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فعالية برنامج تعميمي قائم عمى استخدام استراتيجية 
في تحقيق  (Gamification)محفزات الألعاب الرقمية 

 ٠.٢نواتج تعمم المنيج المطور لرياض الأطفال 
  في ضوء متطمبات التحول الرقمي 

 
 
 

 ريم محمد بييج فريد بيجات.د. .مأ
 أستاذ مناىج الطفل المساعد 

 قسم العموم التربوية
  كمية التربية لمطفولة المبكرة جامعة المنوفية
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فعالية برنامج تعميمي قائم عمى استخدام استراتيجية 
في تحقيق  (Gamification)محفزات الألعاب الرقمية 

 ٠.٢ياض الأطفال نواتج تعمم المنيج المطور لر 
  في ضوء متطمبات التحول الرقمي 

 أ.م.د. ريم محمد بييج فريد بيجات

 :  الممخص
استخداـ استراتيجية تعميمي قائـ عمى  برنامج فعاليةإلى معرفة البحث  ىدؼ

لتحقيؽ نواتج تعمـ المنيج المطور  (Gamification) محفزات الألعاب الرقمية
أطفاؿ المستوى الثاني لرياض مف طفلا ( ٓٙف )م البحثتكونت عينة حيث  ،ٓ.ٕ

إحداىما تمثؿ المجموعة الضابطة والأخرى  وتمثمت في مجموعتيف ،الأطفاؿ
: ، وقد استخدمت الباحثة منيجيف ىمالكؿ مجموعة طفلا( ٖٓالتجريبية، بواقع )

وذلؾ لتحديد أىمية استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب  ؛المنيج الوصفي التحميمي
والمنيج شبو  ،ٓ.ٕوتوضيح نواتج تعمـ المنيج المطور ،لرقمية في تعمـ الطفؿا

لبياف فعالية المتغير المستقؿ )استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب  ؛التجريبي
، وتمثمت أداة (ٓ.ٕعمى المتغير التابع )تحقيؽ نواتج تعمـ المنيج المطور (الرقمية

ياس مدى تحقيؽ نواتج تعمـ المنيج البحث في اختبار مصور لطفؿ الروضة لق
تعميمي  برنامجوبالإضافة إلى ذلؾ فقد تمثمت أداة التجربة في تطبيؽ  ،ٓ.ٕالمطور 

بإضافة المفردات التي تـ  استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةقائـ عمى 
 ثـ تـ تطبيؽ، PowerPointالألعاب الرقمية باستخداـ برنامج تصميميا في برمجية 

وبعد إجراء الباحثة لممعالجات الإحصائية اللازمة.  ،آداه القياس عمى عينة البحث
بيف  ٓ.ٕأظيرت النتائج وجود فروؽ دالة إحصائياً في نواتج التعمـ لممنيج المطور 

متوسط درجات التطبيؽ لأطفاؿ لممجموعتيف التجريبية والضابطة بعديا للاختبار 
                                           

 كميتتتة التربيتتتة لمطفولتتتة المبكتتترة جامعتتتة  -العمتتتوم التربويتتتة قستتتم -أستتتتاذ منتتتاىج الطفتتتل المستتتاعد
 .  المنوفية
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قائـ عمى استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب المصور تعزى إلى استخداـ برنامج 
وفي ضوء ذلؾ أوصى البحث  ،وذلؾ لصالح أطفاؿ المجموعة التجريبية ،الرقمية

الحالي بضرورة استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية لتحقيؽ نواتج ومتطمبات 
نشاط في بما يسيـ في تشجيع التفاعؿ الإيجابي داخؿ قاعات ال 2.0المنيج المطور 

 .الروضة
 -ٓ.ٕالمنيج المطور  -استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية: الكممات المفتاحية

  .التحوؿ الرقمي
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Abstract: 
The research aimed to find out the effectiveness of an 

educational program based on the use of digital game stimulus 

strategy (Gamification) to achieve the learning outcomes of the 

curriculum 2.0. Where the research sample consisted of (60) 

children from the second level of kindergarten, and it was 

represented in two groups, one representing the control group 

and the other the experimental group, by (30) children for each 

group. The researcher used two approaches: the descriptive and 

analytical approach; this is to determine the importance of using 

the digital game stimulus strategy in child learning, and to 

clarify the learning outcomes of the curriculum 2.0 and the 

semi- experimental approach.  

To demonstrate the effectiveness of the independent 

variable (using the digital game stimulus strategy) on the 

dependent variable (achieving the learning outcomes of the 

digital curriculum 2.0), the research tool consisted of a picture 

test for the kindergarten child to measure the extent to which the 

learning outcomes of the curriculum 2.0 were achieved. In 

addition, the experiment tool consisted of applying an 

educational program based on the use of the digital game 

stimulus strategy by adding the vocabulary that was designed in 

the digital games software using the PowerPoint program. Then 

the measurement tool was applied to the research sample, after 

the researcher conducted the necessary statistical treatments. 

The results showed that there were statistically significant 

differences in the learning outcomes of the curriculum 2.0 

between the average application scores for the children of the 

experimental and control groups after the picture test, due to the 

use of a program based on the use of the strategy of digital game 

stimuli, in favor of the children of the experimental group. In 

light of this, the current research recommended the need to use 

the digital game stimulus strategy to achieve the outputs and 

requirements of the curriculum 2.0, which contributes to 

encouraging positive interaction within the activity halls in 

kindergarten. 

Keywords: digital game incentives strategy- curriculum 2.0- 

digital transformation. 
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 :مقدمة
 يشيد العالـ في الآونة الأخيرة تطورا كبيرا في التقنية الحديثة بخاصة في

أىـ القطاعات التي أصبحت منوطة بمواكبة التقنيات  مف يعتبر الذي التعميمي، المجاؿ
ويمر العمـ بمرحمة جديدة  ،واستخداميا في العممية التعميمية والتكنولوجيا الحديثة

تراجع الأنشطة والأساليب  ميع الاتجاىات تتمثؿ فيوطفرة ىائمة وشاممة في ج
التقميدية لتحؿ محميا أنشطة واستراتيجيات تقنية رقمية حديثة تعتمد عمى العمؿ 

وتوليد أفكار إبداعية جديدة؛ وىذا يتطمب  ،الذىني المتميز بالابتكار والاستنتاج
رات المحسوسة، استخداـ وسائؿ وأساليب تقنية حديثة أكثر تقدما تعتمد عمى الخب

  .وتشجع اندماجيـ عمى نحو أكبر في العممية التعميمية وتطور مشاركة الأطفاؿ،

عممية التعميـ في مرحمة رياض الأطفاؿ حوؿ اكتساب الطفؿ عدداً  وتتمحور
عف طريؽ المعب الذي يتمثؿ بالأنشطة والمسابقات  والسموكيات والمعارؼ العموـ مف

الطفؿ ويستفيد منيا في بناء شخصيتو، ويساعده  رؾ فيياوالألعاب التفاعمية التي يشا
عمى الانخراط مع أقرانو والتواصؿ معيـ، الأمر الذي يعزز مف ثقتو بنفسو ويعزز 

 .(Griebling & Gilbert, 2020) مف قدارتو الإبداعية والعقمية
كما تتمحور أىمية الألعاب التعميمية الرقمية في تمكيف الأطفاؿ مف الوصوؿ 

وتفعيؿ دورىـ الإيجابي في العممية التعميمية  ،المفاىيـ الجديدة بطرؽ غير تقميدية إلى
 الحديثة الرقمية والوسائؿ كمشاركيف رئيسييف فييا مف خلاؿ استخداـ الاستراتيجيات

مف فعالية  وتزيد ،بيف الأطفاؿ ويعمؿ عمى تقميميا الفردية الفروؽ مما يسيـ في مراعاة
فاؿ نظرا لكونيا تسمح باستخداـ الوسائط والتقنيات التعميمية المعارؼ للأط اكتساب

المرئية والمسموعة بما يزيد مف قدرة الطفؿ عمى الاستيعاب وتذكر المعمومات 
واسترجاعيا بالإضافة إلى توظيؼ عممية التواصؿ الفعاؿ بيف كؿ مف المعممة 

 . (Arthur ,et al, 2020) والطفؿ
ية التعميمية صار مف أىـ الحاجات الممحة في إف دمج التكنولوجيا في العمم

 كما أف ،لما تتميز بو مف تنوع في المعمومات التي يمكف أف تقدميا العصر الحالي
استخداميا مف وجية نظر التربوييف يعزز عممية التعمـ ويدعميا مف خلاؿ 

لميارات وا الممارسات المختمفة لمعمميات التعميمية والأنشطة المتعددة لتعمـ المفاىيـ
  .والحقائؽ
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لمرحمة  الواجب توافرىا لتوظيؼ الوسائؿ والوسائط المتعددة الميارات ومف
 واستخداـ جميع ،رياض الأطفاؿ قدرة المعممات عمى التعامؿ مع التقنيات التكنولوجية

التكنولوجية المتعمقة بعممية التعميـ والتعمـ، مثؿ القدرة عمى تصميـ مقاطع  الإمكانيات
ميمية بسيطة وجذابة باستخداـ البرامج والتقنيات المختمفة، وتوظيؼ وسائؿ فيديو تع

التواصؿ بأشكاليا مف خلاؿ تطبيقات الياتؼ والحاسوب بشكؿ يوفر تواصؿ فعاؿ 
بيف المعممات وأولياء أمور الأطفاؿ والأطفاؿ أنفسيـ، وقدرة المعممة عمى توفير 

 .(Ferreira, et al , 2018)نشاطات تعميمية وترفييو للأطفاؿ 
لا بد مف تقديـ بيئة تعميمية قائمة عمى استخداـ ؛ وتأسيساً عمى ما سبؽ

لما  .الألعاب التعميمية الرقمية للأطفاؿ؛ لتحقيؽ نواتج التعمـ وتنمية تفكيرىـ وميارتيـ
 .(Kim, 2020) في تعزيز مشاركة الأطفاؿ في التعميـ ليا مف دور ميـ
 :مشكمة البحث
والمستمر أصبحت الأساليب التقميدية  المعرفي والتقني الواسعالتطّور  في ظؿ

خاصة في رياض  ،والمعمومات قاصرة عف الإحاطة بالكـ اليائؿ مف المعارؼ
الأطفاؿ؛ وليذا ظيرت حاجة ماسة إلى تعميـ الأطفاؿ باستخداـ طرؽ وأساليب 

يوليـ، متنوعة واستراتيجيات حديثة تتناسب مع خصائصيـ ورغباتيـ وحاجاتيـ وم
واستدعى ذلؾ البحث عف التقنيات التعميمية التي تخدـ تعميـ الأطفاؿ في ىذه 
المرحمة، فكانت الألعاب التعميمية الرقمية الخيار المناسب لمميزاتيا المتعددة 

 إذ تعد ؛في التعميـ الجيد وأثبتت فعاليتيا ،والدراسات التي شجعت عمى استخداميا
حد أىـ الوسائؿ التكنولوجية الحديثة التي يمكف استغلاليا الألعاب التعميمية الرقمية أ

في تطوير العممية التعميمية، والوصوؿ إلى نتائج أفضؿ وىذا ما أكدتو العديد مف 
  .(Lin & Logan, 2020)،(Hisyamuddin,et,al,2020) الدراسات كدراسة

 Hayash, Chen, Ryan,&Wu)كما تؤكد نتائج الدراسات السابقة 

( أف التعميـ التقميدي لـ ٜٕٔٓ ،)الدىشاف ،(٘ٛٔ، ٕٕٕٓ، )النفيعي،(2020,45,
 الصناعية فرضت الثورةو  يعد ممبي للاحتياجات التي فرضيا عصر التكنولوجيا

الرابعة عمى التعميـ الاتجاه نحو الرقمنة واستخداـ التكنولوجيا، حيث أصبح التحوؿ 
نا فرض التطور التكنولوجي الحديث ومف ى، في غاية الأىمية الرقمي في التعميـ أمرا

متطمبات جديدة لعممية التعميـ والتعمـ، والتي تيدؼ إلى تمكيف المتعمـ مف مستجدات 



           

  

 

٠2 

بية
التر

ة و
فول

ط
ة ال

مجل
 

– 
د

د
الع

 
ابع

الر
 

ون
نس

الخ
و

- 
ء 

لجز
ا

ول
الأ

- 
نة 

لس
ا

رة 
عش

ة  
مس

لخا
ا

– 
يل

أبر
 

02
02

  

  

 

العصر مع توظيؼ استخداميا، فمف سمات العصر التغيير والتجديد في جميع 
الجوانب وىذا يحتـ عمى العممية التعميمية أف تكوف عممية مستمرة؛ حيث أف التعميـ 

 يتقيد بوقت أو مكاف. لا 

وأولت مصر اىتماما كبيرا بمرحمة رياض الأطفاؿ وتطويرىا باعتبارىا مف   
أىـ وأخطر مراحؿ النمو في حياة الإنساف، ولقد قامت وزارة التربية والتعميـ 
باستحداث نظاـ تعميمي لمرحمة رياض الأطفاؿ أطمؽ عميو نظاـ التعميـ المصري 

ور في المنيج التقميدي الذي أدى إلى تدني مستوى نواتج ليعالج القص ؛ٓ.ٕالمطور 
وتأخر تصنيؼ مصر عالميا في  ،وضعؼ مواكبة المستجدات العالمية ،التعمـ

الفرد مف ميارات وقيـ الحياة في القرف  ٓ.ٕالتعميـ. ويمكف النظاـ المطور الجديد 
المعمومات الحادي والعشريف ليكوف أكثر قدرة عمى المنافسة، ودمج تكنولوجيا 

والاتصالات في المناىج الدراسية، وتأىيؿ المتعمـ لمدراسة والعمؿ في ظؿ عالـ 
متغير تتضاعؼ فيو المعرفة بشكؿ متسارع، وكذلؾ دعـ الثقافة الرقمية ومحو الأمية 

 التكنولوجية.
، إلا أف تنفيذه عمى ٓ.ٕوبالرغـ مف الإيجابيات التي يتميز بيا نظاـ التعميـ 

يواجو العديد مف التحديات، منيا أف مف يقوـ بإدارة ىذا النظاـ أو تنفيذه أرض الواقع 
التي لا يزاؿ  ٓ.ٔكانوا مف المتعمميف بالطريقة التقميدية المتمثمة في نظاـ التعميـ 

بعضيـ معتاد عمى ىذه الأساليب التقميدية في التدريس والتقييـ وغيرىا، بالإضافة 
التقدـ التكنولوجي السريع والتعامؿ مع أدوات إلى ضعؼ قدرة بعضيـ عمى مواكبة 

رقمية تتجدد كؿ فترة زمنية قصيرة، وبالتالي أصبح مشاىدة الطلاب لمدروس التي 
تبث بشكؿ مباشر أو الفيديوىات المسجمة ليا عمى شبكة الإنترنت، ىو تمقيف 

ولكف بشكؿ مختمؼ، فما  ٕ.ٔالمعمومات أيضا لمطلاب ضمف إطار نظاـ التعميـ 
ؿ الطلاب يسعوف لحفظ المعمومات الواردة في تمؾ الدروس دوف الاىتماـ بتوظيفيا زا

في الحياة العممية، والتركيز فقط عمى استخداميا في اجتياز الاختبارات التي 
أصبحت تتـ عمى الأجيزة الإلكترونية وباستخداـ التطبيقات الرقمية الحديثة، ولكنيا 

لمجموعة مف الأسئمة  زر الإجابة الصحيحتستخدـ أيضا لكي يضغط الطالب عمى 
التي توضع بصورة موضوعية، بيدؼ تصحيحيا إلكترونيا وتحديد الدرجة التي تقيـ 

 .(Gerstein, 2014) مستوى الطالب
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عمى مرحمة رياض  ـٕٛٔٓبداية مف سبتمبر  ٓ.ٕ تـ تطبيؽ نظاـ التعميـ
في جميع المناىج الدراسية واستمزـ ذلؾ تغيير  ،الأطفاؿ والصؼ الأوؿ الابتدائي معا

وغيرىا، مع الاىتماـ بوجود بنية تحتية  ،أساليب التقييـو واستراتيجيات التعمـ 
لتوسع في التعميـ الرقمي )مركز المعمومات بيدؼ ا تكنولوجية في المدارس المصرية

 .(ٙٚ، ٕٕٕٓودعـ اتخاذ القرار، 
 ٓ.ٕ صريبالرغـ مف مرور خمس سنوات عمى تطبيؽ نظاـ التعميـ المو 

 والذي وصمت فيو جيود التطوير إلى الصؼ الخامس ،المطور بالمدارس المصرية
نتائج الدراسات والبحوث أكدت  إلا أف ،ـٖٕٕٓ/ٕٕٕٓالابتدائي في العاـ الدراسي 

 : تطبيقو يعاني مف بعض أوجو القصور، مف أىمياأف 
(، ٓ.ٕ)تخبط واضطراب العديد مف المعممات بالروضات أثناء تطبيؽ منيج  -ٔ

 وضعؼ فيميف لمعديد مف الاستراتيجيات والأساليب المستخدمة في تقديـ
  .(ٖٙٔ -ٗٙٔ، ٜٕٔٓالأنشطة وأساليب التقويـ )محمد، 

قمة التدريب في ضوء احتياجات معممات رياض الأطفاؿ، ومحدودية تناوؿ  -ٕ
البرامج التدريبية الخاصة بيف الأساليب والاستراتيجيات التعميمية التربوية 

 .(ٕٕٓٓالحديثة )عبد الخالؽ، 

بتنمية ميارات معممات رياض الأطفاؿ في  ندرة البرامج التدريبية التي تيتـ -ٖ
استخداـ تكنولوجيا التعميـ والوسائط الرقمية والاستراتيجيات التعميمية الرقمية 

 (.ٕٕٔٓ ،)العمقامي
لتكنولوجية لموسائؿ التعميمية وا وقمة تناوؿ واستخداـ ،" قصور في أداء المعممة -ٗ

 ،ٜٕٔٓوالمعموماتي" )الحسيني،  اللازمة لإعداد أجياؿ تواكب التطور الرقمي
ٖٔٓ). 

 واستراتيجيات التعمـ " بالرغـ مف الجيود المبذولة في تطوير المقررات التعميمية -٘
في التعميـ ما قبؿ الجامعي، إلا أف الطرؽ القديمة التي تعتمد عمى التمقيف 

حيث تستنزؼ عممية  ،عمى عقمية معظـ المعمميفوالحفظ ما تزاؿ مسيطرة 
عمى حساب  التمقيف والحفظ وقتا طويلا في التحصيؿ الدراسي لدى المتعمميف

 .(ٕٔ -ٔٔ ،ٕٕٔٓالوقت المحدد لتنمية ميارات التفكير النقدي" )المصري، 
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صعوبة المناىج المطورة في ظؿ الاعتماد عمى أساليب تدريس تقميدية تيتـ فقط  -ٙ
  .(ٕٕٕٓ ،وضعؼ التعامؿ مع المصادر الرقمية )مغاوري ف والحفظبالتمقي

ومف خلاؿ إشراؼ الباحثة عمى التربية العممية وتواجدىا في الروضات 
لاحظت صعوبة لدى بعض الأطفاؿ في تحقيؽ بعض نواتج التعمـ الخاصة بالمنيج 

المنيج وبمناقشة المعممات أكدف عمى مواجية بعض الصعوبة في تنفيذ  ،ٓ.ٕالمطور
كما أكدف أف المنيج المطور لا يعطي فرصة للأطفاؿ لمترفيو  ،لصعوبتو إلى حد ما

 .والاستمتاع بالتعمـ مف خلاؿ المعب
لذا أصبح لزاما التركيز عمى استخداـ استراتيجيات تعميمية قائمة عمى 

ة وذلؾ لأىمية الدور الذي تمعبو في المنظومة التربوية والتعميمي ،الوسائط الرقمية
بجعؿ التعمـ أسيؿ وممتع لطفؿ الروضة بما يحقؽ نواتج التعمـ بطريقة مشوقة 

  .وجذابة
ومف خلاؿ ما سبؽ جاءت مشكمة البحث لمتعرؼ عمى فاعمية استخداـ 

 .استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽ نواتج التعمـ لدى طفؿ الروضة

 : وتحددت مشكمة البحث في السؤاؿ التالي 
 بعض نواتج  الية استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽما فع

 ؟في رياض الأطفاؿ ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور 

 أىداف البحث:
 ٕتعرؼ مفيوـ وأىداؼ وخصائص وفمسفة نظاـ التعميـ المصري المطور.ٓ ،

 وكيفية تنفيذه.

  لرياض الأطفاؿ ٓ.ٕتحديد بعض نواتج التعمـ لممنيج المطور. 

 يـ برنامج تعميمي قائـ عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽ تصم
  .لرياض الأطفاؿ ٓ.ٕنواتج تعمـ المنيج المطور 

  ٕبناء اختبار مصور لقياس نواتج التعمـ لمنيج رياض الأطفاؿ المطور.ٓ. 

  قياس فعالية استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽ نواتج تعمـ
 .لرياض الأطفاؿ ٓ.ٕلمنيج المطور ا
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    :أىمية البحث
   :الأىمية النظرية

 النظرية مف أىمية مرحمة رياض الأطفاؿ واستجابة لتطورات  البحث أىمية نبعت
العصر الرقمي، وضرورة توفير استخداـ الاستراتيجيات الرقمية الحديثة اللازمة 

  .ٓ.ٕالمطور لتحقيؽ نواتج التعمـ في ضوء نظاـ التعميـ المصري
  يكتسب موضوع البحث أىمية في الوقت الحاضر حيث يواكب متطمبات التقدـ

عمى الاستراتيجيات والوسائط التعميمية الرقمية  دوىو الاعتما ،في العصر الحالي
 .ٓ.ٕفي تحقيؽ نواتج التعمـ لممنيج المطور 

  رؤية مصر الحراؾ التعميمي الحالي ومواكبة التطور في أنظمة التعميـ لتحقيؽ
ٕٖٓٓ. 

 :الأىمية التطبيقية
  قد تفيد في توجيو انتباه المسؤوليف عف تطوير البرامج في رياض الأطفاؿ إلى

 أىمية توظيؼ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تعميـ الطفؿ.

  توجيو الاىتماـ إلى أىمية تفعيؿ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية كأحد
ج بما يتفؽ مع الاستراتيجيات والتوجيات العالمية الحديثة متطمبات إثراء المني

 .والمعاصرة

  قد تفيد نتائج البحث الحالي الروضة بتطبيؽ الألعاب الرقمية بشكؿ فعاؿ وىادؼ
 .في تحقيؽ نواتج التعمـ

  قد تساعد في تطوير أساليب واستراتيجيات التعمـ التي تستخدميا معممة رياض
 ستراتيجيات الحديثة في تعميـ الأطفاؿ.وتشجيعيـ عمي الا ،الأطفاؿ

  في تحديد الاحتياجات  ٓ.ٕقد تفيد نتائج البحث القائميف عمى نطاـ التعميـ الجديد
التدريبية لمعممات رياض الأطفاؿ لمتدريب عمى تفعيؿ الاستراتيجيات الرقمية 

 الحديثة في الفترة المقبمة.

  :حدود البحث
  :اقتصر البحث عمى الحدود الآتية

 لرياض الأطفاؿ. ٓ.ٕنواتج تعمـ المنيج المطور : الحد الموضوعي 
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 ٕٕٕٓتـ التطبيؽ في الفصؿ الدراسي الثاني مف العاـ الجامعي ): الحد الزماني- 
 ـ(.ٖٕٕٓ

 إدارة شبيف  -تـ التطبيؽ في روضة مدرسة سيدي خميس الابتدائية: الحد المكاني
 محافظة المنوفية. -الكوـ التعميمية

 :بحثفروض ال
بيف متوسط  (٘ٓ.ٓتوجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )

المصور لقياس نواتج تعمـ المنيج  للاختبار والضابطة التجريبية المجموعتيف درجات
 لصالح درجات أطفاؿ المجموعة التجريبية. لدى طفؿ الروضة ٓ.ٕالمطور 

 منيج البحث 
غيرات البحث نظريا والاستفادة منو الوصفي في تحميؿ مت المنيج استخداـ تـ

 في توجيو الضوء عمى استخداـ وتوظيؼ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في

لرياض الأطفاؿ،  ٓ.ٕكما تـ استعراض ملامح المنيج المطور ،التعمـ تحقيؽ نواتج
المتغير المستقؿ استخداـ استراتيجية  والمنيج شبو التجريبي لمتعرؼ عمى فعالية

  ٓ.ٕتحقيؽ نواتج تعمـ المنيج المطور  ت الألعاب الرقمية عمى المتغير التابعمحفزا

 :أدوات البحث
 ٓ.ٕلتحديد مدى تحقيؽ بعض نواتج تعمـ المنيج المطور  اختبار مصور

 لدى الأطفاؿ.

  :متغيرات البحث
 برنامج قائـ عمى توظيؼ استراتيجية محفزات الألعاب  :المتغير المستقل

 .الرقمية

 ٕنواتج تعمـ المنيج المطور لرياض الأطفاؿ  :ير التابعالمتغ.ٓ. 

  :التصميم التجريبي لمبحث
القائـ عمى تصميـ  اعتمد البحث عمى المنيج التجريبي ذو المجموعتيف

حيث يلاحظ بواسطة أداء المفحوصيف قبؿ  ؛البعدية لممجموعتيف -المعالجات القبمية
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التغير في الأداء البعدي بيف وبعد تطبيؽ متغير تجريبي ثـ قياس مقدار 
 .المجموعتيف

 
 ( التصميم التجريبي لمبحث7شكل )

 :إجراءات البحث
 : اتبع البحث الحالي الإجراءات التالية

 : المحاور التالية الأدبيات والدراسات السابقة في الاطلاع عمى: أولا
 .استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية 

 ونواتج التعمـ. ٓ.ٕمح المنيج المطور لرياض الأطفاؿ ملا 

القائم عمى استخدام استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية  البرنامج بناء: ثانيا
 : التالية الخطوات وفقا وذلك لتحقيق نواتج التعمم،

 لمبرنامج. العامة تحديد الأىداؼ 
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 .تحديد وصياغة أسس وفمسفة بناء البرنامج 
 البرنامج مف الأنشطة لطفؿ الروضة محتوي بناء.  
 البرنامج. تقويـ 

 : يمي كما القياس أداوت إعداد: ثالثا
لدى طفؿ  ٓ.ٕ لنواتج تعمـ المنيج المطور لرياض الأطفاؿ إعداد اختبار مصور -ٔ

 : الروضة
 ومواصفات الاختبار المصور أىداؼ تحديد. 

 الاختبار المصور مفردات بناء. 

 ر المصورتعميمات الاختبا تحديد. 

 المحكميف. السادة مف مجموعو الاختبار المصور وعرضو عمي ضبط 
 البحث. عينة اختيار: رابعا

 قبميًا. البحث أدوات تطبيق: خامسا

 .تطبيق البرنامج التدريبي: سادسا

 بعديًا. البحث أدوات تطبيق: سابعا
 إحصائيا. ومعالجتيا وتفسيرىا النتائج مناقشة: ثامنا
 البحث. نتائج ضوء في ومقترحاتو البحث صياتتو  تقديم: تاسعا

 :مصطمحات البحث
 : استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةمفيوم 

شكؿ مف أشكاؿ التعمـ القائـ عمى مجموعة مف الخطوات والإجراءات  إنيا
، مف خلاؿ الالتزاـ بقواعد معينة لتحقيؽ الحاسوبالمخططة التي يؤدييا المتعمـ عمى 

وممتع، وىو نوع مف التعمـ يتمركز حوؿ  تفاعميفي إطار  ىدؼ تعميمي محدد
  .المتعمـ، ويتيح لو حرية الاستكشاؼ والتجربة بفاعمية داخؿ البيئة التعميمية

وىي أنشطة مزودة بمحتوى تعميمي فعاؿ يستخدـ الوسائؿ المتعددة التفاعمية 
تقدـ لو تغذية يتفاعؿ معيا المتعمـ و  ،في ضوء معايير معينة لتحقيؽ أىداؼ محددة

(. وتُعرؼ استراتيجية محفزات الألعاب ٜٕٛ،ٕٗٔٓراجعة وفقاً لاستجابتو. )عزمي، 
الرقمية إجرائياً بأنيا "ىي البرمجية التي تشتمؿ عمى مجموعة مف أنشطة الألعاب 



 

27 
  

 
بية

التر
ة و

فول
ط

ة ال
مجل

 
– 

د
د

الع
 

ابع
الر

 
ون

نس
الخ

و
- 

ء 
لجز

ا
ول

الأ
- 

نة 
لس

ا
رة 

عش
ة  

مس
لخا

ا
– 

يل
أبر

 
02

02
  

  
 

 

)موجية ذاتياً أو ٓ.ٕالتعميمية والمرتبطة بنواتج تعمـ المنيج المطور لرياض الأطفاؿ 
مة(، تيدؼ لاكتساب الطفؿ بعضاً مف الخبرات والميارات والمعارؼ مف قبؿ المُعم

 المتعمقة بنواتج التعمـ لممنيج المطور مف خلاؿ قيامو بالمعب بغرض تحقيؽ اليدؼ.

 :٠.٢نواتج تعمم المنيج المطور لرياض الأطفال 
عبارات : ( بأنيإٛٓٓ) تعرفيا الييئة القومية لضماف جودة التعميـ والاعتماد

ما ينبغي أف يعرفو المتعمـ ويكوف قادر عمى أدائو ويتوقع مف المتعمـ إنجازه تصؼ 
نواتج التعمـ التعميـ القائـ عمى ؛ فلمحتوى أو برنامج تعميمي محدد تعمموفي نياية 
)نظاـ تعميمي يركز بشكؿ واضح عمى ما ىو ضروري لجميع المتعمميف : يعرؼ بأنو

ياية خبرات التعميـ والتعمـ؛ ومف ثـ تنظـ حتى يتمكنوا مف القياـ بو بنجاح في ن
تحقيؽ نواتج خبرات المنيج، واستراتيجيات التعميـ والتعمـ، وأدوات التقييـ لمتأكد مف 

  .التعمـ
رؼ والمعمومات التي يحققيا الطفؿ امجموعة مف المع: ويمكف تعريفيا إجرائيا
ئـ عمى استخداـ بأنشطة البرنامج القانتيجة مروره  ،ويكوف قادرا عمى آدائيا

 ،الرياضيات ،وتشمؿ منيج متعدد التخصصات ،استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية
ويستدؿ عمييا مف خلاؿ الدرجة التي يحصؿ عمييا الطفؿ في الاختبار  ،المغة

 .ٓ.ٕالمصور لقياس نواتج التعمـ لممنيج المطور

  :الإطار النظري لمبحث
لتعمـ الرقمي سوؼ يفرض نفسو عمى تشير التوجيات المستقبمية إلى أف ا

الأنظمة التعميمية بحيث تصبح المؤسسة التعميمية تصورا لمتعمـ وليس مكاف لو، مما 
يعني حدوث تغيرات جوىرية ودقيقة في عممية التعمـ، وفي ضوء ىذه التوجيات 

إلى تنمية وتطوير  ةالرقمية الحديثة تصبح العممية التعميمية في رياض الأطفاؿ بحاج
 .جموعة مف المتطمبات الواجب تحقيقيام
 

 :استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية: أولاً 
جيؿ جديد مف المتعمميف يعتمد عمى الإنترنت والوسائؿ الاجتماعية  ظير

أمورىـ الشخصية، وأصبحت التكنولوجيا جزءًا مف حياتيـ؛ لذا  معظـواليواتؼ في 
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 واحتياجاتيـتكيفية تتناسب  تعمـ لأساليبيتطمب ىذا الجيؿ تصميـ وتطوير 
وجذب  ،التفاعؿبحيث توفر مزيدا مف  ،التعمـبيئات  في تعمميـ وأساليب وخصائصيـ

التعزيزات الإيجابية، ليتمكنوا مف الاعتماد عمى أنفسيـ  وتقديـالدافعية، حفز الانتباه، 
 لتحقيؽالدافعية  وتنميةعمى التفكير والمشاركة  تحفزمياـ التعمـ في مواقؼ  بتنفيذ

 بيف أفرادبشكؿ واسع الألعاب الرقمية وانتشرت  ،التعمـ مخرجاتل نتائجال مف قدر أعمى
الوقت في المعب حتى أطمؽ عمييـ تسمية "جيؿ  معظـالجيؿ الحالي الذي يقضي 

 gamer generation".(Day- Black et al., 2015).اللاعبيف

ىذه الظاىرة لنقؿ الألعاب الطريؽ للاستفادة مف  للألعاب الدافعية وجيتوقد 
التعمـ القائـ عمى بفي التعميـ  تالتأثير عمى التعمـ، وعُرفمف أجؿ تحقيؽ في التعميـ 

لتعزيز التعمـ وتحفيز المتعمميف واستمرارىـ في  -Game- based learningالمعبة 
الأنشطة، إضافة إلى تعزيز المعرفة والميارات الميمة مثؿ حؿ المشكلات، والتواصؿ 

 (.Fulton,2019والتعاوف )

 نتائج ( دراسة استيدفت مراجعةConnolly et al,. 2012وقد أجرى )
 توصمت إلىحيث  ،المعبالدراسات والبحوث والأدبيات في مجاؿ التعمـ القائـ عمى 

أف الباحثيف ركزوا عمى فاعمية الألعاب وأثرىا الحقيقي، ولـ يركزوا عمى استخداـ فكر 
أو آلياتيا في سياقات غير الألعاب وأف الدراسات السابقة  Game Thinkingالمعبة 

في زيادة الدافعية بالألعاب الرقمية قممت مف دور مؤشرات الإنجاز والنقاط الموجودة 
للألعاب وجذب الانتباه والتي تستدعي ضرورة توظيؼ العناصر والآليات الجيدة 

 بشكؿ متكامؿ في سياقات تعميمية. الرقمية
التعمـ القائـ عمى المعبة عمى تحديد عناصر المعبة الأكثر  ركزت أبحاث

فاعمية في التأثير الإيجابي عمى ممارسات التعمـ والتي تجعؿ مف عممية التعمـ عممية 
بتوظيؼ عناصر المعبة في  ييتـ حديثظير اتجاه  ليذا(. و Kapp, 2016ممتعة )

وتعزيز  تعمميفالمبيدؼ زيادة مشاركة  Non- Gameالتطبيقات غير المعبة 
 "Gamification"وتشجيع السموكيات المرغوبة والتي أطمؽ عمييا بالمغة الإنجميزية 

 (.Simoes et al ,. 2013" )محفزات الألعاب الرقمية "
وتعتبر الألعاب الرقمية نوعاً مف النشاط اليادؼ الذي يقوـ بو المتعمميف مف 

ية، تيدؼ إلى تنمية الخبرات، وتسيـ خلاؿ برامج الكترونية، توفر بيئة تعممية تفاعم
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ذات طابع يتصؼ بالمتعة، ويسعى اللاعبوف مف  ،في توفير بيئة تعممية ترفييية
خلالو الحصوؿ عمى الفوز والكسب، أثناء تنفيذ المياـ التعميمية، كما أنيا نمط مف 
أنماط التعمـ الإلكتروني التي تسعى نحو تحقيؽ ىدؼ تعميمي يتـ تحقيقو بعد 

المتعمـ، وكذلؾ تحقيؽ الأىداؼ  تستيا، والغرض منيا تنمية ميارات واستعداداممار 
( لضرورة ٕٕٓٓ ،(، وقد أشار )حسيفٕٕٕٓ،التربوية لمنشاط التعميمي )إبراىيـ

التوظيؼ العممي للألعاب الرقمية بالشكؿ الذي يضفي عمييا إمكانية واسعة مف 
تصادياً يرفع مف عائدات العممية المرونة التي تجعؿ منيا متسعاً وتحقؽ وفراً اق

التعميمية، ويفتح آفاقاً جديدة للألعاب الرقمية بما تحممو مف خصوصية في تحمؿ 
 مسئوليات إيجابية في تفعيؿ العائد التعميمي، وبث نوعاً مف الرضا النفسي لممتعمميف.

 

في الألعاب الرقمية  ىذا النجاح الباحثيف في التربية، إلى توظيؼدفع وقد 
قد يكوف لو أثر كبير عمى  االمتعمميف. بموتفاعؿ  دافعيةلزيادة  آداهباعتبارىا  ؛تعمـال

دافعيتيـ مقارنة ببيئات التعمـ التقميدية التي تحد مف حفز و  المتعمميفنواتج تعمـ 
ة. مف جية ثاني المعمميف بيف المتعمميف فيما بينيـ مف جية، وبينيـ وبيف التفاعؿ

(2018 .,Stoyanova et al .) 

محفزات الألعاب إلى أف التعمـ القائـ عمى ) Biro,2014وقد أشار )
مشاركة المتعمميف التي بدورىا تؤدي إلى و بشكؿ مباشر عمى دافعية  يؤثر الالكترونية

اكتسابيـ مزيد مف المعرفة والميارات، وذلؾ لارتباطو بنظريات التعميـ والتعمـ، إذ 
لسموكية البنائية والاتصالية، ويعتمد عمى توفير يجمع بيف سمات النظرية المعرفية وا

ات إلى جانب التفاعؿ الاجتماعي كقواعد تنطمؽ منيا استراتيجي متنوعة،تعميمية بيئة 
 .التعمـالدافعية التي تحفز المتعمميف عمى 

تتمثؿ في أف عناصر معينة  الرقمية أف فكرة المعبة Kapp) , 2016) ووضح
نتيجة تعميمية إيجابية دوف  لتحقيؽي مواقؼ تعميمية ف توظيفيامف الألعاب يمكف 

كممارسة كانت موجودة  محفزات الألعابالحاجة إلى إنشاء لعبة تعميمية كاممة، وأف 
في فترات سابقة، ومنذ عقود مف الزمف، وشيدت حضورا وتطبيقا في كثير مف 

درجات مجالات حياتنا، فيي مبدأ يتسـ بعدة عناصر كعنصر الوقت والمراحؿ وال
 والمكاف والمنافسة والمكافأة وغير ذلؾ مما تـ تطبيقو قديمًا في الفصوؿ بدوف تدخؿ
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ىو إعادة ىيكمتيا الألعاب الرقمية ولكف ما استجد لاحقًا في أسموب ، إلكتروني
الألعاب بواسطة التصميـ التعميمي ونماذجو لإخراج تصميمات تعميمية قائمة عمى 

 ،لخدمة العممية التعميمية ،ائص عمرية محددةلأىداؼ ومخرجات وخص الرقمية
 الحديثة ومقوماتيا. اتوبالتفاعؿ مع التقني

إلى التأثير الإيجابي لمتعمـ القائـ  Tan & Hew,2016) (كما أشارت دراسة
ثارة  ،تحقيؽ أىداؼ التعمـفي  الألعاب الرقمية عمى وقدرتو عمى تحفيز المتعمميف وا 

  في عممية التعمـ. دافعيتيـ؛ لممشاركة والتفاعؿ
الحاجة إلى تطوير أساليب واستراتيجيات التعمـ في عصر  وظيرت

لممشاركة  اللازمةالتركيز عمى المعارؼ والميارات التقنية ضرورة مع  ،المعموماتية
الذي المتلاحؽ ، ومع التطور السريع لتحقيقيافي النتائج المخطط  ةإيجابيبصورة 

 ب عمى نظـ التعميـ التقميدية الوفاء بالمتطمباتتشيده المعارؼ العممية، قد يصع
التعميـ النظامي بتعميـ يتيح  تدعيـالتعميمية المنشودة، وتزداد الحاجة إلى  والمحرجات

والألعاب  بأنواعيا المختمفةكتطبيقات التعمـ الإلكتروني  عف طريؽ قنوات حديثة
مف  أفافعية لدييـ. وحيث وزيادة الد المتعمميفالتعميمية تعميماً يتطابؽ مع خبرات 

والتعميمية، وتغطي  التربويةو  ألعاب رقمية تطبؽ المعايير السموكية توفيرالصعوبة 
فإف فكرة استعارة عناصر الألعاب الرقمية كالنقاط والشارات  ،المحتوى مضموف
، لتطبيقيا عمى بيئات أخرى كالفصؿ الدراسي وبعض تطبيقات الأجيزة الذكية وغيرىا

متقنة تمثؿ أىداؼ الخبرة التعميمية وتحاكي خصائص الفئة المستيدفة، بتصميمات 
 .عمى تحقيؽ أقصى منفعة مف النظريات المعرفية، ومقومات التقنية يساعدقد بما 

 (ٕٕٔٓالدرايسة،)

بإدراؾ المتعمميف واحتياجاتيـ ودافعيتيـ  وثيقاارتباطاً  الألعاب الرقميةوترتبط 
بما ، حيث يتـ تفعيؿ دورىـ في عممية التعمـ رقميال وكفاءتيـ الذاتية في التعمـ

 الحماسجعميـ محور العممية التعميمية، بحيث لا يشعر المتعمموف بالممؿ ويفقدوف ي
 (. (Stokes,2017في التعمـ 

محفزات الألعاب إلى أثر استخداـ استراتيجية  Lam),(2013وقد أشار 
 استخداـأظيرت نتائج الدراسة أف مفردات المغة الثانية، و  بعض في تعمـ الرقمية

المعب بشكؿ عاـ يحتمؿ النجاح والفشؿ، وىذا بالضبط ما يتطمبو تعمـ مفردات 
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بما فييما مف عناصر المعب مف نقاط  لمعبتيفالمتعمميف  تعرضإذ تـ  ،المغات
وبإتاحة  ،وتوقيت وما إلى ذلؾ، وكانت أخطاء المتعمميف أثناء عممية التعمـ بسيطة

كما جاءت النتائج إيجابية  ،اليدؼحتى يتحقؽ  عدة مراتتعمـ لممحاولة الفرص لمم
بؿ أيضا  ،التجريبية، ليس فقط في ارتفاع معدؿ التحصيؿ المغوي المجموعةلصالح 

 .مما يعني بقاء أثر التعمـ فترات طويمة ،أطوؿ زمنية في الاحتفاظ بالمفردات لفترة
لمؤشرات ظيرت أىمية في ضوء ما سبؽ وفي ظؿ وجود ىذه العناصر وا

نواتج نعمـ المنيج لتنمية  الرقمية فيالتعمـ القائـ محفزات الألعاب الكشؼ عف فاعمية 
مف فوائد بما يتناسب مع  الألعابلما تقدمو ىذه  ؛ٓ.ٕ الرقمي لرياض الأطفاؿ

 تحقيؽ نتائج تعميمية مرضية. خصائص المتعمميف مف أجؿ
 

  :الرقمية التعميمية مفيوم الألعاب
عددت مفاىيـ الألعاب التعميمية الرقمية تبعاً لطريقة استخداـ المعبة أو تبعاً ت

 : لخمفية الباحث العممية، ويمكف تصنيفيا في المحاور التالية
( أف الألعاب ٕٕٓٓحيث يرى )حسيف،: مفاىيـ تركز عمييا كنمط برامجي

ة والإثارة في التعمـ مف التعميمية الرقمية "مف أنماط البرمجيات التي تقدـ لممتعمـ المتع
 ،خلاؿ المنافسة مع متعمـ آخر أو مع جياز الحاسب نفسو". كما عرفتيا )حامد

( بأنيا "البرامج التي تحتاج إلى استخداـ الحاسب أثناء المعب، ويقوـ ٙٙ، ٕٗٓٓ
الطفؿ أثناء المعب ببعض العمميات العقمية لموصوؿ إلى حؿ مناسب لممشكمة، 

فيا )الموسى، رجة تحدد الفائز في ىذه المنافسة". ويعر  وبالتالي يحصؿ عمى د
( عمى أنيا برامج يتـ تصميميا عمى شكؿ لعبة بيف الحاسب والمتدرب ٕٙ٘، ٕ٘ٓٓ

أو بيف متدربيف، وييدؼ ىذا البرنامج إلى اكتساب ميارات حؿ المشكلات واتخاذ 
سًا عمى مبدأ المنافسة والتشجيع والتخيؿ وىي تعتمد أسا ،وجذب انتباه المتعمـ،القرارات

 لإثارة دافعية المتعمـ.
فيعرفانيا بأنيا "برمجيات تيدؼ  (ٖٕٕ -ٜ٘ٔ،ٕٓٔٓ،البركات، الحسفأما )

الى المزج بيف التعميـ والترفيو في آف واحد، وذلؾ لتوليد الإثارة والتشويؽ والرغبة 
كمة حسابية أو الجادة في التعميـ الممزوج بالترفيو، وتعتمد عمى وضع المتعمـ أماـ مش
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منطقية تتحدى ذىنو ويقوـ بحميا عف طريؽ المعب، أي أف الألعاب التعميمية تحتوى 
فتكوف برمجية الألعاب  ،عمى مادة تعميمية يفترض عرضيا مسبقاً عمى المتعمميف

مف انجاز المعبة إلا مف خلاؿ فيمو  لتعزيز المفاىيـ والميارات فلا يتمكف المتعمـ
تقانو لم مفاىيـ والميارات التي تـ تعميميا، وتعتمد عمى روح المنافسة لإثارة وتطبيقو وا 

عبيد دافعية المتعمميف أكثر فأكثر، وطرد الممؿ والرتابة عف المعبة". كما عرفيا)
( عمى أنيا برمجيات تعميمية إلكترونية تستخدـ الوسائط ٕٛٗ: ٕٓٔٓ،الحربي

وتثير تفكيره وتشعره بالمتعة ويتـ  تعمـالمتعددة وتمزج التعمـ بالترفيو لتجذب اىتماـ الم
تبعًا لمجموعة مف الإجراءات المحددة وفقًا لقواعد المعبة لتحقيؽ أىداؼ تعميمية 

 ويكوف دور المعمـ أثناء المعب الإشراؼ والتوجيو والإرشاد.
( ٖٕ٘،ٖٕٓٓ ،خميسيعرفيا ): مفاىيـ تركز عمييا كنشاط إلكتروني ىادؼ

بيف المتعمـ والبرنامج نفسو  ،افسي محكوـ بقواعد معينةعبارة عف نشاط تنبأنيا 
لتحقيؽ أىداؼ  ،ف يستجيب ليا المتعمـ استجابة صحيحة وموقوتةأتتطمب فيو 

 تعميمية معينة. 

بأنيا اسـ يطمؽ عمى ألعاب الحاسب  (Taku,W,2006: 13)كما عرفيا
طلاؽ الخياؿ  وليس مجرد وتؤدى إلى التفاعؿ مع الجياز والقياـ بنشاط عقمي وا 

مشاىدة سمبية، فيي تزود اللاعبيف بالأىداؼ القصصية مستخدمة في ذلؾ وسائؿ 
 التأثير خاصة الصوتية والمرئية. 

فيا )سلامة ( بأنيا نشاط منظـ منطقيًّا في ضوء ٕٙٙ ،ٕ٘ٓٓأبو ريا، و  ويعر 
 مجموعة قوانيف لمعب، حيث يتفاعؿ طالباف أو أكثر لتحقيؽ أىداؼ محددة وواضحة. 

لعاب كمبيوترية تـ دمجيا مع أبأنيا عبارة عف (Diana,2006,3) فياوتعر  
بيدؼ  ،تعميمية ىادفة العابً أوالنظريات التربوية لتصبح  ـستراتيجيات التعما  المناىج و 

 ىلزيادة مستو  ،الوجدانية" -الميارية -تحقيؽ الأىداؼ التربوية وىي "المعرفية
 . العممية التعميميةالمتعمـ في  ىالاستيعاب والمشاركة لد

فيا   بأنيا مجموعة واسعة مف  Marjut, et al.,2009) , (346وتعر 
الأنشطة القائمة عمى الكمبيوتر وتتضمف المعبة الإلكترونية مجموعة مف العناصر 
تتمثؿ في التفاعؿ والاستكشاؼ والألغاز والتحديات والرسومات والموسيقى والمؤثرات 

فيا )إبرا ( بأنيا الألعاب التي تقدـ محتوى تعميميًّا وليا ٕٕٕٓ،ىيـالصوتية، وتعر 
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منيج وأىداؼ تعميمية وتربوية في صورة ألعاب عف طريؽ الحاسب بيدؼ تنمية 
ولابد أف  ،ميارات معينة أو تقديـ مفاىيـ أو حؿ بعض المشكلات لدى المتعمميف

 تكوف ىذه الألعاب مسمية ومشوقة حتى لا يمؿ المتعمـ منيا.
( ٗٗٔ،ٕٓٓٓتذكر )أميف، : الموقؼ أثناء المعب تركز عمى إدارة مفاىيـ

"بأنو عبارة عف مواقؼ استراتيجية أو ألعاب منطقية وفييا يقوـ الكمبيوتر بتوفير 
الدعـ والاقتراحات لممتعمـ مف خلاؿ محاولة الوصوؿ إلى مواقؼ معينة، وتتميز 

يادة الدافعية عند المتعمـ عف برامج ىذا النمط بعنصر التشويؽ والإثارة والتسمية وز 
طريؽ تعزيز العممية المعرفية لديو في حؿ مشاكمو، ودعمو في التمكف مف التحكـ 
عادة إنتاجيا في إطار إبداعي جديد.  في كـ المعمومات المطموب تعمميا، وا 

عمى أنيا موقؼ موجو وترفييي تكوف  ((Mable ,et al,2008,644)ويعرفيا
زود المتعمميف ببيئة تعمـ آمنة تساعدىـ عمى الاختيار المنافسة أحد أغراضو وي

وتنمية المعرفة والميارات التي تساعدىـ عمى النجاح، كما ذكر )عبد السلاـ، 
( أنيا "مجموعة مف المواقؼ المقننة في ضوء مجموعة قواعد ىادفة تعميمية، ٕٓٔٓ

أكبر عدد مف النقاط يسعى خلاليا اللاعبوف )فردياً، تشاركياً، تعاونياً( لمحصوؿ عمى 
في ضوء )أداء مياري قائـ عمى الزمف، أداء مياري قائـ عمى حؿ المشكلات( 

 لتحقيؽ الفوز أو الانتقاؿ لمستوى أعمى". 

 محفزات الألعاب الرقميةالقائـ عمى التعمـ  Kapp),125 ,2012)ويعرؼ 
لإشراؾ الأفراد  استخداـ الميكانيكية القائمة عمى المعب والجماليات وفكر المعبةبأنو 

 وزيادة دافعيتيـ وتشجيع التعمـ وحؿ المشكلات".

بأنيا "  محفزات الألعاب الرقمية Robson et al., 2016, 352)يعرؼ )و 
في  جالمتعمميف والنتائمجاؿ الألعاب مف أجؿ تغيير سموكيات  تطبيؽ الدروس مف

ؿ الألعبة يتـ تحويؿ وىذا التعريؼ يعكس أنو مف خلا المواقؼ التي لا تتعمؽ بالمعبة"
 المعبة. العمميات التقميدية إلى تجارب ممتعة تشبو

استراتيجية  التعمـ القائـ عمى (Delello , et al ,2018,17- 33ويعرؼ )
 ".تعميمية لتحقيؽ أىداؼ  بأنو "استخداـ تفكير المعبة محفزات الألعاب الرقمية

بشكؿ أوسع  الرقمية محفزات الألعابأفكار ومفيوـ  (Leaning,2015) ويوضح
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مما يجعمو يتجاوز أداء الميمة  ؛أنيا إضافة شكؿ مختمؼ مف الخبرة إلى نشاط ماب
  تشجعو عمى المشاركة في النشاط.لإلى إضافة تجربة أكبر لممستخدـ 

 استراتيجية محفزات الألعاب التعمميةيتضح مما سبؽ أف التعمـ القائـ عمى 
في  (والخياؿ ،والتفكير ،والجماليات ،ناصرالمعبة )الع مميزاتأسموب يستخدـ 

بتحميؿ المفاىيـ السابقة بمحاورىا و  ،جاذبيةو  فاعمية إعدادات لجعؿ التعمـ أكثر
التعمـ بالمعب  اتتعتمد عمى دمج عممي لرقميةا أف الألعاب التعميمية وجد الثلاث

ى ، وفأو تحقيؽ مياـ متنوعة الصعوبة لمحصوؿ عمى النقاط بشكؿ تفاعمي شيؽ
يقرأ ويفسر بعض ، أو المتعمـ أف يحؿ مشكمةاللاعب سبيؿ تحقيؽ ذلؾ يتطمب مف 

الألعاب عنصر الإثارة  وىو ما يكسبالإرشادات أو يجيب عف بعض الأسئمة، 
الشكؿ الذي يجذب المتعمـ ويجعمو الرقمية والحافز، وعادة ما تأخذ الألعاب التعميمية 

 . مطموبةلا يفارؽ المعبة دوف تحقيؽ الأىداؼ ال
ومف خلاؿ التعريفات السابقة يمكف استنتاج أف محفزات الألعاب الرقمية 

 : التعميمية
  تحتوي عمى مجموعة أنشطة موجيو ومتنوعة الصعوبة تُمارس بشكؿ فردي أو

 جماعي.

 .تحقؽ أىداؼ مرتبطة بنواتج تعمـ المنيج وتحقؽ المتعة والنشاط عند المتعمـ 

 لتفاعؿ مع الآخريف أي تنمى بعض النواحي تنمى القدرة عمى الاتصاؿ وا
 الاجتماعية عند الافراد وتغرس في نفوسيـ احتراـ آراء الآخريف.

 .تعمؿ عمى زيادة التفاعؿ الإيجابي واكسابو النشاط والتفاعمية أثناء التعمـ 

  تنمى الناحية العقمية وتثير العقؿ عمى التفكير وتعمؿ عمى تنمية الخياؿ والابداع
 شكلات.في حؿ الم

  تكسب المتعمميف قيمة الالتزاـ لأف لكؿ لعبة قواعدىا وأنظمتيا الواجب اتباعيا
 لتحقيؽ اليدؼ منيا. 

 :في التعميم استخدام استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية

القرف  لمتعمـالتحفيزية والمواد تـ البحث عف الأدوات  الرقميمع زيادة التطور 
استراتيجية محفزات لى زيادة البحوث حوؿ استخداـ الحادي والعشريف، وىذا أدى إ

 (.Fulton, ٜٕٔٓفي التعميـ وفاعميتو ) الألعاب الرقمية
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بأنو  محفزات الألعاب الرقميةوقد وصؼ عدد مف الباحثيف التعمـ القائـ عمى 
وتحسيف شطة التعمـ عمى المشاركة بشكؿ أكبر في أن المتعمميفلتحفيز  حديثةوسيمة 

أف جودة العممية التعميمية قضية حاسمة، وفعاليتيا تعتمد بشكؿ حيث  نتائج تعمميـ،
في المياـ المعرفية  واشتراكيـ بإيجابية المتعمميفكبير عمى مدى تحفيز 

2020).,Bai et al.) 

الميارات عف طريؽ  لاكتساب الألعاب الرقميةتضميف  يتضح مما سبؽ أف
عمى النحو الأمثؿ لتمبية دمجو يـ، و والتصور والمبادرة والحصوؿ عمى التقي التفاعؿ

أىداؼ المتعمـ والمعمـ، لا يعزز ىذه المنيجيات والتفاعؿ فحسب، بؿ يضيؼ أبعادًا 
مف خلاؿ استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في جديدة لمتعميـ والتعمـ 

 .التعمـ

 : لمحفزات الألعاب الرقمية الأىمية التربوية
التعميمية عمى أنيا وسيمة ناجحة لتحسيف نوعية التعميـ  ينظر للألعاب الرقمية
أف  (de Carvalho , 2022) ،(ٕٗٔ،ٕٚٓٓبدوي، ،ورفع مستواه، ويذكر )قنديؿ

 : الحاجة للألعاب الرقمية ميمة للاعتبارات التالية
 أف استخداـ الألعاب الرقمية يساعد في عممية تعميـ الأطفاؿ ونمو قدراتيـ. -ٔ

تعامؿ بسيولة مع الأجيزة والبرمجيات ويستطيعوف متابعة يمكف لممتعمميف ال -ٕ
 التعميميات المصورة وفيـ المواقؼ وأداء الأنشطة بكؿ ثقة واستقلالية.

أف ممارسة تمؾ الألعاب تسيـ في تنمية التعمـ الذاتي والتعمـ بالإكتشاؼ  -ٖ
كف والمحاولة والخطأ والتعزيز الفوري لاستجابات المتعمميف وغيرىا مف أمور يم

 أف تتوافر في تصميـ ومحتوى أية لعبة.

تختصر وقت وجيد المعمـ وتساعده في القياـ بوظيفتو كمساعد وموجو ومرشد  -ٗ
 وملاحظ.

تعطي الألعاب الرقمية التعميمية صورة دقيقة عف مستوى نمو الأطفاؿ وقدراتيـ،  -٘
 وذلؾ إف أحسف اختيارىا ليذا الغرض.

 : لألعاب الرقمية التعميمية ما يميأف مف فوائد ا (ٕٕٓٓ ،كما يذكر )حسيف
 تنمية الثقة بالنفس وتزيد الدافعية لمتعمـ. -ٔ
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صدار  -ٕ تساعد في ممارسة بعض عمميات التعمـ مثؿ فرض الفروض والتجريب وا 
 الأحكاـ.

 تساعد المتعمـ عمى اتخاذ القرار. -ٖ

 تكسب المتعمـ بعض القيـ العممية كاحتراـ آراء الآخريف والتنافس. -ٗ

 مـ عمى تعمـ المفاىيـ العممية والرياضية وغيرىا.تساعد المتع -٘

استخداـ استراتيجية ( أىمية Sipiyaruk , et al., 2021وقد لخص )
 : في المواقؼ التعميمية فيما يأتي محفزات الألعاب الرقمية

  الألعاب بشكؿ عاـ تساعد عمى تقريب المفاىيـ وتعمـ المفاىيـ المجردة وتقريبيا
 بيا.ليسيؿ استيعا لمواقع

  المعب وأسموبو وما يتعمؽ بو أداة يستعيف بيا التربويوف لمعالجة عدد مف
 المشكلات التعميمية كضعؼ الدافعية، وعدـ الاندماج والإقباؿ عمى المادة العممية.

  .المعب قناة لمتواصؿ بيف المعمـ والمتعمـ والمتعمـ والمتعمـ والمتعمـ والمادة العممية 

 لدى المتعمميف مف خلاؿ تنمية ميارات التفكير العميا  تحسيف الموىبة والإبداع
 والارتقاء مف التمقي والحفظ، إلى المقارنة والمناقشة والتعميـ والنقد. 

  الألعاب التعميمية تعزز ثقة المتعمـ بنفسو، فالحكـ عمى أدائو لـ يعد مصدرا واحدا
 وىو المعمـ، بؿ نتائجو وموقعو في المعب وأقرانو.

  وتحقيؽ فعالة في تفريد التعميـ وتنظيمو لمواجية الفروؽ الفردية المعب أداة
مكانياتيـ.  الأىداؼ لدى المتعمميف بحسب قدراتيـ وا 

 : بعضاً مف فوائدىا التعميمية (Lampropoulos , et al.,2022)كما يذكر
مسػػػػاعدة اللاعبػػػػيف عمػػػػى تعمػػػػـ الكثيػػػػر ممػػػػا يسػػػػتطيعوف تعممػػػػو عػػػػف العػػػػالـ الػػػػذي  (ٔ

 يعيشوف فيو.

اللاعبػػػػيف بػػػػالتميز والإحسػػػػاس بالػػػػذات وتسػػػػمح ليػػػػـ باسػػػػتخداـ وقػػػػتيـ لمػػػػتعمـ  تمػػػػد (ٕ
 وممارسة الميارة.

تمػػد اللاعبػػيف بأشػػياء مثػػؿ التكػػرار، والتعميمػػات المنظمػػة، وبػػذلؾ يسػػمح الأطفػػاؿ  (ٖ
بمرونة استخداـ الوقت الػذي يحتاجػو الفػرد ليزيػد مػف ممارسػتيـ التعميميػة وتمػدىـ 

يـ فػي شػكؿ صػوت صػخب أو ضوضػاء ليخبػرىـ أيضاً بػرد سػريع عمػى اسػتجابات
 إما أنيـ عمى صواب أو خطأ.
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جػذب انتبػاه اللاعبػػيف خاصػة عنػػد اسػتخداـ المػوف، الموسػػيقى، الرسػوـ المتحركػػة،  (ٗ
 والتوضيحات البيانية.

زيادة فعالية التعميـ وتمكيف اللاعبيف مف زيادة تحصيميـ العممي، وتوفير الفرصػة  (٘
 للإجابة بدوف خجؿ.

مزايا استخداـ الألعاب  (Griffiths, 2002 336 -332 ,)كما يعرض 
 : التعميمية الرقمية والتي تتمخص في العناصر التالية

  ممارسة تمؾ الألعاب يساىـ في تنمية التعمـ الذاتي والتعمـ بالاكتشاؼ والمحاولة
 والخطأ.

  تختصر وقت وجيد المعمـ، وتساعده عمى القياـ بوظيفتو كمساعد وموجو لتقدـ
 لطفؿ.ا
  تعد الطفؿ مسئوؿ عف نفسو أثناء المعب، ولا يحتاج لمراقبة الآخريف وىذا الأمر

ينطوي عمى آثار ميمة تتعمؽ بالنمو النفسي لمطفؿ مف النواحي الوجدانية 
 والاجتماعية والتفسية.

الألعاب عف استخداـ  اللاعب حصؿ عمييا المتعمـتمميزات يكما توجد 
 -ٚٓٔ،ٕٗٓٓ، يوسؼ عيادات؛ ٕٛٔ،ٖٕٓٓ،ـ الفارإبراىي) حددىاكما  الرقمية
؛أحمد ٖٔٗ -ٜٕٗ،ٕٔٓٓ؛ محمد الحيمة،ٖٓٔ،ٕ٘ٓٓ؛ عبدالله الموسى،ٚٔٔ

 : وىي (ٖٕٓٓ،النجدي وآخروف
  .يقوـ المتعمـ بالمشاركة الإيجابية والفعالة لمحصوؿ عمى الخبرة 
  برة. عممية استمتاع باكتساب الخلكترونية لعاب الاالايصاحب التعمـ عف طريؽ 

  عمى مشاعر المتعمـ وأحاسيسو ويؤدي إلى زيادة الاىتماـ والتركيز  المعبيسيطر
 الممارس.عمى النشاط 

  الذيف لا لممتعمميفيساعد ىذا النمط في كثير مف الأحياف عمى إتاحة التعمـ 
يجدي معيـ الطرؽ التقميدية في التعميـ لحاجتيـ إلى مزيد مف الإثارة والمشاركة 

 عمـ.لكي يتـ الت
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  يمارس المتعمـ العديد مف العمميات العقمية أثناء المعب كالفيـ والتحميؿ والتركيب
صدار أحكاـ كما يكتسب بعض العادات الفكرية المحببة كحؿ المشكلات  وا 

 والمرونة والمبادرة والتخيؿ.

 .اختفاء عنصر الرىبة والخوؼ مف نفس المتعمـ 
 مؿ عمى تحقيقيا.والع مف المعبة إظيار الأىداؼ التعميمية 

  إثارتيا لممتعمـ بشكؿ تدفعو لممشاركة الفعالة وتحفيز طاقاتو مف أجؿ مواصمة
 العمؿ مع البرنامج.

  القدرة عمى مساعدة المتعمـ عمى التغمب عمى الممؿ أو الرتابة التي قد تصيب مف
 جراء دراسة بعض الموضوعات غير المحببة أو المجردة بالنسبة لو.

  اللاعبيف لمتعمـ، لقياميـ بأدوار حقيقية لمعالجة مشكلات قد تزيد مف دافعية
 تحدث ليـ بالمستقبؿ.

  تساعد المتعمميف عمى تنمية الجوانب المعرفية، الميارية، الوجدانية، وتزيد ثقتو
 مف نفسو. 

استخداـ استراتيجية محفزات ( إلى أف (zicherman,2011وقد أشار 
كؿ إيجابي في العممية التعميمية؛ ذلؾ أف المتعمـ تؤثر بش في التعميـ الألعاب الرقمية

يرتبط بالمحتوى المطروح ويكوف عمى دراية أكبر بالأىداؼ وأجزاء المادة العممية 
والروابط بينيا، وأف التعمـ يصبح أكثر وضوحًا مف خلاؿ تقدـ المتعمـ في المراحؿ 

يقوـ عمى تكرار حيث إنو  ،التعمـاتقاف والمستويات، بالإضافة إلى الوصوؿ إلى 
 التعمـ. تتحقؽ نواتجومف ثـ  ،الخبرة التعميمية أكثر مف مرة أماـ المتعمـ

( أف التعمـ القائـ (Khaled &Benton,2016وعلاوة عمى ذلؾ، فقد أكد 
يضيؼ عنصر  في التعميـ استخداـ استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةعمى 

الانخراط، ويوفر لممتعمميف الفرصة  التفاعمية الذي بدوره يخمؽ الانغماس وزيادة
 للإحساس بأنيـ جزء مندمج في عممية التعمـ ككؿ.

( عمى أىمية تشجيع معممات رياض الأطفاؿ ٕٕٕٓ ،وأكدت )النفيعي
 في في تَنْمِيَة الميارات المختمفة لدى الأطْفَاؿ الرقميةاستخداـ وتوظيؼ الألْعَاب 

عَاب الإلكترونيَّة التعميميَّة في تَنْمِيَة التَّفْكِير إلى قياس فاعمية الألْ التي ىدفت  دراستيا
قامت البَاحِثَة بتصميـ برنامجٍ حيث الإنتاجيّ لمط فْؿ في مرحمة الطُّفُولَة المُبَك رَة، 
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مقترحٍ قائٍـ عمى الألْعَاب الإلكترونيَّة التعميميَّة لتَنْمِيَة التَّفْكِير الإنتاجيّ لدى الأطْفَاؿ 
لطُّفُولَة المُبَك رَة، أشارت النتائج إلى وجود فعالية للألعاب الإلكترونيَّة في مرحمة ا

 .التعميميَّة في تَنْمِيَة التَّفْكِير الإنتاجيّ لمط فْؿ في مرحمة الطُّفُولَة المُبَك رَة
مكانات تتيح  مما سبؽ يتضح أف للألعاب التعميمية الرقمية مميزات وا 

عرض مواد وأنشطة التعمـ، بالإضافة إلى توفير عنصر  لممتعمميف التحكـ في تتابع
التشويؽ، حيث يعتبر التشويؽ والدافعية مف العوامؿ اليامة في نجاح المتعمـ، ومف 

 العناصر التي تبعث عمى التشويؽ عرض الأشكاؿ وتحريكيا. 

 ميزات الألعاب التعميمية الرقمية:م
قارنة بالوسائؿ الأخرى بعدة خصائص م الرقميةتتميز الألعاب التعميمية 

 : (Demkah & Bhargava, 2019)(، ٕٛٔٓ)ميدي، ومنيا
تستخدـ مؤثرات سمعية وبصرية لذلؾ فيي تستخدـ أكثر مف حاسة لدى  -ٔ

 الإنساف، مما يجعؿ التعمـ مف خلاليا أبقى أثراً وأكثر تأثيراً.

ؾ يمكف لأف المعب ميؿ فطري لدى المتعمـ، لذل الأطفاؿتزيد دافعية التعمـ لدى  -ٕ
 يرغب في تعمميا مف قبؿ. استخداميا لتشجيع المتعمـ لتعمـ المواضيع التي لا

 إثبات الذات مف خلاؿ المعب وتحقيؽ اليدؼ دوف الاستعانة بالآخريف. -ٖ
مف أكثر الوسائؿ التي تثير التفكير لدى المتعمـ وتعمؿ عمى زيادة نموه العقمي،  -ٗ

يحاوؿ مع ىدؼ المعبة في خيالو وقد ينسجـ خاصة التفكير الإبداعي, نظراً لأنو 
أف يبتكر أفكارًا جديدة في المعب لتحقيؽ اليدؼ، وىذا ما تؤكده الأبحاث مف أف 

قد تكوف لو قيمو  الألعاب الرقميةالخياؿ الذي يظيره الأطفاؿ عند ممارسة 
 عظيمة في القدرة عمى الإبداع.

معب في أي وقت يرغبو غير مرتبطة بزمف، فيستطيع المتعمـ ال الرقميةالألعاب  -٘
 ولأي مدة يريدىا. 

إلى خطوات صغيرة تتطمب استجابة  المياـبتقسيـ  الرقميةتقوـ الألعاب التعميمية  -ٙ
، مما يركز عمى اليدؼ التعميمي ويدفع اللاعب وتعطي تغذية راجعة فورية

 المتعمـ لمواصمة المعب.

رة حؿ المشكلات، ميارة التفكير المنطقي، ميا: تدمج المعرفة بالميارات مثؿ -ٚ
 ميارة التخطيط واتخاذ القرارات.
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عتبر أداة فعالة في تفريد التعمـ وتنظيمو لمواجية الفروؽ الفردية وتعميـ ت -ٛ
 قدراتيـ.لالمتعمميف وفقاً 

حتى مرحمة  اللاعب المتعمـإمكانية تكرار برامج الألعاب التعميمية تضمف تعمـ  -ٜ
 التمكف والإتقاف.

ممتعمميف عمى التعامؿ مع الأجيزة وتعطييـ الخبرة في تكوف بمثابة التدريب ل -ٓٔ
  ذلؾ والتي قد يصعب إكسابيا ليـ بالتدريب المتعمد.

مجموعة مف مميزات الألعاب الرقمية  (Marina, 2009,1- 12)وحددت
 : ىى
  تساعد المتعمميف عمى التفاعؿ والنشاط في عممية التعميـ، والتغمب عمى

 المشكلات التي تقابميـ.
 دىـ عمى تنشيط الخبرة السابقة مف خلاؿ الاستفادة منيا فيتجاوز العقبات تساع

 التي تظيرىا المعبة.
  تزودىـ بنتائج فورية لما قاموا بإنجازه بما يساعدىـ عمى تقييـ تعمميـ بشكؿ فورى

 وبالتالي تلافى الأخطاء بشكؿ متكرر.
 خريف بما ينمىتساعدىـ عمى تنمية قدرات التواصؿ المجتمعية مع اللاعبيف الآ 

 لدييـ ميارات التفكير الناقد وحؿ المشكلات.
لمجموعة أخرى مف مميزات الألعاب الرقمية عمى  (Levin,2014) ويشير
 : النحو الآتي

 .تستخدـ الإثارة والتشويؽ بدلا مف الشرح الممؿ التقميدي 
 .تساعد المتعمميف عمى تنمية الدافعية والرضا لدييـ 
 ميارات بما يتناسب مع أساليب التعمـ المختمفة لدييـ.تساعدىـ عمى تنمية ال 
 .تعمؿ عمى تنمية الميارات الفردية الخاصة بكؿ متعمـ 
 .تساعد المتعمميف عمى التفاعؿ واتخاذ القرارات المختمفة 

في العممية  استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية مما سبؽ، يتضح أف استخداـ
كما أف  ،ومشاركتيـ الفعالة في تعمميـ ،الأطفاؿة التعميمية يساعد عمى زيادة دافعي

استخداـ الاستراتيجيات والقواعد الخاصة بالمعب يمكنيا أف تؤثر عمى سموكيات 
 المتعمميف التي مف شأنيا جعؿ المتعمـ يعمؿ بالواقع.
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 :أىداف الألعاب التعميمية الرقمية
ممعمـ تجعؿ إف عدـ وضوح اليدؼ مف استخداـ الألعاب الرقمية بالنسبة ل

وعمى ذلؾ فأنو مف الأفضؿ  ،عممية اختيار ىذه الألعاب أو الاستفادة منيا ضعيفة
 ( ٕٛٗ: ٕٕٓٓدائما أف يحدد اليدؼ مف استخداميا )الحيمو،

 ،(، )حناويٕٙٔٓ ،فييـ ،(، )الملاحٕٚ -ٕٙ ،ٕٕٓٓكما حدد)اليويدى، 
 : ونواتج التعمـ للألعاب الرقمية مثؿ ( بعض أىـ مخرجاتٕٛٔٓ

 وفييا يتعرؼ اللاعب المتعمـ عمى الأدوات التي : الألعاب الرقمية أداة تعمم
يستخدميا مف حيث الحجـ والموف والشكؿ، كما يتعرؼ اللاعب المتعمـ عمى 
قواعد المعبة وأنظمتيا، كما يمكنو التعرؼ الى بعض الحقائؽ والخصائص 

  والصفات والأشياء والناس الذيف ليـ علاقة بتمؾ المعبة.
 تساىـ الألعاب الرقمية في تنمية الجانب المعرفي عند : تنمية الجوانب المعرفية

الفرد وذلؾ مف خلاؿ قواعدىا وأنظمتيا، والطفؿ الذى يمارس المعبة لابد مف أف 
يستخدـ في تمؾ القواعد قدراتو في التحميؿ والتركيب والابتكار وذلؾ لكى يمعبيا 

 بنجاح.
 توصػمت التػي Tammy, 2010,1- 116)) ويتماشػى ذلػؾ مػع نتػائج دراسػة

فػػي تنميػػة ميػػارات القػػراءة لػػدى التلاميػػذ.  الرقميػػةإلػػى فاعميػػة الألعػػاب 
أف اسػػػػتخداـ الألعػػػػاب  إلػػػػى (Kuo, 2009)كمػػػػا خمصػػػػت دراسػػػػة 

الإلكترونيػػة كػػاف لػػو أثػػر فاعػػؿ فػػي تنميػػة التحصػػيؿ ودافعيػػة الإنجػػاز 
رغبػػػػػة  لػػػػػدى المتعممػػػػػيف فػػػػػي مػػػػػادة الرياضػػػػػيات، كمػػػػػا أنيػػػػػا أوضػػػػػحت

 .أثناء التعمـ لرقميةاالمعمميف عمى الإعتماد عمى الألعاب 
 وذلؾ بسبب المعب مع الآخريف حيث تتطمب بعض : تنمية الجوانب الإجتماعية

الألعاب التعاوف مع أفراد المجموعة، كما تعوده الألعاب عمى الاتصاؿ مع 
ميارة الاتصاؿ تنمى ميارة العمؿ الجماعي و  الآخريف لذلؾ فإف الألعاب الرقمية

مع الآخريف كما تنمى الناحية الانفعالية وتبعده عف الانفعاؿ الشديد، مثؿ تقبؿ 
 Ron, et alويشير  الفشؿ أو الخسارة في المعبة وعدـ الانفعاؿ والمشاجرة.

أصبحت شائعة وذات شعبية كبيرة لدى  الى أف الألعاب الرقمية ((2009,977,
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يـ خبرات جديدة تساعدىـ عمى التفاعؿ مع الأطفاؿ، فيي تتيح التفاعؿ وتقد
 المتعمميف الآخريف والمنيج المقدـ ليـ.

 تعطى الألعاب الرقمية : إتاحة الفرصة أمام الفرد لمتعرف عمى قدراتو الطبيعية
الحرية المطمقة لمفرد أف يختار المعبة التي تناسب قدراتو ومستواه، وبالتالي فإنو 

ؼ عمى مياراتو وقدراتو في تمؾ المعبة بشكؿ طبيعي عندما يمارس المعبة فإنو يتعر 
  وواقعي.

إلى أف آلية عديد مف الألعاب الرقمية تعتمد عمى (Kim,2020) ويشير 
 Mentalالمعب والتجريب معاً، وىى بذلؾ تساعد الأطفاؿ عمى بناء نماذج عقمية 

Models يعتمد  يتعامموف خلاليا مع الألعاب وفقاً لنص خاص أو تتابع في المعب
عمى توجيو المعبة الرقمية الذى يعمؿ كوسيط، والأطفاؿ في ىذه الحالة يستخدموف 
أدوات النمذجة حيث ينخرطوف في عمميات التفكير أثناء المعب أكثر مف كونيـ 

  يستخدموف أدوات لمتواصؿ.
( حيث بينت فعالية ٕٕٔ -ٖٚ، ٕٓٔٓوأكدت عمى ذلؾ دراسة )عبد الفتاح، 

لرقمية في تنمية الميارات الحياتية والدافع اعمى الألعاب التعميمية البرنامج القائـ 
للإنجاز لمتلاميذ ذوي الإعاقة العقمية )القابميف لمتعمـ(، كما خمصت دراسة 

(Zeynel, 2010,351- 364)  إلى فاعمية الألعاب الإلكترونية في تنمية التحصيؿ
الإلكترونية داخؿ  داـ الألعابالدراسي لدى المتعمميف، وأوصت الدراسة بضرورة استخ

إلى أف استخداـ  (Marina ,2009,1- 12)الفصوؿ الدراسية. أيضاً توصمت دراسة 
التحصيؿ الدراسي ودافعية الإنجاز لدى  لرقمية كاف لو أثر فاعؿ في تنميةاالألعاب 

 المتعمميف في مادة الرياضيات.
ذات فاعمية في ( أف الألعاب الرقمية ٕٗٓٓأوضحت نتائج دراسة )حامد، 
( (Yelland,2002,197- 215وبينت دراسة  تنمية المفاىيـ العممية لدى الأطفاؿ.

أف الأطفاؿ يفضموف ألعاب الكمبيوتر والتي تكوف أكثر تحديا ليـ، كما يمكف 
العادي حيث ساعدت  استخداـ الألعاب الرقمية كجزء مكمؿ لممنيج في اليوـ الدراسي

 العمميات الحسابية لدى الأطفاؿ.ألعاب الكمبيوتر في تطوير 
مما سبؽ يتضح أف استخداـ الألعاب الرقمية كأداة لمتعميـ والتعمـ يساعد عمى 

تساعد الألعاب الرقمية  التعمـ الأعمؽ والأبقى أثراً، حيث أف المعب حاجة فطرية، كما
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ا عمى بناء نموذج لمتفكير يساعدىـ عمى الاستفادة بو في المواقؼ الجديدة؛ وىو م
الألعاب استخداـ ف أ كما يساعدىـ عمى التأقمـ مع البيئة المحيطة ليـ وتقبؿ الجديد.

المتعمـ دافعية لحؿ المشكلات بنجاح مقارنة بالطريقة  ىعطيالتعميمية  الرقمية
حيث ىناؾ الكثير مف العناصر الفنية والمعايير التربوية في الألعاب  ،التقميدية

 والتعمـ والتدريب، التعميـ بيئة أكثر فاعمية في تحسيف ايالتعميمية تجعم الإلكترونية
التعميمية تعطي المتعمميف دافعية لأداء الأعماؿ الصعبة الموكمة  لرقميةفالألعاب ا

 الرقميةالمتعمـ بالتعزيزات المختمفة في التعمـ بالألعاب  ئيكافحيث إلييـ بنجاح، 
عمى نقاط أو الانتقاؿ مف والحصوؿ  التعميمية كالأصوات والإشارات والتصفيؽ

 مراحؿ صعوبة لمراحؿ أعمى أو الحصوؿ عمى بطولة أو كأس افتراضي.

 : الرقميةللألعاب التعميمية الأساسية العناصر 
التعميمية  الرقميةأف عناصر الألعاب  (Kapp,2012)(ٕٛٔٓ ،يذكر )حناوي

 : تتمثؿ في
 لأىداف اGoals :وؿ إلييا، فاليدؼ وىي النياية التي يرغب اللاعب في الوص

مف المعبة يجب أف يكوف محدداً بوضوح، وينبغي أف نميز بيف ىدؼ المعبة ذاتيا 
 وىو الكسب وبيف اليدؼ التعميمي وىو ما نريد أف يتعممو المتعمـ مف المعبة.

  القواعدRules : وىي التي تحدد إجراءات المعبة، حيث تشتمؿ المعبة عمى
وماذا تفعؿ بعد كؿ عمؿ  ،المعب معب، وكيفيةتوجييات تشرح كيفية الاستعداد ل

 تنجزه.

 المنافسة Competition :.وتكوف بيف شخص وآخر أو الشخص ونفسو 

 التحدي Challenge:  يعتبر أىـ عناصر الجذب والإثارة في الألعاب
 الإلكترونية التعميمية. 

  الخيالFantasy :.حيث تعتمد المعبة عمى الخياؿ لمترغيب 

 الأمان Safety:  فالمعبة بيئة غير خطرة حيث يشعر الطالب بالأماف وعدـ
 الخوؼ.

 الترفيوEntertainment :.وىو السمة التي تضيؼ المتعة والإثارة 
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ضافةً إلى العناصر السابقة التي تشترؾ فييا الألعاب التعميمية التقميدية  وا 
  قميةالر فإف ىناؾ عناصر خاصة يجب توافرىا في الألعاب التعميمية  الرقميةو 

 ((Werbach& Hunter,2012 التي ذكرتومف ىذه العناصر 
(Moreno, et al., 2008) : 
 نماط التعمـ المختمفة لمطلاب، واختلاؼ معموماتيـ أيجب أف تراعي : التكيف

 السابقة، واختلاؼ توقعاتيـ وأىدافيـ.
 التي  لرقميةوىو أف الموقؼ التعميمي في المعبة ا: المثيرات والاستجابة الإيجابية

تُعرض عمى المتعمـ يُعد مثيراً ويتطمب استجابة إيجابية حتى ينتقؿ إلى خطوة 
 جديدة.

 لذلؾ  ،بما أف المتعمـ يكوف قد استجاب لممثير: التغذية الراجعة والتعزيز الفوري
فإف المعبة التعميمية تعرض لو النتيجة الفورية وتكوف بمثابة التعزيز لممتعمـ الذي 

 معب.يدفعو لمواصمة ال

 : الرقميةتصنيفات الألعاب التعميمية 
تصنؼ الألعاب الرقمية التعميمية إما بحسب طبيعة المنافسة أو بحسب 

 النشاط المستخدـ أو بحسب الناتج التعميمي المستيدؼ مف خلاؿ ممارسة المعبة.
 : ( الألعاب الرقمية التعميمية إلىٕٙٔٓ ،فييـ ،ويصنؼ )الملاح 

، مثؿ البرامج المعدة م المبادئ الأولية لموضوع ماالألعاب المخصصة لتعم -ٔ
 مثلا لتعميـ قيادة السيارة. 

، وىي مجموعة ألعاب تمكف مف تعمـ قواعد المغة والنطؽ ألعاب المغات -ٕ
 الصحيح لممفردات.

، وىي غالبًا توضع لممبتدئيف بالتعمـ لمساعدتيـ عمى تعمـ مبادئ ألعاب الأرقام -ٖ
داـ الرسومات وأشكاؿ ىندسية محببة للأطفاؿ الجمع والطرح والقسمة باستخ

 وسياقات يتبعيا مكافأة الفائز، وىو الذي يقوـ بحؿ عممياتو الحسابية 
بشكؿ صحيح وبوقت قصير كأف يعزؼ لو الحاسب لحنًا ما أو يرسـ لو صورة 
 جميمة الألواف أو يكتب لو كممات رقمية أو يعرض عميو شكلا ينـ عف الشكر.
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، وىي ألعاب تقدـ بمساعدة المتخصصيف التعميمية المساعدة الألعاب الرقمية -ٗ
أعرؼ جسمؾ للأطفاؿ وأعرؼ أسماء العواصـ في : في مجاؿ اختصاصيـ مثؿ

 العالـ.

 , Diana)؛Kirriemuir, 2004؛ٖٕ٘، ٖٕٓٓويتفؽ )الدسوقي، 

 : عمى تصنيؼ الألعاب التعميمية الرقمية إلى 2006,37
 المغامرات ألعاب Adventure ،ث ينتقؿ لاعب مف خلاؿ العالـ الافتراضي.حي 

 لغازلعاب الأ أClassic Puzzle، ستراتيجية والتعرؼ عمى تنطوي عمى منطؽ الإ
 .الأنماط

 لعاب لعب الأدوارأRole Playing، تحمؿ بعض سمات شخص أو مخموؽ. 

  المحاكاةألعابSimulation،  ستراتيجية لمحاكاة العالـ ا  مزيج مف الميارات و
 .فتراضي أو كمييماالإ الحقيقي أو

 ستراتيجيةالألعاب الإStrategy.  

 ةالألعاب الرياضيSports. 
( الألعاب التعميمية الرقمية MarjutW, Et Al,2009,436)بينما تصنؼ 

 : إلى
والتي منيا )ألعاب  :Skill- and- Action Gamesألعاب الميارات والحركة   -أ

الألعاب الرياضية  -Maze Gamesألعاب المتاىة  -Combat Games المكافحة
Sports Games-  ألعاب السباؽRace Games- ألعاب متنوعة 

Miscellaneous Games.) 
والتي منيا )ألعاب المغامرات  :Strategy Games الألعاب الإستراتيجية -ب

Adventures- ألعاب الحظGames of Chance-  ألعاب المناوراتWar- 

game- عاب الأطفاؿ الألعاب التعميمية وألEducational and Children’s 

Games-  الألعاب الشخصيةInterpersonal Games.) 

 : فيصنؼ الألعاب التعميمية الرقمية إلى( ٕٚٓٓأما )عطية، 
  تعتمد عمى قصة أو شخصية كرتونية.ألعاب تعميمية 

  رة تعمؿ عمى تقوية المخيمة وسرعة البديية والذاكملاحظة/ تركيز( )ألعاب فكرية
 والنشاط الذىني.
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 تحتاج لخطوات منظمة لتحقيؽ  الألعاب التي تعتمد عمى إستراتيجيات منظمة
 الأىداؼ كما تحتاج إلى نضج عقمي يتدرج بدرجة الصعوبة أثناء أداء المعبة. 

الػى ثلاثػة أنػواع مػف الألعػاب (Pablo , et al, 2008,25- 33) فػى حػيف يشػير
 : الرقمية

 شكؿ وسائط متعددة مرتبطة بمحتوى تعميمي. الألعاب التي تكوف عمى 
 .الألعاب التي يتـ إعادة تييئتيا لتتناسب مع ىدؼ تعميمي 
 .الألعاب التي تصمـ في شكؿ متوازف بيف التسمية والمحتوى التعميمي 

وترى الباحثة أف التنوع في تصنيفات المختمفة للألعاب الرقمية إذا أحسف 
الأىداؼ التربوية مف قبؿ المعممة سوؼ تسيـ في والمرتبط ب ،اختيار المناسب منيا

وتزيد  ،المردود التربوي، لأنيا توفر بيئة محاكاة ثرية تستثير الدافعية نحو التعمـ
كما تساعد في تجسيد المفاىيـ  ،وتجعؿ المتعمميف أكثر إقبالًا عمى التعمـ التفاعمية،

 مـ.المجردة وزيادة فرص التجريب دوف خوؼ وصولًا لإتقاف التع

 :الرقميةنظريات الألعاب 
 : توجد نظريات كثيرة نختار بعضيا وىي

 : للألعاب التعميمية الرقمية Malone- Lepperنظرية : أولا
التعميمية الألعاب  في ونظريتيـ ولبيير مالوف رأى إلى (Hedden,1992) يشير

ثلاثة محاور  الرقمية "تبنى عمى التعميمية الألعاب لتصميـ شاممة "نظرية فيي الرقمية
الفضوؿ(. اليدؼ مف ىذه النظرية ىو "الحصوؿ عمى  -الخياؿ -ىي )التحدي

التعميمية محكات يكمف الرجوع إلييا عند تصميـ بيئات تعميمية مف خلاؿ الألعاب 
 الرقمية، وتمتاز بالتحدي وحب الاستطلاع والخياؿ والحس المادي والمعرفي.

 : (Gunter.A.& Kenny.F& Vick.H,2008نظرية ): ثانياً 
 : والتي ترتكز عمى ثلاث مبادئ رئيسة وىي

البسيطة  المياراتيجب أف يمر بيرـ  الطفؿبمعنى أف : الاىتماـ بنتائج التعمـ: أولا
ومف أىـ نتائج التعمـ في ىذا النمط )الإدراكية اكتساب  ،المعبةإلى المعقدة أثناء 

 ت الوصوؿ إلى المعمومات(.اكتساب استراتيجيا - -الميارات الفكرية والحركية
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توافرىا  التي يجبوضع بعض الشروط الخاصة الداخمية والخارجية : ثانيا
 : وىيلتحقيق النجاح في الألعاب 

تسمسؿ المياـ  -)وضع تعميمات محددة تبنى نحو اليدؼ النيائي لمميمة
 إثارة فضوؿ المتعمـ(.  -بشكؿ منطقي

نجاز وحدات التعميم في بمثابة دليل لتط أىدافوضع تسعة : ثالثاً  وير وا 
 : وىى ضوء الألعاب الرقمية

 .وضع تصور لمشيء المراد إنجازه بشكؿ شخصي 
 .القدرة عمى ربط النشاط إلى غاية اليدؼ المنشود 
 .توقع النجاح في نياية المعبة 
 .التوافؽ بيف الأىداؼ المتوقعة 
 .المحتوى / المفاىيـ سيمة الفيـ 
 .توفر فرصة للإبداع 
 ظاـ لممكافآت.توفير ن 
 .ربط نشاط المتعمـ بسياؽ العالـ الواقعي 
 .الجدية في تصميـ الرسومات 

 :VanEck,R,2006,16- 30نظرية اختلال التوازن المعرفي ل : ثالثاً 
 -الاستيعاب -إلى أف النضج الفكري يعتمد عمى )الإدراؾ تمؾ النظريةتشير 

 .تلاؿ التوازف المعرفيخاما يسمى ب لمفرد يسببالعناصر  ىذهالتكيؼ( وغياب 
حيث ب ،الرقميةالتعميمية ويرى فاف ايؾ أف ذلؾ ىو مفتاح التعمـ في الألعاب 

لتحقيؽ الفوز لذا  ؛ورغبة في المتابعة ،مف عدـ الرضا المعرفي حالةالمتعمـ  يستشعر
والفيـ وأخيرا التكيؼ ثـ الانغماس  ،المعبة لتحقيؽ الوعى بيا اكتشاؼ محاولةيبدأ في 

وعند ىذا المستوى يخرج المتعمـ مف حيز الوقت والعالـ الخارجي، مما  ،غمرأو ال
والتي تتطمب حمولا غير  ؛عمى الألغاز المبنيةيدفعو إلى "إجازة" المعبة، مثؿ الألعاب 

مع المعبة في إطار  لتفاعؿ الطفؿ اللازمةالميـ ىو توفر المعرفة العنصر منطقية، و 
 المنيج. ىداؼ أوعمى نحو يتناسب مع  ،المضموف
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 : (Prensky, M,2001نظرية الدافعية ل ): رابعاً 
يعد الدافع لمتعمـ مف أىـ الأمور التي تؤثر في التعمـ ذلؾ أف التعمـ يتطمب 

والذي يمكف أف يتمثؿ في  ،الجيد، ونادرا ما يبذؿ المتعمـ ىذا الجيد دوف دافع
عمى المكافآت، والتخمص الألعاب الرقمية في معرفة الأىداؼ الجوىرية، والحصوؿ 

ويشير  ،التحفيزوالحاجة إلى  ،والقمؽمثؿ الخوؼ، السمبية مف بعض العوامؿ النفسية 
 "Prensky الرغبة في : الرقمية يمكف أف يكوفالتعميمية " إلى أف الدافع في الألعاب

 مثؿتقديـ مكافآت  ،رباستمراالرغبة الدائمة في الفوز ، طويمة لمدة زمنيةالمعب 
الدافع وتحفز مف الأشياء التي تدعـ القرارات العمؿ، والتفكير، وصنع ، ع نقاطتجمي

 الذاتي.

 :Ang C.S.,2005 Chee Ang )مبدأ السرد القصصي(: خامساً 
الرقمية تصاغ في إطار قصصي التعميمية " إف المعبة Chee Angيشير "

المعبة وتحقيؽ  يعد الييكؿ التنظيمي لمعبة وذلؾ مف أجؿ إحداث نوع مف التفاعؿ مع
والسماح للاعب لتشييد طريؽ المعب داخؿ القصة التي  ،والإثارة المتعةعنصر 

يتوفر مف خلاؿ  الرقميةلعاب الأويؤكد عمى أف الخياؿ في  ،تتفاعؿ مع الأحداث
 : الغطاء السردي لمقصة بشرط

 .أف يكوف السرد في المعبة الرقمية يعتمد عمى تفاعؿ المتعمـ بشكؿ جدي 
  الأحداث والإجراءات مسبقا قبؿ الانغماس في المعبة. عمى المتعمـيتعرؼ 
  عمى الحكـ الذاتي عمى مقدار التقدـ في المعبة )المحتوى(.  الطفؿمساعدة 

 

 : الرقمية تصميم برامج الألعاب التعميمية
يُعتبر النموذج العاـ لمتصميـ التعميمي أساساً لتصميـ برامج الألعاب 

 : ه المراحؿ فيما يميالتعميمية، وتتمثؿ ىذ
يتـ تحديد الأىداؼ العامة، وتحديد أعمار ومستوى المتعمميف : مرحمة التحميل -7

الدراسي والثقافي والاجتماعي والاقتصادي، معرفة مياراتيـ واتجاىاتيـ 
 وخصائصيـ النفسية.

مثؿ : وىنا يتـ تحديد واختيار المحتوى. وتحميؿ الموارد والقيود: وتحميل المحتوى
 وفر برنامج تأليؼ معيف وعدـ توفر آخر أو صعوبة استخدامو.ت
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تحديد الأىداؼ الإجرائية )السموكية( وتحديد برنامج التأليؼ : مرحمة التصميم -٠
( وتحديد أنماط الاستجابة والتغذية الراجعة، PowerPointالذي يستخدـ )مثؿ 

 التعميمية.وعمؿ مخطط أولي لشاشات المعبة مع مراعاة المعايير الفنية و 
نتاج المعبة : مرحمة الإنتاج والتطوير -2 وذلؾ بتجييز الوسائط المتعددة المطموبة وا 

طار، ويأتي بعد ذلؾ التقويـ البنائي  بصورتيا الأولية مف خلاؿ تصميـ إطار وا 
مف خلاؿ تجريب البرنامج بيدؼ إدخاؿ التعديلات عمى المعبة لكي تصبح في 

  (.ٜٕٔٓ شاؼ،ر )صورتيا النيائية وقابمة لمنش

 :وأىدافو ٠.٢التعريف بنظام التعميم الجديد : ثانيا
تجري مصر تحولا في نظاميا التعميمي يتـ بموجبو تحديث كؿ ما يتعممو 
المتعمموف مف مرحمة رياض الأطفاؿ وحتى نياية المرحمة الدراسية بحيث يواكب 

 (. ٕٕٕٓ ،اوريالمحتوى التعميمي الجديد تحديات القرف الحادي والعشريف )مغ
 

 ،۸۱۰۲ـ وستستمر حتى عاـ ۸۱۰۲عاـ  ٓ.ٕوبدأت رحمة إصلاح التعميـ  
وكانت البداية بمنيج رياض الأطفاؿ في المرحمة الأولى والثانية ثـ الأوؿ والثاني 
والثالث الابتدائي. ويقوـ نظاـ التعميـ الجديد عمى عدة مبادئ تتمثؿ في تطوير 

ات خريج التعميـ العاـ والفني، والتربية مف أجؿ المناىج ووضع إطار موحد لمواصف
تنمية الميارات العامة والميارات الحياتية بشكؿ خاص، وتنمية القيـ الحاكمة 
لمميارات، وتكامؿ وترابط المعرفة، وتعدد مصادر التعمـ، والاىتماـ المبكر بتنمية 

ى التنمية المينية المفاىيـ العممية، وتحقيؽ التوازف في إعداد المتعمـ والتأكيد عم
 (. ۸۱۰۲لممعمميف بما يواكب العصر الرقمي )وزارة التربية والتعميـ، 

وييدؼ نظاـ التعميـ المصري المطور إلى إعداد الفرد لمواكبة تحديات 
ومتطمبات العصر الرقمي، وبناء الشخصية المفكرة الناقدة المبدعة والمتسمحة 

وتأكيد اليوية المصرية  ،عمى حؿ المشكلاتبميارات القرف الحادي والعشريف القادرة 
والخصوصية الثقافية والأخذ بالاتجاىات العالمية في جودة التعميـ، وتقديـ أنشطة 
تعمؽ ثقافة المواطنة والانتماء والثقة بالنفس وقبوؿ الآخر، كما ييدؼ إلى ربط 

، ويعتمد عمى التعميـ بسوؽ العمؿ المحمية والعربية والدولية ومراعاة تحديات المجتمع
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ليصؿ إلى تحقيؽ الأىداؼ المرجوة منو متمثمة في  ؛البعد التكنولوجي بشكؿ كبير
القضاء عمى الأمية التكنولوجية لدى التلاميذ والمعمميف، واستخداـ الوسائط المتعددة 
عداد المتعمـ لمواكبة التطورات التكنولوجية الحديثة، وتوظيؼ  لإنتاج أعماؿ مبتكرة، وا 

تصاؿ التكنولوجي في التواصؿ الفعاؿ، وتقديـ فصوؿ افتراضية تدعـ أدوات الا
الاتجاه نحو التعمـ الذاتي، وتدعيـ أخلاقيات تكنولوجيا المعمومات والاتصالات 

 (. ۸۱۰۲وتداوليا )وزارة التربية والتعميـ، 
بأنو تعميـ يركز عمى المتعمـ حيث  ٓ.ٕويتسـ نظاـ التعميـ المصري الجديد 

يجا تعميميا متمركزا عمى المتعمـ في عممية التعميـ والتعمـ والمعمـ مناقشا يستخدـ من
وموجيا، فيو تعمـ مدى الحياة قائـ عمى الكفاءة مع التركيز عمى ضماف اكتساب 

الحادي والعشريف، لخمؽ مجتمع يتعمـ ويفكر ويبتكر،  القرف وكفاءات ميارات المتعمـ
وتعمـ متعدد التخصصات  ،الحفظ وليس الفيـ ؿخلا مف للاختبارات وليس لمحياة وتعمـ

يعمؿ عمى بناء قدرات المتعمميف ومياراتيـ في حؿ المشكلات، والإبداع، والتفكير 
 (. ۸۱۰۲النقدي، والتفاوض، والعمؿ الجماعي )وزارة التربية والتعميـ، 

 :٠.٢فمسفة نظام التعميم المصري المطور

ة المختصة بتربية الأطفاؿ الذيف تعتبر رياض الأطفاؿ ىي المؤسسة التربوي
سنوات(، وتقدـ أنشطة وخبرات تربوية تيدؼ إلى  ٙ -ٗتتراوح أعمارىـ ما بيف )

رعاية النمو المتكامؿ ليـ، كما يعتبر إعداد الطفؿ في مرحمة رياض الأطفاؿ عممية 
ىادفة ومستمرة لمساعدة الطفؿ عمى النمو المتكامؿ في جوانب شخصيتو، وتمكينو 

يؽ ذاتو الإنسانية، مف أجؿ مواكبة التحولات والتغيرات التي يشيدىا العصر مف تحق
الرقمي الحالي في شتى مجالات الحياة التي أظيرت العديد مف الانعكاسات عمى 
كافة الشعوب والمجتمعات، وتعد مف أىـ وأخطر مراحؿ النمو في حياة الإنساف؛ 

ية الفرد في كثير مف جوانبيا حيث إنيا توضع فييا الأسس التي تقاـ عمييا شخص
المختمفة، فيي مرحمة يعبرىا الطفؿ بيف حياة الأسرة والمدرسة ليتكيؼ مع عالـ جديد 
متغير لو خصائصو، ويكوف فييا الطفؿ أكثر طواعية وقابمية لمتشكيؿ والتوجيو 

 (.۲۲، ص ۸۱۸۱)الجعفري والقدري، 

ي يشيدىا العصر الحالي ووفقا لمتغيرات والتطورات التكنولوجية السريعة الت
أصبح الزاما أف تكوف المناىج التعميمية بدورىا سريعة الاستجابة ليذه التغيرات 
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بتمكيف الفرد مف معارؼ وقيـ وميارات الحياة في القرف الحادي والعشريف، التي 
تجعمو أكثر نجاحا في منافسة الآخريف وأكثر قدرة عمى اتخاذ القرارات )وزارة التربية 

مف عدة منطمقات  ٓ.ٕ(. فانطمقت فمسفة منظومة التعميـ الجديد ۸۱۰۲يـ، والتعم
منيا تقرير منظمة اليونسكو لديمورز "التعميـ ذلؾ الكنز المكنوف ودعائـ لممعرفة 

ومبادرة تعميـ الميارات الحياتية والمواطنة في الشرؽ  ،القائمة عمى التعمـ مدى الحياة
نيسؼ لإعادة تشكيؿ الفيـ التقميدي لمميارات؛ لتعمـ الأوسط وشماؿ أفريقيا برعاية اليو 

الميارات الحياتية والمواطنة في إقميـ الشرؽ الأوسط وشماؿ أفريقيا، واستندت ىذه 
ـ ٜٜٙٔالمبادرة عمى نموذج التعمـ الرباعي الذي صدر في تقرير ديمورز عاـ 

التعمـ : يما يميبعنواف التعمـ ذلؾ الكنز المكنوف، وتتمثؿ تمؾ الأبعاد الأربعة ف
(، وقد تـ ۸۱۰۲لممعرفة، التعمـ لمعمؿ، التعمـ لنكوف، التعمـ لمتعايش )اليونيسؼ، 

تحديد اثنتي عشرة ميارة أساسية لإقميـ الشرؽ الأوسط وشماؿ أفريقيا باستخداـ نموذج 
؛ حيث ىدفت ۸۱۰۱الأبعاد الأربعة لمتعمـ السابقة الذكر، بالإضافة إلى رؤية مصر 

ى توفير تعميـ عصري عالي الجودة عف طريؽ منظومة التعميـ الجديدة وبناء الدولة إل
ويستطيع تحقيؽ رؤية مصر  ،جيؿ ممكف تكنولوجيا قادر عمى المنافسة في المستقبؿ

(، والخطة الاستراتيجية ٖٖ، ۸۱۰۱)وزارة التخطيط والإصلاح الإداري،  ۸۱۰۱
)برنامج : عمى ستة برامج ىي( والتي اشتممت ٖٕٓٓ -ٕٗٔٓلمتعميـ قبؿ الجامعي )
برنامج مرحمة التعميـ  -برنامج مرحمة التعميـ الأساسي -مرحمة رياض الأطفاؿ

البرامج المتقاطعة(،  -برنامج التربية الخاصة -برنامج التعميـ المجتمعي -الثانوي
ولقد ىدؼ برنامج رياض الأطفاؿ إلى التوسع في مرحمة رياض الأطفاؿ كما وكيفا 

ـ تعميـ عالي الجودة لتنمية الطاقات الإبداعية والمعرفية والبدنية للأطفاؿ لضماف تقدي
 سنوات، وخاصة في المناطؽ المحرومة. ٘ -ٗفي الشريحة العمرية 

تعزيز الميارات الحياتية، : وتتضمف فمسفة الإطار مف عدة جوانب ىي
و الشامؿ لممتعمـ والتركيز عمى ميارات ريادة الأعماؿ، وتعزيز القيـ الإيجابية، والنم

تقاف ميارات التعمـ الذاتي والمستمر، والتوازف  والتركيز عمى ميارات التفكير الناقد، وا 
بيف تقييـ المعارؼ، ودمج التكنولوجيا في المنيج الدراسي )وزارة التربية والتعميـ، 

۸۱۰۲ .) 
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 :الاحتياجات الرقمية لبيئة التعمم في مرحمة رياض الأطفال
  ة ولدييا رغبة الاىتماـ بالأطفاؿ وتربيتيـ، وحاصمة عمى التدريب معممة ذات خبر

الميني الخاص بتطبيؽ الإطار المطور لممناىج بما فيو مف وسائط تكنولوجية 
 حديثة ومناىج متعددة التخصصات. 

  توفير الأدوات والأجيزة والموارد المتنوعة لممعممة لإنشاء وتخزيف ومعالجة
الرقمية وتطبيقات متنوعة عمى قواعد البيانات الرقمية البيانات وتوفير الوسائط 

 لتسيؿ عمييا الاختيار فيما بينيـ. 

  التدريب عمى الاستراتيجيات التعميمية الرقمية الحديثة في تنفيذ أنشطة المنيج
  .وتحقيؽ نواتج تعممو

  فصؿ مخطط بصورة جيدة؛ بحيث يفي باحتياجات الأطفاؿ ويقدـ ليـ وسائؿ
عة ويكوف مجيز بجميع الإمكانات التكنولوجية اللازمة لعممية التعمـ تعميمية متنو 

 والبحث والاطلاع 

 مساحة كافية ووقت كاؼ يسمحاف لمطفؿ بممارسة الأنشطة والاندماج مع الأقراف.  

  التعاوف بيف المعممات وأولياء الأمور والوزارة لدعـ خطة التغيير والإصلاح
المعممات لتحقيؽ الدور الرقابي والإشرافي  والتطوير، وكذلؾ تعاوف الآباء مع

 الخاص بالمنزؿ عند استخداـ الوسائط الرقمية مف خلاؿ قنوات تواصؿ متنوعة. 

  ،إتاحة العديد مف الخيارات المتنوعة والبعد عف التقيد بالمواد التقميدية المطبوعة
مف خلاؿ  وتمكيف التلاميذ مف استخداـ الموارد القائمة عمى المواقع التعميمية،
 ,Griban) تسييؿ الوصوؿ إلى الإنترنت وتشجيع استخداـ التقنيات الحديثة

et.al.,2019)  
ولقد أصبحت اليوـ الحاسبات والتطبيقات التكنولوجية الرقمية جزء مف الحياة 
اليومية للأطفاؿ ففي رياض الأطفاؿ يمكف أف يصبح النشاط التعميمي الرقمي 

اؿ الأطفاؿ وسيمة قوية لتعميـ كؼء وفعاؿ، فاستخداـ المصمـ بطريقة مناسبة الأعم
الأنشطة التفاعمية قد يساىـ في تنمية دافعية الأطفاؿ لمتعمـ، كما قد يشجع عمى 

 . Zaranis),2011النمو العقمي في مجالات معينة مثؿ الرياضيات والعموـ )

بية، التكنولوجي في الواقع التعميمي في المجتمعات الغر  وبناء عمى التقدـ
وتأثير الأبحاث ذات العلاقة بالموضوع، فقد أصبح الكمبيوتر المساعد عمى التعمـ 
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حقيقة واقعية أكثر مف أي وقت مضى وعمى ىذا فقد حؿ تدريجيا محؿ أي ردود 
أفعاؿ أو مقاومة تجاه استخداـ تكنولوجيا المعمومات والاتصالات في البيئة التعميمية 

(Vesna& Natasa,2009) 

 

بحت تطبيقات تكنولوجيا المعمومات والاتصالات مقبولة بشكؿ متزايد ولقد أص
حيث أثبتت نتائج بعض  ،كمصادر تعميمية مناسبة ومتنوعة لأطفاؿ ما قبؿ المدرسة

( أف الوسائؿ الرقمية Christie and Johnson, 2009الدراسات والبحوث السابقة )
 ,Lavidas) لا مفقد دخمت بقوة واستقرت في حياة الأطفاؿ. كما أشار ك

&Gia,2012 أنو في أحياف كثيرة يتفوؽ الأطفاؿ عمى الكبار في معموماتيـ )
 التكنولوجية الحديثة وذلؾ قبؿ التحاقيـ برياض الأطفاؿ. 

 

( خطا فاصلا بيف الجيؿ (Hertzog&Klein,2005 وقد حدد كلا مف
وا مع مجتمع الحالي مف الأطفاؿ وذوييـ بقوليـ أف الأطفاؿ لا يحتاجوف أف يتكيف

التكنولوجيا الجديدة وذلؾ لأنيـ ولدوا في ىذا المجتمع بعكس والدييـ الذي اكتسبوا 
  .معموماتيـ التكنولوجية مثؿ مف يكتسب لغة أجنبية في عمر متأخر

( الأطفاؿ الصغار في ىذا العصر بأنيـ Prensky, 2010ووصؼ )
لرقمي معتمدا عمى حقيقة أف مواطنوف رقميوف طالما أنيـ تربوا ونشأوا في العالـ ا

الأدوات الرقمية مثؿ التميفونات الذكية والتابمت والكمبيوتر سادت الحياة اليومية 
 للأطفاؿ في العالـ مف عمر ست شيور.

 :ونواتج تعممو ٠.٢ملامح مناىج رياض الأطفال في نظام التعميم الجديد 
التخطيط  وزارة)ٖٕٓٓمف رؤية مصر  ٓ.ٕنطمؽ نظاـ التعميـ الجديد ا

(، ومف الاستراتيجية القومية لتطوير التعميـ قبؿ ٕ٘ٔٓ،والمتابعة والإصلاح الإداري
، والأطر السابقة لمناىج (ٕٗٔٓ( )وزارة التربية والتعميـ ٖٕٓٓ -ٕٗٔٓالجامعي )

، والتجارب المصرية والدولية ٕٔٔٓالتعميـ قبؿ الجامعي وزارة التربية والتعميـ، 
ونتائج الدراسات المقارنة بيف المناىج المصرية وبعض مناىج  الناجحة في التعميـ،

الدوؿ المتقدمة، والمعايير والمؤشرات العالمية لمتعميـ، ونتائج دراسة الأطر الوطنية 
 لممناىج في تسع دوؿ تتمتع بتعميـ جيد ولدييا خريج قادر عمى المنافسة وذات ترتيب
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(. ٕٛٔٓي لمبحوث التربوية والتنمية، متقدـ في الاختبارات الدولية )المركز القوم
ترجمة لمواد الدستور المصري المتعمقة  ٓ.ٕجاءت ملامح نظاـ التعميـ الجديد 

( في باب المقومات الأساسية لممجتمع فصؿ ٕ٘( إلى )ٜٔبالتعميـ مف المادة )
؛ وليعالج القصور في ٕٗٔٓالمقومات الاجتماعية دستور جميورية مصر العربية 

نتيجة لزيادة  ؛قميدي لمتعميـ الذي لـ يؤد اليدؼ المطموب منو وفقًا لمدستورالنظاـ الت
الاىتماـ بتقييـ الدرجات عمى حساب التعمـ الميارى والسعي وراء المؤىلات والمقعد 
الجامعي عمى حساب ريادة الأعماؿ والتنمية الشاممة مما ترتب عميو تدني مستوى 

ت العالمية في التعميـ، وتأخر تصنيؼ مصر نواتج التعمـ، وعدـ مواكبة المستجدا
عالميًا في مستوى التعميـ. كما نتج عنو ضعؼ اليوية والانتماء والمغة والميارات 

 تمامًا عف النظاـ ٓ.ٕالحياتية وسوء مستوى الخريجيف ويختمؼ نظاـ التعميـ الجديد 
استراتيجيات ي وكذلؾ ف ،التعميمي الحالي في الفمسفة والأىداؼ والميارات المستيدفة

 .ويـوالتق التعمـ

تطوير المناىج : عمى مبادئ حاكمة تتمثؿ في ٓ.ٕيقوـ نظاـ التعميـ الجديد 
عمؿ مؤسسي، ووضع إطار موحد لمواصفات خريج التعميـ العاـ والفني، والتربية مف 
أجؿ تنمية الميارات عامة والميارات الحياتية بوجو خاص، وتنمية القيـ الحاكمة 

ت، وتكامؿ وترابط المعرفة وتعدد مصادر التعمـ والاىتماـ المبكر بتنمية لمميارا
 المفاىيـ العممية، وتحقيؽ التوازف في إعداد المواطف، والتأكيد عمى التنمية المينية

 لممعمميف.

عمى توفير التعميـ لمجميع بجودة عالية  ٓ.ٕتنص فمسفة نظاـ التعميـ الجديد 
تعزيز الميارات الحياتية، : طار مف عدة جوانب ىيودوف تمييز، وتتكوف فمسفة الإ

والتركيز عمى ميارات ريادة الأعماؿ، وتعزيز القيـ الإيجابية، والنمو الشامؿ لممتعمـ، 
تقاف ميارات التعمـ الذاتي والمستمر، والتوازف  والتركيز عمى ميارات التفكير الناقد، وا 

دماج التكنولوجيا في الم  نيج الدراسي.بيف تقييـ المعارؼ، وا 

إلى إعداد الفرد المواكب لتحديات  ٓ.ٕييدؼ نظاـ التعميـ الجديد كما 
ومتطمبات القرف الحادي والعشريف وبناء الشخصية المفكرة الناقدة المبدعة القادرة 
عمى حؿ المشكلات، وتأكيد اليوية المصرية العربية الأفريقية، وتأصيؿ المغة العربية 

صرييف، والجمع بيف اليوية الوطنية والخصوصية الثقافية الأـ لدى المتعمميف الم
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والأخذ بالاتجاىات العالمية في جودة التعميـ، وتقديـ أنشطة تعمؽ ثقافات المواطنة 
والانتماء والثقة بالنفس وقبوؿ الآخر، كما ييدؼ إلى ربط التعميـ بسوؽ العمؿ 

 (ٜٕٔٓمد،)محالمحمية والعربية والدولية، ومراعاة تحديات المجتمع.

 
 ٠.٢فمسفة الإطار التعميمي الجديد  (٠)شكل 

تعمـ لتعرؼ، وتعمـ : أبعاد التعمـ الأربعة ٓ.ٕتحمؿ رؤية نظاـ التعميـ الجديد 
لمعمؿ، وتعمـ لتكوف، وتعمـ لتتعايش مع الآخر، وتضميف الميارات الحياتية في جميع 

يثة في إطار رؤية استراتيجية أبعاد التعميـ السابقة، وتطبيؽ الاتجاىات التربوية الحد
التي ركزت عمى التعميـ لمجميع بجودة عالية دوف تمييز في  ٖٕٓٓتطوير التعميـ 

 إطار مؤسسي يرتكز عمى المتعمـ.

 

في ضوء رؤية إصلاحية تتضمف تحولات  ٓ.ٕيعمؿ النظاـ التعميمي الجديد 
أنو ينتقؿ : في ٓ.ٕد كبرى في التعميـ وتتمثؿ التحولات الكبرى في نظاـ التعميـ الجدي

مف الاىتماـ بالمعرفة إلى الاىتماـ والتأكيد عمى الميارات، ومف المنيج السطحي 
الواسع إلى الفيـ العميؽ، ومف التعميـ التمقيني إلى التعميـ القائـ عمى نشاط المتعمـ، 
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ومف المواد الدراسية المنفصمة إلى الوحدات متعددة التخصصات، بالإضافة إلى 
مف  مف التعمـ النظري إلى التعمـ الممتع المرتبط بحياة المتعمـ، وكذا التحوؿالتحوؿ 

المواد التعميمية الورقية فقط إلى المواد التعميمية الورقية والرقمية، ومف الامتحانات 
إلى التقييـ حيث يتحوؿ التقييـ مف تقييـ التعمـ الذي يستيدؼ إصدار أحكاـ أو 

ويكوف التقييـ جزءا ميما في عممية التعمـ  ؛جؿ التعمـإعطاء درجات، إلى تقييـ مف أ
وليس منفصلا عنو، بحيث ينظر إلى خطأ المتعمـ عمى أنو شيء إيجابي، عمى 

 مرحمة مف مراحؿ التعمـ يتـ البناء عمييا وليس عيبا يوصـ بو المتعمـ. اعتبار أنو

 
 ٠.٢لجديد ( ملامح النظام التعميمي ا2شكل )
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تعميـ متميز يحقؽ لمفرد ميارات القرف  ٓ.ٕنظاـ التعميـ الجديد  كما يوفر
الحادي والعشريف والمغة العربية الرصينة واليوية المصرية العربية الأفريقية، والشعور 
بالانتماء لموطف، والتمكف مف المغة الإنجميزية، وبعض المغات الأجنبية الأخرى، 

لرياضيات بالإنجميزية، وتنمية الميارات الحياتية، وبناء والتمكف مف العموـ وا
 ( ٜٕٔٓ ،)غانـ الشخصية المتكاممة.

عمى إلغاء الفواصؿ بيف المواد الدراسية،  ٓ.ٕيقوـ نظاـ التعميـ الجديد و 
وتطبيؽ المجالات الدراسية، وتحقيؽ التكامؿ بيف المعرفة والميارات والقيـ، وتحقيؽ 

التعميمية، ويعزز الاعتماد عمى مصادر تعميمية متعددة،  التوازف في بناء المواد
 وزيادة الاعتماد عمى المصادر الرقمية والتفاعمية.

بأنو فرد مفكر مبدع مستمر في  ٕٓٓيتصؼ الخريج مف نظاـ التعميـ الجديد 
 التعميـ والتعمـ ومتعايش مع الآخريف، وقائد فعالًا، معتز بوطنو وتراثو ومتمسكًا

 و القدرة التنافسية، ومؤمف بقيـ العمؿ، يحقؽ مبادئ ريادة الأعماؿ. بقيمو، ولدي
( ٜٕٔٓ/ٕٛٔٓبدءًا مف العاـ الدراسي ) ٓ.ٕبدأ تطبيؽ نظاـ التعميـ الجديد 

عمى الممتحقيف بمرحمة رياض الأطفاؿ، وتلاميذ الصؼ الأوؿ الابتدائي في مختمؼ 
ـ القائـ، بحيث تتخرج أوؿ مدارس جميورية مصر العربية ويحؿ تدريجيًا محؿ النظا

ملامح  يتـ عرض(. وفيما يمي ٖٕٓٓدفعة تعميمية مف النظاـ الجديد بحموؿ عاـ )
 ٓ.ٕفي ضوء نظاـ التعميـ الجديد  رياض الأطفاؿمناىج 

فتي نظتام التعمتيم الجديتد  رياض الأطفالمناىج لنواتج تعمم الإطار العام 
٠.٢: 

نظاـ التعميـ  ؿ ونواتج التعمـ فيرياض الأطفايعتبر الإطار العاـ لمناىج 
بمثابة الدستور الذي يوضح المبادئ الحاكمة لبناء المنيج والذي يتـ  ٓ.ٕالجديد 

مراجعتو كؿ خمس سنوات ليتواكب مع النظـ العالمية والتكنولوجية الحديثة )مركز 
 (.ٕٛٔٓتطوير المناىج والمواد التعميمية، 

منيج مف فمسفة وأىداؼ ومحتوى يتضمف الإطار العاـ لممناىج عناصر ال
وطرؽ التعميـ والتعمـ ومصادر المعرفة والتكنولوجيا المقترح استخداميا في المنيج 
وانتياء بعمميات وأساليب التقويـ. وييدؼ الإطار العاـ لممنيج الى وضع الأسس 
العممية التي ينبغي أف يصمـ في ضوئيا المناىج، والى تزويد المشتغميف بالتعميـ 
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مناىج بتصور واضح ليا. ويمثؿ الإطار العاـ أساسًا يعتمد عميو مصممو المناىج وال
في المواد الدراسية المختمفة لكونو رؤية مستقبمية لما ينبغي أف تكوف عميو المناىج. 

 (. ٕٛٔٓ)المركز القومي لمبحوث التربوية والتنمية 
الميارات الحياتية،  عمى ٓ.ٕيعتمد الإطار العاـ لمناىج نظاـ التعميـ الجديد و 

والتي استمدت مف مبادرة الميارات الحياتية لمشرؽ الأوسط وشماؿ أفريقيا التي 
أطمقتيا منظمة اليونيسؼ في اجتماع شبكة التعميـ لمنطقة الشرؽ الأوسط وشماؿ 

وتناولت الدراسة التحميمية لممبادرة تعريؼ الميارات الحياتية  ،(ٕ٘ٔٓأفريقيا في عاـ )
الأساسية ومجالاتيا وكيفية تدريسيا في ضوء توجيات عالمية حديثة يقوـ وملامحيا 

عمييا إصلاح المناىج وتحقيؽ أىداؼ عممية التعمـ في منطقة الشرؽ الأوسط وشماؿ 
 (.ٕٚٔٓأفريقيا )منظمة اليونيسؼ، 

 ؛تتمحور المبادرة حوؿ إعادة النظر في الميارات الحياتية والتعميـكما 
التعمـ لممعرفة، والتعمـ لمعمؿ، والتعمـ : ظمة بأبعاد التعميـ الأربعةباعتماد منيج الأن

وذلؾ لتحقيؽ ميارات القرف الحادي  ؛لتحقيؽ الذات، والتعمـ مف أجؿ العيش المشترؾ
والعشريف ووضع الإطار المفاىيمي والبرامجي لمتعميـ. وتمثؿ المبادرة مسعًا تعاونيًا 

قميمي؛ لتحقيؽ اليدؼ الرابع مف أىداؼ التنمية ومشتركا عمى المستوييف القطري والإ
"ضماف التعميـ النوعي المنصؼ والشامؿ لمجميع وتعزيز فرص التعمـ : المستدامة ىو

 (.ٕٚٔٓمنظمة اليونيسؼ، “.)مدى الحياة لمجميع

إلى بناء شخصية المتعمـ بصورة  رياض الأطفاؿتيدؼ مناىج مرحمة 
عداده لمرحمة الت مف خلاؿ اكتساب المعرفة  ؛الابتدائيعميـ متكاممة ومتوازنة وا 

تنمية : والسعي لتمبية احتياجاتو المتنوعة، وتنمية مياراتو وقيمو، وذلؾ لتحقيؽ أىداؼ
القيـ، والميارات المغوية، والمعرفة والتنمية الاجتماعية والذاتية والبدنية، والوعي 

 الفني، والبيئي، والمالي، والإعلامي.

 ٓ.ٕمناىج التعميـ قبؿ الجامعي في نظاـ التعميـ الجديد يؤكد الإطار العاـ ل
عمى تحقيؽ ميارات القرف الحادي والعشريف لدى المتعمميف؛ وذلؾ بيدؼ إعداد 
متعمـ قادرًا عمى التكيؼ مع العالـ المتغير، والاستخداـ الأمثؿ لمتكنولوجيا، والمنافسة 

 ى الحياة، والابتكار والإبداع. سوؽ العمؿ، والنجاح في الحياة والعمؿ والتعمـ مد في
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 التوجيو: ميارات القرف الحادي والعشريف في المنيج عمى تعتمد أسس دمج
 نحو بناء الروابط بيف الميارات والمواد الدراسية، والتعمـ متعدد المصادر، والمشاركة

 لفعالة لممتعمميف، والتطبيؽ الفعمي لمميارة.ا

 :٠.٢تعميم الجديد في نظام ال رياض الأطفالبناء مناىج 

عمى أسس تحدد  ٓ.ٕفي نظاـ التعميـ الجديد رياض الأطفاؿ تقوـ مناىج 
شكؿ التعميـ في أف يكوف ممتعا ومفيدًا وقائمًا عمى التعمـ المستمر؛ وشكؿ المتعمـ 
في أف يكوف مفكرًا مبدعًا مستمرًا في التعميـ والتعمـ متعايشًا مع الآخريف قائدًا فعالًا 

جابيًا معتزا بوطنو وتراثو متمسكًا بقيمو ولديو القدرة التنافسية مؤمنًا بقيـ ومقودًا إي
العمؿ محققا مبادئ ريادة الأعماؿ والإنتاجية والمحاسبية والتواصؿ والصمود 

 والتعايش مع الآخريف.

تحقيؽ نواتج التعمـ كما إلى  ٓ.ٕوتيدؼ المناىج في نظاـ التعميـ الجديد 
 : يمي

 از بالمبادئ والقيـ واحتراـ عقائد الآخريف ومقدساتيـ وشعائرىـ،. ترسيخ الاعتز ٔ
وغرس روح الوطنية والانتماء، وتنمية العاطفة نحو العائمة والمدرسة والبيئة 

 والوطف.
حدى المغات الأجنبية، وتنمية الميارات المغوية ٕ  . التواصؿ الفعاؿ بالمغة العربية وا 

ير عف متطمبات الحياة اليومية والمشاعر والتعب (كتابة -قراءة -)استماع تحدث
 باستخداـ لغة صحيحة.

. بناء المعرفة واكتشاؼ القدرات وتنميتيا وتطوير المفاىيـ العممية، وتوظيؼ البنى ٖ
 المعرفية المكتسبة في إدارة الحياة بشكؿ متكامؿ.

متبادؿ أساس مف التعاوف والاحتراـ ال الحياة عمى لتحسيف اجتماعية بأدوار . القياـٗ
مع أفراد المجتمع، ومساعدة ذوي الاحتياجات الخاصة عمى اكتشاؼ طبيعة 
احتياجاتيـ ومساعدتيـ عمى تمبية ىذه الاحتياجات، وتنمية الميارات الحياتية 

 التي تؤدى إلى الحياة الناجحة كمواطف في المجتمع والتعايش مع الآخريف.
لوعي بو مع تحسيف الذات بصورة . تقدير الذات بموضوعية في ضوء فيـ الواقع وا٘

 مستمرة ورفع القدرة عمى ممارسة ميارات التعمـ الذاتي.
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بتحولات في استراتيجيات وطرؽ  ٓ.ٕتتميز مناىج نظاـ التعميـ الجديد كما 
لتناسب دمج ميارات القرف الحادي والعشريف في المناىج حيث تتبنى المناىج  التعمـ

وؿ المتعمـ بدلًا مف التعمـ القائـ عمى المعمـ، والتعمـ استراتيجيات التعمـ المتمركزة ح
القائـ عمى المشروعات وحؿ المشكلات بدلًا مف التعمـ القائـ عمى التمقيف، والتعمـ 

 متداخؿ التخصصات بدلًا مف التعمـ القائـ عمى المواد المنفصمة.

عمـ لتطبيؽ أبعاد الت التعمـتعتمد المناىج عمى تطبيؽ بعض استراتيجيات و 
المشروعات، وخرائط : الأربعة في إطار ميارات القرف الحادي والعشريف منيا

التفكير، والألعاب التعميمية، وقراءة الصور، والعصؼ الذىني البصرى، والتعميـ 
التعاوني، وخرائط المفاىيـ، والمتناقضات، والمتشابيات والتعمـ بالاكتشاؼ، والرحلات 

شطة متعددة تعمؽ ثقافة المواطنة والانتماء، والثقة المعرفية عبر الويب؛ وتتضمف أن
 وقبوؿ الآخر. بالنفس

تبنى المناىج في ضوء الميارات الحياتية وتركز عمى ميارات التفكير الناقد، 
والتفكير الإبداعي، وحؿ المشكلات والتعاوف والتفاوض، والإنتاجية، وصنع القرارات، 

دار   ة الذات والمحاسبية، والتواصؿ، والصمود.واحتراـ التنوع والتعاطؼ المشاركة وا 

تعتمد المناىج عمى مجموعة مف المصادر الإلكترونية والمناىج التفاعمية، 
ومحتوى مناىج العموـ والرياضيات الأمريكية المترجمة، والمتوفرة عمى موقع بنؾ 

ؾ والمعمميف ويمكف تحميميا وحفظيا بسيولة )بن المتعمميففي بوابة  المصريالمعرفة 
  (.ٕٛٔٓ، المصريالمعرفة 

في نظام التعميم  رياض الأطفالدمج تكنولوجيا المعمومات والاتصال في 
 :٠.٢الجديد 

التكنولوجيا ىي الخبرة المتكاممة لأنيا تحوي بداخميا العديد مف الخبرات التي 
تمكنيا مف القياـ بأدوار متعددة لمربط بيف مياديف العمـ الأخرى. وتعتمد مناىج 

نولوجيا عمى مفيوـ مدخؿ النظـ المتداخمة أو العمميات البينية لممواد الدراسية التك
لمتخطيط بشكؿ وظيفي بالصفوؼ التعميمية المختمفة، وتتكوف ميارات استخداـ 
: تكنولوجيا المعمومات في المواد الدراسية المختمفة مف ثلاث ميارات رئيسة ىي
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 لعممية وتحميميا، واستخداـ الأجيزةميارات البحث وجمع المعمومات والبيانات ا
 والتجييزات المختمفة، واستخداـ البرامج الإلكترونية المختمفة.

 التعميميةتركز أىمية دمج تكنولوجيا المعمومات والاتصالات في المناىج 
 : عمى عدة محاور كما يمي

 كؿ. تأىيؿ المتعمـ لمدراسة والعمؿ في ظؿ عالـ متغير وتتضاعؼ فيو المعرفة بشٔ
 متسارع.

 . محو الأمية التكنولوجية ودعـ الاىتماـ بالثقافة الرقمية.ٕ

 . التعرؼ عمى الاتجاىات التكنولوجية في مراحميا التاريخية المختمفة.ٖ
. التعرؼ عمى برامج الكمبيوتر المتنوعة والمناسبة لاستخداميا في مجالات التعمـ ٗ 

 والعمؿ المختمفة.

 تخداـ الوسائط المتعددة لإنتاج إعماؿ مبتكرة.. عمؿ تطبيقات وظيفية باس٘
. تتبع التطورات العممية المتسارعة في المجاؿ العممي التكنولوجي، ومناىضة ٙ 

 الأفكار المضادة لمتطور العممي التقدمي.

 . استخداـ الفصوؿ الافتراضية لتنمية الاتجاه نحو التعمـ الذاتي وبقاء أثر التعمـ. ٚ
 استخداـ المعارؼ والميارات لتشمؿ الأداء والإنتاج والإبداع . تنمية القدرة عمىٛ

 والثقافة والتاريخ والجماليات والتكنولوجيا والنقد والتقييـ.

 . بناء وحدة المعرفة الفكرية وميارات الاتصاؿ العممي.ٜ

 .وأمنيا وحفظيا المعمومات تداوؿ يتيح بما المعمومات تكنولوجيا أخلاقيات تدعيـ. ٓٔ

 : معايير تضمين التكنولوجيا في المنيج فيما يميوتتحدد 

 . تعرؼ المفاىيـ والعمميات الأساسية لنظـ الكمبيوتر وتكنولوجيا المعموماتٔ

 والاتصالات.

 . توظيؼ أدوات الاتصاؿ التكنولوجية في التواصؿ والتفاعؿ والتعاوف.ٕ
 ية(.. المحافظة عمى الحقوؽ وأداء الواجبات الرقمية المواطنة الرقمٖ 
. استخداـ المصادر الإلكترونية المختمفة لموصوؿ إلى المعمومات وتقييميا ٗ

 .واستخداميا

 في دعـ وتطوير التعمـ الذاتي والجمعي. المختمفة التكنولوجية الإمكانات . استخداـ٘
 . توظيؼ ميارات التفكير الحاسوبي في فيـ وحؿ المشكلات العممية والحياتية.ٙ 
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 :(٠.٢ج في نظام التعميم )محاور بناء المني
ـ النظاـ التعميمي الجديد ٕٛٔٓأطمقت وزارة التربية والتعميـ الفني في سبتمبر 

( الذي تبنت مف خلالو تغييرًا جذريًّا في العممية التعميمية، ووضعت إطارًا عامًّا ٓ.ٕ)
لمناىج التعميـ قبؿ الجامعي، واشتمؿ ىذا الإطار عمى جممة مف المواصفات التي 

جب أف يتمتع بيا المتعمـ، والتي تؤىمو لمحياة الناجحة والعمؿ الكؼء في القرف ي
الحادي والعشريف؛ وتتمخص في أف يكوف المتعمـ مفكرًا ومبدعًا، مستمرًا في التعميـ 
والتعمـ، قائدًا فعالًا ومقودًا إيجابيًا، متعايشًا مع الآخريف، معتزًّا بوطنو وتراثو، متمسكًا 

 .القدرة التنافسية، مؤمنًا بقيـ العمؿ، ومحققًا لمبادئ ريادة الأعماؿبقيمو، لديو 

( عمى أربعة محاور كنواتج مرغوبة في التعمـ ٓ.ٕيعتمد المنيج الجديد )
 : وىي

 مف أكوف؟( يعبر التمميذ عف نفسو بمغتو، وينتقؿ مف دؼء : المحور الأول(
لائو(؛ فيمكنو المضيّ قدمًا عائمتو إلى دؼء عائمة أكبر )المدرسة، والمعمميف، وزم

 .بثقة نحو اكتشاؼ العالـ مف حولو

 العالـ مف حولي( يبدأ التمميذ في اكتشاؼ بيئة العالـ مف حولو : المحور الثاني(
)الشارع، الحي، المدينة أو البمد أو القارة(، ويتعمـ المزيد عف ىذا العالـ، ويعبر 

علاقات ومشاعر مع )الأشياء، عنو بطرؽ وأساليب مختمفة؛ إذ يمكنو أف يُقيـ 
 (.والأشخاص، والمواقؼ

 كيؼ يعمؿ العالـ؟( يتعمـ التمميذ العديد مف الأشياء؛ كالأرقاـ، : المحور الثالث(
والعلاقات المعقدة لمتمييز، والمقارنة، والتصنيؼ، والوعي بالعلاقات المكانية 

عمى توظيؼ الأرقاـ والزمنية، والتعبير عف أحداث الحياة اليومية، وتطوير قدرتو 
 .في مختمؼ مواقؼ الحياة كالبيع والشراء؛ لمساعدتو في إدارة حياتو بفاعمية

 )يستخدـ التمميذ المغة في التواصؿ، والتفاعؿ مف خلاؿ : المحور الرابع )التواصل
أنماط اتصاؿ متعددة الأوجو والأبعاد، تكوف حدوده عبارة عف حروؼ، وألواف، 

 .ف لغة الجسد، بما في ذلؾ الإشاراتوخطوط، وأرقاـ، فضلًا ع

تعامؿ النظاـ التعميمي الجديد مع محتوى المناىج كافةً بشكؿ تكاممي يخدـ وي
كؿ منيا الآخر؛ بمعنى أف منيج المغة العربية يعمؿ بشكؿ متوازٍ مع المنيج متعدد 
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التخصصات )اكتشؼ / والرياضيات / والمغة الإنجميزية(، مف خلاؿ النوافذ التي 
ص لتنمية الميارات التأسيسية في كؿ مف المغة العربية والرياضيات، كما يطبؽ تخص

 .وأنشطة المحتوى متعدد التخصصات تطبيقًا مباشرًا في محاور

 

ومحتوى المناىج بالنظاـ التعميمي الجديد ونواتج تعمـ نظرًا لحداثة أىداؼ و 
كؿ أساسي عمى والاعتماد بش ،التعمـ( فقد تطمب ذلؾ تحديث استراتيجيات ٓ.ٕ)

القائمة عمى المعب الممتع والمشروعات واستخداـ  استراتيجيات التعمـ الحديثة
عمى أجيزة التابمت الاعتماد أيضًا  تطمبالتكنولوجيا الحديثة والمنصات الرقمية، كما 

 .والكمبيوتر وغيرىا مف وسائؿ تكنولوجيا التعميـ الحديثة

 

فتح آفاقًا جديدة في احترافية بناء  ( قدٓ.ٕأف نظاـ التعميـ )مما سبؽ تضح ي
المناىج ومواكبة التطور والحداثة، ومعالجة القضايا العالمية، واكتساب الميارات 
اللازمة لمتعامؿ مع متطمبات ىذه الألفية في ضوء نسؽ مف القيـ المجتمعية التي 

لمنيج ولذلؾ كاف لزاما الاعتماد عمى استراتيجيات حديثة تواكب ايرتضييا المجتمع، 
المطور ولذلؾ اعتمد البحث الحالي عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية لتحقيؽ 

  .ٓ.ٕبعض نواتج التعمـ 
 

 :إعداد البرنامج التعميمي الرقمي

مجموعة الخبرات التعميمية : حددت الباحثة تعريؼ البرنامج إجرائياً عمى أنو
بيدؼ استخداـ  ،مسات تطبيقيةوالممارسات العممية في صورة ج ،والأنشطة المقترحة

 ٓ.ٕالوسائؿ والوسائط الرقمية لتحقيؽ نواتج تعمـ المنيج المطور الرقمي 
مع استخداـ  Power Pointوقد تـ تصميـ الألعاب الرقمية باستخداـ برنامج 

نظاـ الشارات لتحفيز الطفؿ بحيث تظير لمطفؿ شارات تعبيريو أو إشارات صوتية 
البرنامج مف خلاؿ السبورة الذكية  ما تـ تنفيذ وعرضعند الإجابة الصحيحة ك

 ،نافذة متعدد التخصصات ٓ.ٕوتـ تناوؿ ثلاث نوافذ مف نوافذ المنيج ، التفاعمية
وتـ تصميـ مجموعة مف محفزات الألعاب  ،نافذة الرياضيات ،نافذة الميارات المغوية

 : الرقمية كالتالي
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 لنوافذ التعمم( أنشطة محفزات الألعاب الرقمية 7جدول )

 م
نوافذ المنيج المطور لرياض 

 أنشطة محفزات الألعاب الرقمية ٠.٢الأطفال 

 متعدد التخصصات 7
عوامل الأمن  -المممس -الفواكو والخضروات -الحواس
 -الظل -اكتشاف النموذج -وسائل المواصلات -والسلامة

 حل المتاىات -اكتشاف النمط -الغذاء الصحي وغير الصحي

 ضياتالريا ٠

رتب حسب الطول  -رتب حسب الطول من الطويل لمقصير
 -الجزء والكل -رتب حسب الحجم -من القصير لمطويل

تصنيف وفقا  -صغير( -تصنيف وفقا لخاصية واحدة )كبير
 (الشكل -لخاصيتين )المون

 الميارات المغوية 2
تمييز بصري  -التمييز البصرى )اكتشاف المكعبات(

 قراءة القصة  -)المون(تمييز بصري  -)مطابقة(
 الالكترونية

 :تحديد أساليب التقويم
 : في مجموعة الأدوات التالية وقد تحددت أساليب التقويـ لمدراسة الحالية 

  ٕاختبار مصور بعض نواتج التعمـ لممنيج المطور الرقمي لرياض الأطفاؿ.ٓ، 
 -خصصاتوقد تـ مف خلالو قياس بعض نواتج التعمـ الخاصة بمنيج متعدد الت

  المغة -الرياضيات

إعتتداد الاختبتتار المصتتور لتحديتتد تحقيتتق الأطفتتال بعتتض نتتواتج التتتعمم 
 :٠.٢لممنيج المطور 

 : اتبعت الباحثة الخطوات التالية في إعداد الاختبار
  .تحديد اليدؼ مف الاختبار المصور -ٔ
  .تحديد أبعاد الاختبار المصور -ٕ
  .صياغة مفردات الاختبار المصور -ٖ
  .ميمات الاختبار المصورصياغة تع -ٗ
  .تحديد جدوؿ المواصفات -٘
  .التحقؽ مف صدؽ الاختبار المصور -ٙ
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 المصور.  التجربة الاستطلاعية وحساب ثبات الاختبار -ٚ
  .تحديد زمف الاختبار المصور -ٛ
 . طريقة تصحيح الاختبار المصور -ٜ

 :المصور الاختباراليدف من 
إلى  ٓ.ٕر لرياض الأطفاؿ لنواتج تعمـ المنيج المطو المصور  الاختبارىدؼ 
 ٓ.ٕنمية بعض نواتج التعمـ لممنيج المطور لرياض الأطفاؿ مدى ت التعرؼ عمى

 –رياضياتال –متعدد التخصصات) والمتمثؿ في النوافذ التاليةلدى أطفاؿ الروضة 
 .(المغة

 :المصور الاختبارعبارات 
تتضمف في صورة موضوعية  للاختبار ةتمت صياغة بطاقات مصور  

منيا الإجابة ترتيب واختيار مف متعدد الإجابة الصحية أو عدة إجابات صحيحة ال
النوافذ عمى  ( بطاقة مصورة موزعوٕ٘المصور عمى ) الاختبار واشتمؿ الصحيحة

  .(المغة –رياضياتال –متعدد التخصصات): وىي ،ٓ.ٕلممنيج المطور  الثلاثة

  :الاختبار المصورالتحقق من صدق 
  :صدق المحكمين

عمى مجموعة  الاختبارحيث تـ عرض استخدمت الباحثة صدؽ المحكميف  
وذلؾ لإبداء الرأي فيو  ،محكميف عشرمف المحكميف في مجاؿ مناىج الطفؿ عددىـ 

 : مف حيث الآتي
 مناسبة الاختبار المصور لميدؼ الذي وضع مف أجمو.  
 ملائمة الاختبار المصور لمنمو المعرفي لمطفؿ في ىذه المرحمة.  
 مدى وضوح صياغة بطاقات الاختبار.  

 : كانت أىم التعديلات ىي ،ووفقاً لآراء المحكمين
  بصورة أوضح  رتعديؿ صياغة بعض البطاقات التي وردت في الاختبار المصو

 . وأبسط حتى تتناسب مع المرحمة العمرية لمطفؿ
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أصبح الاختبار . وبعد إجراء التعديلات اللازمة في ضوء آراء المحكميف
وبذلؾ ٓ.ٕبطاقة لقياس بعض نواتج التعمـ لممنيج المطور  ٕٓالمصور مكوناً مف 

 في صورتو النيائية وصالحاً لمتطبيؽ.  أصبح المقياس
 :صدق الاتساق الداخمي

تـ حساب معامؿ ارتباط "بيرسوف" لحساب مدى الارتباط بيف درجة كؿ بعد 
لكمية لممقياس كما في الجدوؿ والدرجة الكمية معامؿ ارتباط درجة كؿ بعد بالدرجة ا

(ٕ) : 

 )معاملات ارتباط بيرسون( معاملات الاتساق الداخمي لأبعاد المقياس (٠جدول )
 الرياضيات  الرياضيات  متعدد التخصصات البعد

 **٢11٢1 **٢1171 **٢1177 ككل الارتباط بالمقياس
 ٢1٢7** دالة احصائيا عند مستوى  

عاملات الإرتباط بيف درجات كؿ بعد ويتضح مف الجدوؿ السابؽ أف م
( مما يدؿ عمى أف الاختبار المصور بوجو ٔٓ,ٓوالدرجة الكمية دالة عند مستوى )

 عاـ يتمتع بدرجة عالية مف الصدؽ وصادؽ لما وضع لقياسو.
  :الصدق البنائي

وذلؾ عف طريؽ حساب معاملات الارتباط بيف نواتج التعمـ لكؿ نافذة بعضيا 
الكمية للاختبار وذلؾ بعد استبعاد درجة النافذة مف الدرجة الكمية  البعض والدرجة

والجدوؿ التالي يوضح تمؾ  ،عمى اعتبار أف باقي النوافذ محكاً ليذا النافذة
 .المعاملات

بعضيا  ٠.٢معاملات الارتباط بين أبعاد الاختبار المصور لنواتج تعمم المنيج المطور  (2)جدول 
 ختبارببعض والدرجة الكمية للا

 الدرجة الكمية المغة الرياضيات متعدد التخصصات الاختبار
 **٢.112 **٢.217 **٢.2٢2  - متعدد التخصصات

 **٢.1٠2 **٢.211  -  الرياضيات
 **٢.122  -   المغة

  -    الدرجة الكمية
 ٢.٢7**دالة عند مستوى 

 ٢.221=  2٢ودرجة حرية  ٢.٢7قيمة "ر" الجدولية عند مستوى دلالة 
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يتضح مف نتائج الجدوؿ السابؽ وجود معاملات ارتباط موجبة ودالة 
بعضيا ببعض  ٓ.ٕاحصائيا بيف أبعاد الاختبار المصور لنواتج تعمـ المنيج المطور 

 .مما يشير إلى الصدؽ البنائي للاختبار ،والدرجة الكمية للاختبار

 : ٠.٢( ثبات الاختبار المصور لقياس نواتج تعمم المنيج المطور ٠
حيث تـ  ،تـ حساب ثبات الاختبار ومحاوره باستخداـ طريقة إعادة التطبيؽ

( طفلا مرتيف وذلؾ بفاصؿ زمنى ٖٓتطبيؽ الاختبار عمى عينة استطلاعية عددىا )
( يوماً وتـ حساب معاملات الارتباط بيف درجات الأطفاؿ عمى الاختبار في ٘ٔ)

 ج التطبيقيف والجدوؿ التالي يوضح تمؾ النتائ
 ٠.٢( معاملات ثبات الاختبار المصور نواتج تعمم المنيج المطور 2جدول )

 معامل الثبات الاختبار
 ٢.12٢ متعدد التخصصات

 ٢.211 الرياضيات
 ٢.222 المغة

 ٢.112 الدرجة الكمية

يتضح مف نتائج الجدوؿ السابؽ تمتع الاختبار المصور لنواتج تعمـ المنيج 
 مما يشير إلى الاطمئناف إلى نتائجو. ،ات مقبولةبمعاملات ثب ٓ.ٕالمطور 

 :اختيار عينة البحث
 : تنقسـ عينة البحث إلى قسميف

( طفلًا مف أطفاؿ الروضة بالمستوى الثاني مف رياض ٓٙوعينة قواميا )
 الأطفاؿ 

 :التطبيق القبمي لأدوات البحث
 : يتناوؿ التطبيؽ القبمي لأدوات البحث جانبيف

قبمياً عمى  ٓ.ٕر المصور لنواتج تعمـ المنيج المطور تـ تطبيؽ الاختبا
أطفاؿ المجموعتيف التجريبية والضابطة وذلؾ لمتحقؽ مف تجانس المجموعتيف قبمياً 

 ليف التالييف يوضحاف تمؾ النتائج.والجدو 
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 (2جدول )
 عة الضابطةالمجموعة التجريبية والمجمو  أطفاللدرجات  وقيم " ت " المتوسطات والانحرافات المعيارية

 ٠.٢المصور لنواتج تعمم المنيج المطور  تطبيق البرنامج قبل

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة الاختبارمحاور 
 المعيارى

درجة 
 مستوى الدلالة قيمة ت الحرية

متعدد 
 التخصصات

 7.12 1.2٢ 2٢ تجريبية
21 ٢.221 

 غير دالة
 7.21 1.22 2٢ ضابطة (٢.٢2)

 الرياضيات
 ٠.22 2.12 2٢ يبيةتجر 

 غير دالة ٢.٠21 21
 ٠.22 2.٢2 2٢ ضابطة (٢.٢2)

 المغة
 ٢.1٠ ٠.٠٢ 2٢ تجريبية

 غير دالة 7.12 21
 7.72 7.12 2٢ ضابطة (٢.٢2)

 الدرجة الكمية
 2.12 72.12 2٢ تجريبية

21 ٢.211 
 غير دالة

 2.11 72.72 2٢ ضابطة (٢.٢2)

 ٠.٢٢=  ٢.٢2ومستوى دلالة  21جة حرية *قيمة "ت" الجدولية عند در 

عدـ وجود فروؽ ذات دلالة احصائية بيف : يتضح مف الجدوؿ السابؽ ما يمى
متوسطات درجات المجموعتيف التجريبية والضابطة عمى الاختبار المصور لنواتج 

مما يدؿ عمى تكافؤ  ،فى التطبيؽ القبمى للاختبار ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور 
 .ٓ.ٕجريبيبة والضابطة قبمياً عمى لنواتج تعمـ المنيج المطور المجموعتيف الت

  :تطبيق البرنامج التدريبي
 -ٕٕٕٓبدأ تطبيؽ البرنامج في الفصؿ الدراسي الثاني مف العاـ الدراسي 

بتطبيؽ مجموعة مف أنشطة المنيج  ،( أسابيعٙـ عمى طفؿ الروضة لمدة )ٖٕٕٓ
  .محفزات الألعاب الرقمية باستخداـ استراتيجية ٓ.ٕالمطور الرقمي 

  :التطبيق البعدي لأدوات البحث
عمى  ٓ.ٕتـ التطبيؽ البعدي للاختبار المصور لقياس نواتج تعمـ منيج 

  .العينة الضابطة والتجريبية
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  :نتائج البحث وتفسيرىا

  يتناوؿ ىذا الجزء تحميؿ النتائج النيائية التي أسفر عنيا تطبيؽ اختبار مصور
وتفسير ىذه النتائج وذلؾ بيدؼ التعرؼ  ،ٓ.ٕلممنيج المطور الرقمي  نواتج التعمـ

عمي فعالية استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽ بعض نواتج التعمـ 
 ثـ تعرض الباحثة مقترحات البحث وتوصياتو.  ،ٓ.ٕلممنيج المطور الرقمي 

  الإحصائية لمعموـ ولمتحميؿ الاحصائي لبيانات البحث استخدمت الباحثة الرزمة
 SPSS: Statistical Package for the Socialالاجتماعية المعروفة باسـ 

Sciences v.18  
 وتـ الاعتماد عمي حساب الأساليب الاحصائية الوصفية )المتوسط الحسابي، 

 أصغر درجة( ،أكبر درجة ،الانحراؼ المعياري

 تيف.التحميؿ الاحصائي التأكيدي بحساب اختبار )ت( لممجموع 

 معاملات الارتباط بيرسوف لدراسة الصدؽ البنائي. ،ألفا كرونباخ لمثبات 

  :لمتحقق من صحة فروض البحث
  :نتائج البحث

  :النتائج المتعمقة بالفرض الأول: أولاً 
توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة " : والذى ينص عمى

المجموعة الضابطة  أطفاؿدرجات المجموعة التجريبية و  أطفاؿ( بيف درجات ٘ٓ.ٓ)
 ."المجموعة التجريبية  أطفاؿلصالح ٓ.ٕنواتج تعمـ المنيج المطور في 

بمقارنة متوسطات درجات  ةالباحث تولمتحقؽ مف صحة ىذا الفرض قام
بعد تطبيؽ  المجموعة الضابطة أطفاؿالمجموعة التجريبية بمتوسطات درجات أطفاؿ 
 ةالباحث ت. وقد استخدمٓ.ٕتعمـ المنيج المطور لاختبار نواتج وذلؾ  ،البرنامج

لمكشؼ عف  Independent- Samples T Test اختبار "ت" لممجموعات المستقمة
ويوضح الجدوؿ  (SPSS.v21باستخداـ برنامج ) دلالة الفروؽ بيف المتوسطات

 : تمؾ النتائج (ٙالتالى )
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 (2جدول )
 المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة أطفاللدرجات  وقيم " ت " المتوسطات والانحرافات المعيارية
 ٠.٢تعمم المنيج المطور  جللاختبار المصور لنوات في التطبيق البعدي

محاور 
 الاختبار

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
 المعيارى

درجة 
 الحرية

مستوى  قيمة ت
 الدلالة

متعدد 
 التخصصات

 7.21 71.2٢ 2٢ تجريبية
21 ٠7.11 ٢.٢2 

 7.22 1.12 2٢ ضابطة

 الرياضيات
 ٠.11 71.22 2٢ تجريبية

21 72.21 ٢.٢2 
 ٠.71 1.1٢ 2٢ ضابطة

 المغة
 ٢.12 1.2٢ 2٢ تجريبية

21 ٠٢.72 ٢.٢2 
 7.٢2 ٠.2٢ 2٢ ضابطة

 الدرجة الكمية
 2.1٠ 22.٢2 2٢ تجريبية

21 71.77 ٢.٢2 
 2.27 ٠٢.٠2 2٢ ضابطة

 ٠.٢٢=  ٢.٢2ومستوى دلالة  21عند درجة حرية *قيمة "ت" الجدولية 
 : يتضح مف الجدوؿ السابؽ ما يمى

   المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة  أطفاؿأنو بمقارنة متوسطات درجات
لوحظ أف  ،ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور  جللاختبار المصور لنواتفى التطبيؽ البعدى 

وقد ، ات المجموعة الضابطةأعمى مف متوسط متوسطات المجموعة التجريبية
البرنامج القائـ عمى استخداـ استراتيجية محفزات ذلؾ إلى استخداـ  ةالباحث تأرجع

  .الألعاب الرقمية
 ( دالة احصائيا عند مستوى دلالة )بيف متوسطى درجات  (٘ٓ.ٓأف قيـ )ت

ر تعمـ المنيج المطو  جالاختبار المصور لنواتفي  المجموعتيف التجريبية والضابطة
 : أى أف ،الأوؿ. ولذا تـ قبوؿ الفرض ٓ.ٕ

 ( بيف درجات ٘ٓ.ٓتوجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة )أطفاؿ 
نواتج تعمـ المنيج المجموعة الضابطة في  أطفاؿالمجموعة التجريبية ودرجات 

برنامج لتطبيؽ النتيجة وذلؾ  ".المجموعة التجريبية أطفاؿلصالح ٓ.ٕالمطور 
 .مى استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةعالقائـ 
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لتحديد حجـ تأثير المتغير  "2مقياس مربع إيتا "  ةالباحث تاستخدم: حجم التأثير
.عمى المتغير عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةبرنامج القائـ ال: المستقؿ وىو
 .ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور  جنوات: التابع وىو

(. جاءت النتائج كما d، )2حصائية لحساب قيمتيوباستخداـ الأساليب الإ
 : (ٚىي موضحة في الجدوؿ التالي )

 (1جدول )
عمى المتغير عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية برنامج القائم النتائج حسابات حجم التأثير 

 (٠.٢تعمم المنيج المطور  ج)نواتالتابع 
 لدرجة الكميةا المغة الرياضيات متعدد التخصصات الاختبار
 71.77 ٠٢.72 72.21 ٠7.11 قيمة ت
 122.٢ 112.٢ 111.٢ 11٠.٢ "2مربع ايتا "
 ٢٠.٠1 2.d 2.12 2.12 2قيمة 

 كبير كبير كبير كبير حجم التأثير
( = dحجم التأثير متوسط(، وقيمة )) 2.٢( = d)حجم التأثير صغير(، وقيمة ) ٢.٠( = d* قيمة )

  )حجم التأثير كبير(. 1.٢
المقابمة ليا يتضح أف حجـ تأثير  d""، وقيمة "2كؿ قيمة مف " وبملاحظة

تعمـ المنيج المطور  جالاختبار المصور لنواتكاف كبيراً في الدرجة الكمية  البرنامج
 البرنامج (، كما كاف حجـ تأثيرٛ.ٓأكبر مف ) d"وذلؾ لأف قيمة " (ٕٓ.٘) ٓ.ٕ

متعدد  "ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور  جمصور لنواتالاختبار الالفرعية  النوافذكبيراً في 
  .(ٜٕ.٘) المغة، (٘ٛ.ٖ) الرياضيات(، ٗٚ.٘) التخصصات

عمى برنامج القائـ الالمستقؿ ) المتغير( أف حجـ تأثير ٛيتضح مف الجدوؿ )
تعمـ المنيج المطور  جنواتالتابع ) المتغيرعمى  (استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية

%  ٖ.ٙٛ وىذه النتيجة تعنى أف (ٛ.ٓ)مف  ( أكبرdلأف قيمة ) ( كبير، نظراً ٓ.ٕ
يعود إلى المتغير  (ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور  جنواتمف التبايف الكمي لممتغير التابع )

  (.عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةبرنامج القائـ الالمستقؿ )
كذلؾ حجـ و  ،ا( يتضح أف قيمة )ت( دالة احصائيٛ)،(ٚالجدوليف رقـ ) فمف

( عمى استراتيجية محفزات الألعاب الرقميةبرنامج القائـ التأثير المتغير المستقؿ )
فعالية (، وىذا يدؿ عمى ٓ.ٕتعمـ المنيج المطور  جنواتكبير عمى المتغير التابع )
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نواتج تعمـ المنيج تحقيؽ  في الرقمية الألعاب محفزات استراتيجية عمى القائـ البرنامج
وتتفؽ ىذه النتائج مع ما توصمت إليو كثير مف الدراسات والبحوث  .ٓ.ٕالمطور 

 )عمر، ،(ٕٕٔٓ)المنير، ،(ٕٕٔٓ ،السابقة مثؿ دراسة كؿ مف )دشيشة، الأنصاري
 ،)كدواني (،ٕٕٔٓ)سيد، (،ٕٕٔٓ ،عمى نصر؛ ؛)عمى (ٕٕٔٓ)المغيرة، ،(ٕٕٔٓ
ٕٕٓٓ)،  (Griebling, Gilbert, 2020)استراتيجيات  جدم ضرورة عمى أكدت التي

  .التعمـ الرقمي في تعميـ الطفؿ لما لو مف تأثير فعاؿ عمى تحقيؽ نواتج التعمـ
 ،فممباف ،المالكي)تتفؽ تمؾ النتائج مع ما توصمت إليو نتائج دراسة كما 

عمى الألعاب الرقمية إلى  لمدراسات المتعمقة بفاعمية التعمـ القائـ لمراجعة (ٕٕٔٓ
القائـ  استراتيجيات التعميـ الذي سيوفره توظيؼ التعمـ ستقبؿالأثر الإيجابي عمى م

المتعمميف وتحفيزىـ أثناء  مشاركات عمى الألعاب الرقمية، يتمثؿ ىذا الأثر في تعزيز
إنجازىـ وتطوير واستدامة  مما ينعكس إيجابيا عمى سموكياتيـ ومستوى عممية التعمـ،
قيد  ٓ.ٕاتج تعمـ المنيج الرقمي ويمكف تفسير ذلؾ التحسف في نو  عممية التعمـ.

مف خلاؿ السبورة  البحث إلي استخداـ أفراد المجموعة التجريبية الألعاب الرقمية
وما ليا مف أثر إيجابي وما تتمتع بو مف جاذبية وتشويؽ في تعمـ مفاىيـ  ،الذكية

ونواتج التعمـ قيد البحث، وكذلؾ يمكف الاضافة لذلؾ رغبة الأطفاؿ أنفسيـ في 
 ويتفؽ ذلؾ مع ما أكدتو دراسة ذلؾ ،لعاب الرقمية لما تمثمو ليـ مف متعةرسة الأمما

(Byun , Joung , 2018) الألعاب  وكاف اليدؼ منيا التحقؽ مف فعالية استخداـ
حيث بتعمـ الأطفاؿ التفكير والميارات كما أشارت النتائج أنو يتـ تعميـ  الرقمية

التي  (chen,2017كما يتفؽ ذلؾ مع دراسة ) ،بطريقة تفاعمية ديناميكية المتعمميف
تقدـ مواقؼ تعميمية غير تقميدية بالنسبة  أكدت عمى أف محفزات الألعاب الرقمية

لممتعمـ عف طريؽ استخداـ إمكانات الكمبيوتر المتقدمة مما يعمؿ عمى زيادة عنصر 
ؼ ونواتج الانتباه وبالتالي تطور المفاىيـ والميارات وتحقيؽ أىداوجذب التشويؽ 

 .التعمـ
 : ويمكف تفسير تمؾ النتائج بما يمي

  برنامج قائـ عمى نة بالأسس والمعايير التى تـ التوصؿ إلييا فى إعداد االإستع
  .استراتيجية محفزات الألعاب الرقمية

 مف التمقى إلى المشاركة؛ مما يساعد عمى توفير مناخ  الأطفاؿ الرقمي التعمـ يحوؿ
 ية التعمـ ويشجعيـ عمى أخذ المبادرة واستقلالية التعمـ.داعـ ومميـ يثرى عمم
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 تـ بناء البرنامج في ضوء الأسس التربوية التي تراعي متطمبات الأطفاؿ. 
  تـ تدريب معممات المجموعة التجريبية عمى تقديـ البرنامج واستخداـ استراتيجية

المطور مف  وتوضيح أىمية البرنامج لمواكبتو لممنيج ،محفزات الألعاب الرقمية
الأمر الذي نتج عنو  ،ٖٕٓٓجية ولمتطمبات التحوؿ الرقمي واستراتيجية مصر 

  .تحمس المعممات لمبرنامج وأدواتو والحرص عمى تطبيؽ أنشطتو بدقة وكفاءة
  للأطفاؿ بطريقة مشوقة وجذابو  ٓ.ٕقدـ البرنامج نواتج تعمـ المنيج المطور

رنامج للأطفاؿ بالتفاعمية والمشاركة في كما سمح الب ،وبعيدة عف الرتابة والممؿ
 .بحيث أصبح متعمـ إيجابي ،جميع الأنشطة

  الأثر الإيجابي استخداـ الاستراتيجية لمتعزيز المستمر للإجابات الصحيحة كاف لو
  .في تحقيؽ نواتج التعمـ

 توصيات البحث:
 في تحقيؽ  دعـ تعمـ الأطفاؿ وتوظيؼ المواد والأدوات والوسائط التعميمية الرقمية

  .ٓ.ٕنواتج تعمـ المنيج المطور الرقمي 
  وضع آلية لنشر ثقافة التعمـ الرقمي بيف الأطفاؿ بغرض الالماـ بدور التكنولوجيا

 .الرقمية
  ضرورة تدريب معممات رياض الأطفاؿ عمى الاستراتيجيات التعميمية الرقمية

 الحديثة لمواكبة تطورات المناىج الحديثة.
 قائميف عمى تصميـ برامج رياض الأطفاؿ بأىمية تضميف توجيو اىتماـ ال

 استراتيجيات التعمـ الرقمية في الاستراتيجيات التعميمية لطفؿ الروضة.

  :مقترحات البحث
  برنامج مقترح لتدريب معممات رياض الأطفاؿ عمى إنتاج وتوظيؼ الألعاب

 الرقمية في تعميـ الطفؿ.

  قمية في تنمية المفاىيـ العممية.توظيؼ استراتيجية محفزات الألعاب الر 

  تطوير برنامج إعداد الطالبات المعممات بكميات التربية لمطفولة المبكرة في ضوء
  استخداـ الاستراتيجيات التعميمية الرقمية.
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 : مراجعال
(.الألعاب الالكترونية بين الحاضر والماضي. الييئة ٠٢٠٠ىبو عبد اليادي ) ،إبراىيم -

 .كتابالمصرية العامة لم
"رؤية مقترحة لمتنمية المينية : (٠٢٠٢آمنة عبد الخالق عبد الصادق ) ،إسماعيل -

المستدامة لمعممات رياض الأطفال وفقا لمتطمبات نظام 
، مجمد 1"، مجمة كمية التربية، العدد ٢.٠التعميم الجديد 

 -77٠، كمية التربية، جامعة أسيوط، ص ص 22
722. 

 دار اليدى.: اليات حول تكنولوجيا التعميم، القاىرةإشك: (٠٢٢٢زينب محمد ) ،أمين -
اتجاىات معممي تربية الطفولة : (٠٢7٢أمية محمد ) ،الحسن ،عمي أحمد ،البركات -

نحو تنمية خبرات الأطفال التعميمية من خلال الألعاب 
 التعميمية المحوسبة، مجمة العموم التربوية والنفسية،

77(2.) 
(. نظام التعميم ٠٢٠٢حمد والقدري، أية عادل عبد الغني)الجعفري، ممدوح عبد الرحيم أ -

الجديد لمطفولة المبكرة في ضوء رؤية مصر لمتعميم 
، مجمة الطفولة والتربية، كمية رياض الأطفال، ٠٢2٢

 .17 -22 ،(7(، ج.)27ع.) ،جامعة الإسكندرية
المفاىيم فعالية ألعاب الكمبيوتر في تنمية بعض : (٠٢٢2رانيا محمدين سالم ) ،حامد -

العممية لدى أطفال مرحمو الرياض، رسالة ماجستير 
 غير منشورة، كمية التربية، جامعة المنصورة.

فاعمية الألعاب التعميمية الإلكترونية عمى : (٠٢7٢عبيد مزعل عبيد ) ،الحربي -
التحصيل الدراسي وبقاء أثر التعمم في الرياضيات، 

 جامعة أم القري،: السعودية ،رسالة دكتوراه
أسموب تعميمي  Gamificationمحفزات الألعاب  .(٠٢٠٢محمود محمد ) ،حسين -

فعال في البيئات التعميمية والممارسات الحياتية. روابط 
 لمنشر وتقنية المعمومات.

نتاج الوسائل التعميمية والتعممية، ط: (٠٢٢٠محمد محمود ) ،الحمية - دار  ،٠تصميم وا 
 قاىرة.ال ،المسيرة لمنشر والتوزيع والطباعة

 دار السحاب لمنشر والتوزيع. ،(. الألعاب الرقمية التحفيزية٠٢71،)زكريا جابر ،حناوي -
الألعاب التربوية وتقنيات انتاجيا سيكولوجيا وتعميميا : (٠٢٢٠محمد محمود ) ،الحيمة -

 . 2٠1دار المسيرة، ص : وعمميا، عمان
دار الكتاب : ماتية، العينالتكنولوجيا التعميمية والمعمو : (٠٢٢7محمد محمود )،الحيمة -

 الجامعي.
 دار الكممة. ،القاىرة ،منتوجات تكنولوجيا التعميم: (٠٢٢2محمد عطية )،خميس -
 -استراتيجيات عممية وأدوات رقمية -التعميم الرقمي .(٠٢٠7عبدالله صالح ) ،الدرايسة -

 دار الأيام لمنشر والتوزيع
ة الإلكترونية مدخل لرعاية ذوي الألعاب التعميمي: (٠٢٢2محمد ابراىيم ) ،الدسوقي -

الاحتياجات الخاصة، المؤتمر العممي السنوي التاسع 
 -2 بعنوان تكنولوجيا التعميم لذوي الاحتياجات الخاصة

الجمعية المصرية لتكنولوجيا : ديسمبر، القاىرة 2
 (.٠12 -٠21التعميم، )

وان فاعمية (. بعن٠٢٠7دشيشو، حنين حسني حسن والأنصاري، رفيدة عدنان حامد ) -
دمج الأنشطة الالكترونية التفاعمية في بيئات التمعيب 
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الرقمية في اكساب مفيوم العلاقات المونية لدى طمبة 
، 71، ع 2المرحمة الابتدائية في المدينة المنورة. مج 

يوليو، المجمة العربية لمتربية النوعية، المؤسسة العربية 
  .٠12 -٠21لمتربية والعموم والآداب، مصر، ص ص.

( نحو أدوار جديدة لمؤسساتنا الجامعية في ضوء تحديات ٠٢71).جمال ،الدىشان -
المؤتمر العممي الحادي عشر  .ومتطمبات العصر الرقمي

تطوير التعميم وبناء الإنسان المعاصر، : الدولي، بعنوان
 جامعة المنيا. ،كمية التربية

الأىمية : ي التعميم، عمانالحاسوب ف: (٠٢٢2محمد ) ،أبو ريا ،عبد الحافظ ،سلامة -
 لمنشر والتوزيع.

ترجمة دار  .(.استخدام الألعاب الرقمية كأدوات لمتقويم والتعميم٠٢71) .ريان ،شاف -
 الكتاب التربوي لمنشر والتوزيع.

الألعاب الإلكترونية، كمية تربية الاسماعيمية، : (٠٢7٢أسامة محمد ) ،عبد السلام -
 جامعة قناة السويس.

فعالية برنامج قائم عمى الألعاب الكمبيوترية : (٠٢7٢ىدى عبد الحميد ) ،عبد الفتاح -
في تنمية الميارات الحياتية والدافع للإنجاز لدى تلاميذ 
ذوي الإعاقة الذىنية القابمين لمتعمم، مجمة التربية 

 .2، ع72العممية، مصر، مج
 ، القاىرة.بيئات التعمم التفاعمية، دار الفكر العربي: (٠٢72نبيل جاد )،عزمي -
 دار الشروق.: فوائدىا ومضارىا، عمان: الألعاب الإلكترونية: (٠٢٢1حسن ) ،عطية -
"المتطمبات الرقمية اللازمة لتطوير : (٠٢٠7شيماء منير عبد الحميد ) ،العمقامي -

معممات رياض الأطفال في نظام التعميم المصري 
المجمة  في ضوء بعض الخبرات العالمية"، ٠.٢المطور 
، كمية التربية، جامعة 2، الجزء 11ية، العدد التربو 

 .7222 -7212سوىاج، ص ص 
دار : الحاسوب التعميمي وتطبيقاتو التربوية، عمان: (٠٢٢2يوسف أحمد ) ،عيادات -

 المسيرة.
"ملامح مناىج المرحمة الابتدائية في نظام التعميم : (٠٢71تفيدة سيد أحمد ) ،غانم -

ية(، العدد الثاني، "، مجمة )صحيفة الترب"0.2الجديد 
 -٠2، رابطة خريجي معاىد وكميات التربية، 27السنة 
2٢. 

تربويات الحاسوب وتحديات مطمع القرن الحادي : (٠٢٢2إبراىيم عبد الوكيل ) ،الفار -
 .٠دار الكتاب الجامعي، ط: والعشرين، العين

ولة الألعاب التربوية في الطف: (٠٢٢1رمضان مسعد ) ،محمد متولى، بدوي ،قنديل -
 دار الفكر لمنشر.: المبكرة، عمان

(. فاعمية استخدام أنشطة تفاعمية الكترونية ٠٢٠٢كدواني، لمياء أحمد محمود ) -
 .بعض المفاىيم الاقتصادية لدى طفل الروضة لتنمية

كمية رياض  -الإسكندرية جامعة: مجمة الطفولة والتربية
 . ٠٢1 -721، 22، ع7٠الأطفال، مج

(. استخدام الألعاب الرقمية في ٠٢٠7فدوى ياسين. ) ،فممبان ،وفاء فواز ،المالكي -
. : مراجعة الأدبيات: التعميم لتعزيز استراتيجيات التعميم
 (. 21)1الاجتماعية1 و  مجمة الأندلس لمعموم الإنسانية
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" رؤية مستقبمية لتطوير التعميم في مصر"، : (٠٢71فايزة أحمد الحسيني ) ،مجاىد -
، 2وث في العموم التربوية، العدد المجمة الدولية لمبح

 .721 -771، ص ص ٠المجمد 
( المطور لرياض الأطفال 2.0) (. "متطمبات تطبيق منيج٠٢71جييان لطفي ) ،محمد -

في ضوء أىدافو"، )بحوث عربية في مجالات التربية 
 7٠2 -727، ص ص 72النوعية(، العدد 

طار الوطني لممناىج المصرية الإ .(٠٢71المركز القومي لمبحوث التربوية والتنمية ) -
في التعميم قبل الجامعي استدلالات من التجارب 

 الدولية(.
التنمية  -سنوات من الإنجازات1": (٠٢٠٠مركز المعمومات ودعم اتخاذ القرار ) -

قطاع التعميم الأساسي والفني"، مجمس  -البشرية
 الوزراء، جميورية مصر العربية.

(. الإطار العام لتحقيق التعمم الممتع ٠٢71تعميمية )مركز تطوير المناىج والمواد ال -
 المفيد.

 ( دليل المعمم لمتعمم الممتع المفيد. ٠٢71مركز تطوير المناىج والمواد التعميمية، ) -
(. الإطار العام لمناىج التعميم قبل ٠٢71مركز تطوير المناىج والمواد التعميمية، ) -

 الجامعي.
تحديات التنمية المستدامة"، من سمسمة )بقمم "التعميم و : (٠٢٠7سعيد ) ،المصري -

خبير(، مركز المعمومات ودعم اتخاذ القرار، رئاسة 
  .مجمس الوزراء، جميورية مصر العربية

(. تحسين نظام التعميم بالمدارس المصرية عمى ضوء ٠٢٠٠).ىالة أمين ،مغاوري -
مجمة كمية  (.إدارة الكفاءات المحورية )دراسة تحميمية

 -72 ،(2ج.) ،(22ع.) ،امعة عين شمسج -التربية
2٠. 

(. فاعمية الألعاب المغوية الإلكترونية في تحسين ٠٢٠7المغيره، حمود بن عبدالله. ) -
الميارات المغوية للأطفال ذوي متلازمة داون في البيئة 

، 72السعودية. المجمة السعودية لمتربية الخاصة، ع
727- 711. 

الألعاب التعميمية الرقمية  .(٠٢72اليدى محمد.) نور ،فييم ،تامر المغاوري ،الملاح -
 والتنافسية. دار السحاب لمنشر والتوزيع

( الدراسة التحميمية لتعميم الميارات الحياتية والمواطنة في ٠٢71منظمة اليونيسف، ) -
الشرق الأوسط وشمال أفريقيا. صندوق الأمم المتحدة 
لمطفولة المكتب الإقميمي لمشرق الأوسط وشمال 

 ريقيا. أف
(. إعادة النظر في تعميم الميارات الحياتية والمواطنة في ٠٢71منظمة اليونيسف، ) -

مقاربة الأنظمة والأبعاد  -الشرق الأوسط وشمال أفريقيا
 -الأربعة نحو تحقيق ميارات القرن الحادي والعشرين

الإطار المفاىيمى والبرامجي صندوق الأمم المتحدة 
لمشرق الأوسط وشمال لمطفولة. المكتب الإقميمي 

 أفريقيا.
تصور مقترح لتفعيل التعميم من أجل عالم  .(٠٢٠7المنير، راندا عبد العميم أحمد. ) -

مجمة  .(٠.٢متصل في منيج رياض الأطفال )
 ،كمية التربية لمطفولة المبكرة .دراسات الطفولة،بحوث

 -122(،ديسمبر،٠(،ج)2)2 ،جامعة بني سويف
172.  
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دار المسيرة لمطباعة  ،(. التعمم الإلكتروني نحو عالم رقمي٠٢71حسن ربحي،) ،ميدي -
 والنشر.

 ،استخدام الحاسب الآلي في التعميم، الرياض: (٠٢٢2عبد الله عبد العزيز ) ،الموسى -
 مكتبة الممك فيد الوطنية.

طرق وأساليب واستراتيجيات حديثة في تدريس : (٠٢٢2وآخرون ) ،أحمد ،النجدي -
 ر الفكر العربي.دا: العموم، القاىرة

(. فعالية الألعاب الالكترونية التعميمية في تنمية التفكير ٠٢٠٠).جواىر فييد ،النفيعي -
مجمة  .الإنتاجي لمطفل في مرحمة الطفولة المبكرة

 (.٠(،ع)٠م) ،الشرق الأوسط لمعموم التربوية والنفسية
 دار حنين.: سيكولوجية المعب، عمان: (٠٢٢2عمي فالح ) ،الينداوي -
دار : استراتيجية لتنمية التفكير، العين –الألعاب التربوية: (٠٢٢٠زيد ) ،يويدىال -

 الكتاب الجامعي.
(. تقرير استراتيجية التنمية المستدامة رؤية مصر ٠٢71وزارة التربية والتعميم ) -

وزارة التربية : ( الاستراتيجيات القطاعية القاىرة٠٢2٢
 والتعميم بالتعاون مع ىيئة اليونسكو.

 -دليل المعمم لميارات التدريس الصفي: اكتشف.(٠٢71والتعميم الفني ) التربية ارةوز  -
 القاىرة. .الفصل الدراسي الأول -المستوى الثاني

 -٠٢72الخطة الاستراتيجية لمتعميم قبل الجامعي  .(٠٢72وزارة التربية والتعميم، ) -
٠٢2٢. 

مواطنة في الشرق الأوسط (.مبادرة تعميم الميارات الحياتية وال٠٢71).اليونيسيف -
وشمال أفريقيا. إعادة النظر في تعميم الميارات الحياتية 

مقاربة .والمواطنة في الشرق الأوسط وشمال أفريقيا
الأنظمة والأبعاد نحو تحقيق ميارات القرن الحادي 

الإطار المفاىيمي والبرامجي. عمان، مكتب : والعشرين
 ل أفريقيا.اليونيسيف الإقميمي لمشرق الأوسط وشما
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