʯى تقʗمها وتأثʙʻاتها الʯʳʸلفة. 
 تʃॻʡʦ انʸاȉ مʲفʚات الألعاب الʯعلॻʸॻة داخل بʭʻة الʯعلʤ اخȎʙ مʰل بʭʻات الʯعلʤ الʗʸمʱة -٣
على   بʹاء الʥʻʸʸʶʸ لʭʻʮات تʗرʔȂ إلʙʯؒوني تقʦم على الإسʙʯاتॻʱॻة الʸقʙʯحة Ǻالʖʲॺ قائʸة  -٤

 ʤلفة، ودعʯʳʸال ʔات اللعȂʦʯʴالأدوار وم ʝʸألعاب تقǺ ʥʻʮاللاع ȉاʸأو ؕل أن ʗأح ʥʻفاعل  بʯال
 تلʣ الʭʻʮات لʦؒʯن أساسॻة في عʸلॻة تʹॻʸة معارف ومهارات الʠلاب ʯʳʸǺلف مʙاحلهʤ الʯعلॻʸॻة. 

ولى والʰانॻة  إجʙاء دراسات شʻʮهة Ǻالʗراسة الʲالॻة، مع تغʙʻʻ عʻʹة الʠؕ ʖʲॺلاب الʲلقات الأ -٥
  مʥ الʯعلʤॻ قʮل الʱامعي، وʟلاب الʙʸاحل الʱامॻɹة الʯʳʸلفة 

  اضافة مقʙر الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة-٦
  
  
  
  



     )٢١٩ -١٩٦ص( ٢٠٢٣يʹايʙ  – والʦʴʸʳن ʳامʛ الالعʗد  -مʱلة ؕلॻة الॻȁʙʯة Ǻالإسʸاعʻلॻة 

٢١٦ 

  الʙʸاجع
ʗʸحلقان.(  ،أح العاʟي   ʗʮع  ʚȂʚالع  ʗʮة  ٢٠١٦عȂʙʶʸال الʗʸارس  في  الʙقॻʸة  الʦʸاʟʹة   ʤॻتعل.(

  ٥٧٣-٤٢٧) ٤٤والأوروॻȁة:دراسة مقارنة، الʱʸلة الȂʦȁʙʯة، (
ى، ʙؕʯصالح، ال ʗʸʲم  ʦل مايʶॻɼ ʣلʸونى  جامعة الʙʯؒالال ʤعلʯ٢٠١١ال  . 

www.psso.org.sa/arabic/pssolibraxs/nadwaol/ppt/04ppt  
ى عʙʮ الʔȂʦ القائʤ على الʹȂʙʢة الاتʶالॻة  ٢٠١٥وفاء صلاح الʗيʥ (  الʗسʦقى ، ).اثʙ الʯعلʤ الʵʯارؕ

لʟ Ȏʗلاب الʗبلʦم الʳاص تؒʹʦلʦلʦجॻا تعلʤॻ    على فاعلॻة الʘات الاكادॻʸǻة ودافॻɹة الاتقان
 ʛالʹف ʤة وعلॻȁʙʯة فى الॻȁʙلة دراسات عʱ١٦٢-٦٢،١٢٩م  

) الʦʻم ٢٠١٥القاضي،نعʸه  بʦاǺة  ؕايʙودار   . الʯلعʔʻ؟  أساس   ʦه ما  حʗيʰة.  تȂʦȁʙة   ʤॻʀمفا  .(
  http://cairodar.youm7.com/496669الʴاǺع  

الʯلعʔʻ؟  ٢٠١٥_١_١٢القايʗ،مʠʶفى(  ʦه جʗيʗ                                                                     )ما   ʤॻتعل الʯعلʤॻ؟  فى   ʔʻلعʯالǺ نعʹى  وماذا 
http://www.new-educ.com/gamification in e ducation              

الʯعلʤॻ مʥ وجهة  ٢٠١٨القʠʲانى ،امل ( ).مȎʗ تʤॻɾ ʥʻʸʷ الʦʸاʟʹة الʙقॻʸة فى مقʙر تقʹॻات 
والʹفॻʴة ن الȂʦȁʙʯة  للʗراسات  الاسلامॻة  الʱامعة  الʗʯرʛȂ،مʱلة  هʭʻة  اعʷاء   ʙʢ
،٩٧-٥٧)،١(٢٦ .  

  ).ʗسع ʥب ʤغان ،ʤ٢٠٠٦الغان  ʗلʱة، مॻماتʦعلʸلة الʱة.مॻاحʯʯة الافʸد  ٧).الؒلʗاض ١٥، العȂʙال ،
  الʸʸلؒةالعॻȁʙةالʴعʦدǻة. 

) ʗʻʴة الʸʟسى ،فاʙʸفى  ٢٠١٣ال Ȏʦȁʙʯل دور الاعلام الʻلاب )، تفعʟ Ȏʗة لॻʸقʙة الʹʟاʦʸة الॻȁʙت
الʗراسات   الازهʙ،كلॻة  دʦʯؕراة،جامعة  الʰالʰة،رسالة  الالॻɽة  مʠلع  فى  الȂʙʶʸة  الʱامعات 

  الانʴانॻة Ǻالقاهʙة 
ʚ القʦمي للʦʲॺث الȂʦȁʙʯة  ٢٠١٤الʴʸلʸاني، لॻʸاء( ʙؕʸحة. الʙʯة مقȂة رؤॻʸقʙة الʹʟاʦʸوال ʤॻعلʯال .(

 ) ،ʙʶة. مॻʸʹʯ٩٤ –  ١٥)،  ٤٧و ال  
  ٢٧/١/٢٠١٧اكʙȁʦʯ، ١٤).عʹʗما ʶǻʹع الانʙʯنʕ جʻلا صالʲا،ȜǺ٢٠١٢ار،عʸار(

  ، تʤ اسʙʯجاعها بʯارȂخ   ٢٠١٦) . أهʤ تʦجʻهات تؒʹʦلʦجॻا الʯعلʤॻ في    ٢٠١٦جʦدت، مʠʶفى (   
١٢/٨/٢٠١٩portal.net/archives/14692         -https://drgawdat.edutech   

).اسالʔʻ تʃॻʡʦ الʯعلʤ الالʙʯؒونى فى فلʥʻʠʴ لʯعʚȂʚ عʸلॻة  ٢٠١٣خلʃॻ، زهʙʻ اȎʚʻʸʟ،جʻʸل( 
  ، العȁʙى  الʲاسʦب  مʸʯʱع   ʥʻب ،الʦʯاصل  الʯعلʸॻة  الاوس  شȜॺة  تȁʙʱة  دراسة   :  ʤعلʯال

)ʗلʱʸ٩ال)ʤ١) ،١)،رق  ʛʠʴ٢٠١٣اغ  
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فʙاد  ). مʶادر الʯعلʤ الالʙʯؒونى الʚʱء الاول الا٢٠١٥خʛॻʸ ،مʗʸʲ عॻʠة ( 
  والʦسائȊ،القاهʙة،دار الʲʴاب للॺʠاعة والʹʙʵ والʦʯزȂع

مʱلة  ،ʛافʹʯال  ʛح  ʚʻفʲت  ʙʮع الأعʸال  مʵارȂع   ʙȂʦʠت  ʔʻلعʯال  .ȏفاد  .ȏرʦالقافلة   -خ
http://qafilah.com/ar          

الʙʴحان(  ʗاض،خالॻɼ الʴلʲॻات،روان  الʙقॻʸةلȎʗ ٢٠١٨روان  الʦʸاʟʹة  ʸǺفهʦم  الʦعى  .درجة   (
ʦرʦȂس فى ؕلॻة العلʦم الȂʦȁʙʯة Ǻالʱامعة الاردنॻة،وقائع مʓتʙʸ ؕلॻة العلʦم الȂʦȁʙʯة ʟلॺة الȜॺال

)،ص ٤٥)،ح(٣الʯعلʤॻ فى الʥʟʦ العȁʙى نʦʲ نʢام تعلʸॻى مʚʻʸʯ،دراسات العلʦم الȂʦȁʙʯة ،ع(
  ٣٣-١٩ص

ʸʯم الإجʦالعل ʔʻلعʯونى الʙʯؒالإل ʤعلʯة فى الʰيʗʲات الλجʦʯال :Ȏʙوسʗرة الʦن ،ʤॻلʴال ʤȂر ʖʲǺ ةॻɸا
، العॻȁʙة   Gamificationمʹʦʵر  الإسلامॻة،الʸʸلؒة  سعʦد   ʥب  ʗʸʲم الإمام  جامعة   ،

  ٢٠١٥الʴعʦدǻة، 
) ʗʸان ،أحʦʠلة    ٢٠١٠عʱوني ، مʙʯؒالإل ʤॻعلʯلة الʱة ،مॻونʙʯؒرات الإلʙقʸوني والʙʯؒالإل ʤॻعلʯال .(

  لعʗد الʳامʛ ، مارس. إلʙʯؒونॻة تʗʶر عʥ وحʗة الʯعلʤॻ الإلʙʯؒوني ʱǺامعة الʦʶʹʸرة مʙʶ،ا
 )ʗʸʲم ،ʗʻʸʲال ʗʮ٢٠٠٥ع  ʔʯؒال ʤة: عالʙات، القاهȜॺʵال ʙʮع ʤॻعلʯمة الʦʢʹم .(  
)  ʚȂʚالع  ʗʮع، الʔȂʦ ʟ٢٠١٠لॺة   ʙʮع ʤعلʯال اسʙʯاتॻʱॻات   Ȏʗاح  ʔȂʦال  ʙʮة عॻɼʙعʸال ).الʙحلات 

  ١٢،ص٥حامعة الʦʶʹʸرة ،مʱلة الʯعلʤॻ الالʙʯؒونى،ع
  ʗʸأح ȏʗʸح ،ʚȂʚالعʗʮع) .ʗʻʱʸالʗʮع ʥده، فاتʦ٢٠١١ف ʃɾاʦʸة في الॻʸॻعلʯال ʃɾاʦʸال ʤॻʸʶت. (

.ʙؒة. الأردن: دار الفॻونʙʯؒة والإلǻʗʻقلʯة الॻɽʶال                                                                    
مʗʸʲعʗʮالفʯاح( ال٢٠٠٦ʶॺعʴقʦل،   ʙʻؒفʯال على  تعلॻʸة  بʙمॻʱات  اسʗʳʯام  فاعلॻة   .( ȏʙ

والʻʶʲʯل في تؒʹʦلʦجॻا الʸعلʦمات لʟ Ȏʗالॺات الʶف الʲادȏ عʙʵ، ؕلॻة الॻȁʙʯة، الʱامعة  
  الاسلامॻة غʚة                                                                                       

)ʦȜʴॻʴانʙسان ف ʙʸتʓ٢٠١٦م. ( https://sfsfcom.files.wordpress.com       
) . تاثʙʻ مʦاقع الʦʯاصل الاجʸʯاعى على تʻȜʵل اتʱاهات الॺʵاب ٢٠١٥مʠاوع ، نʸʴة عʗʮالله (

يʹايʙ، رسالة ماجʙʻʯʴॻ،جامعة الʦʶʹʸرة، ؕلॻة   ٢٥الʱامعى نʦʲ الاحʚاب الاسلامॻة Ǻعʗ ثʦرة  
  داب، قʤʴ الاعلامالا
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Abstract: The current study aimed to identify the impact of gamification -based 
e-learning environment in the developing digital citizenship skills of educational 
technology students, The research was based on the experimental approach of 
the design of a pilot similar to the program to show the effect of the independent 
variable on the variable dependent represented in the skills of digital citizenship 
(cognitive aspect - the performance aspect) as the sample of the research was 
selected 42 students of education technology in a random way the first and second 
grade and the third at the Faculty of Education University Suez Canal In 
Ismailia, Where the sample of the research consisted of two experimental groups. 
The main tools were the note card for the development of digital citizenship skills 
and the measure of digital citizenship skills. The results have reached the effect 
of an electronic learning environment based on the motivations of educational 
games (lists of leaders/badges) in the development of digital citizenship skills in 
students of educational technology To the existence of a statistical d difference 
between the average grades of students the two experimental groups in the tribal 
and dimension applications in the cognitive aspect related to the skills of digital 
citizenship in students of education technology in favor of the application 
dimension, the existence of a statistical d difference between the average grades 
of students group edited experimental in the tribal and dimension applications 
in the level of skill performance associated with digital citizenship of students of 
education technology.  
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