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Abstract: The aim of this study was to develop a proposal for integrating electronic games at the early grades of primary 

school by studying the reality of using electronic educational games. To achieve this goal ،the descriptive approach was 

followed. The study sample consisted of (200) teachers from various disciplines and qualifications ،randomly selected from 

the schools of north Riyadh. The study tools were used in the questionnaire as an instrument to obtain the necessary 

information and incorporated several axes according to the study questions and objectives. The most important results of 

the study are that electronic educational games are used in the primary grades to spread the culture of using technology in 

education and they help children to be accustomed to a technical environment by teaching them to use the new 

technologies. Also electronic educational games make learning outcomes memorable and motivate children to interact 

during the lesson. It helps in increasing speed of learning and to present the course more easily. Based on the response from 

members of the education community to the themes contained in the study tool ،the researcher recommends that officials 

of the Ministry of Education to adopt the proposed vision and integrate electronic educational games among early stages 

students in the primary school. They should also provide incentives to teachers who combine electronic educational games 

in the educational process and work to enhance the ability of teachers with the basic skills necessary for the integration 

process. 
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 ائيةدبتتصور مقترح لدمج الألعاب التعليمية الإلكترونية بالصفوف الأولية بالمرحلة ال 

  في المملكة العربية السعودية

 سيدة محمد العطوة

 المملكة العربية السعودية || وزارة التعليم

هدفت الدراسة إلى وضع تصور مقترح لدمج الألعاب التعليمية الإلكترونية بالصفوف الأولية وذلك من خلال دراسة واقع : المستخلص

المسحي، وتمثلت  المنهج الوصفي ت الباحثةخدام هذه الألعاب في التعليم في مدارس شمال مدينة الرياض. ولتحقيق هذا الهدف اتبعاست

، ( معلمة من مختلف التخصصات والمؤهلات بمدارس شمال مدينة الرياض200) بلغت ةعشوائيعينة ا على الأداة في استبانة تم توزيعه

خدام التقنيات في التعليم استوكان من أهم نتائج الدراسة أن الألعاب التعليمية الإلكترونية تستخدم في الصفوف الأولية لنشر ثقافة 

تعمل على جعل مخرجات التعليم أقل عرضه كما  .مهاخدااستوتساعد الأطفال على التعايش في بيئة تقنية عن طريق تدريبهم على 

 اهام اولذلك تعتبر عنصر ، تساعد بشكل كبير على إثارة وتحفيز الأطفال للتفاعل أثناء الدرسها كثر ثباتا. كما أنللنسيان والمعلومات أ

وفي هذه الدراسة توص ي الباحثة  وتساعد المعلم بشكل خاص على عرض المقرر بطريقة أسهل. .يساعد المتعلم على زيادة سرعة التعلم

ولية المسؤولين في جهاز وزارة التربية والتعليم بتبني التصور المقترح. وبضرورة دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية بين طلاب الصفوف الأ 
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جابة أفراد مجتمع الدراسة للمحاور التي تضمنتها أداة الدراسة. وتوفير الحوافز للمعلمات ممن يدمجن استعلى  دائية بناءبتالمرحلة ال في 

 الألعاب التعليمية الإلكترونية في العملية التعليمية والعمل على تعزيز تمكن المعلمات من المهارات الأساسية اللازمة لعملية الدمج.

 الصفوف الأولية.، الألعاب التعليمية اللكترونية جدم، تصور مقترح: الكلمات المفتاحية

  .المقدمة

جل وقته. واللعب بالنسبة للطفل ليس ه فهو يقض ي في، اللعب هو أكثر ما يقوم به الطفل في سن الطفولة

الخبرات والمعلومات والمهارات الحياتية المختلفة. فالطفل بأولى  ته لكتساببل هو طريق فراغه فقطشغل وقت ل

وبداية الكلام عند الأطفال تبدأ بأصوات يلعب بها مع نفسه ومع ، خطواته يبدأ بمحاولت للعب تنتهي بإتقانه المش ي

 حيث، ل اللعبوالديه وتنتهي بإتقانه الكلام. حب اللعب أهم سمة من سمات الأطفال. "فغالبا يستطيع كل الأطفا

ائية دبتوالطفل بالمرحلة ال  (.Sweeney, 2008,268) ماعيين ويغذي فيهم النمو المعرفي "اجتيعلمهم كيف يصبحون 

فسوف ، مراراستبلما يعلمه  هسريع الملل والتشتت يفقد اهتمامه بما أمامه بسرعة فإن لم يكن المعلم قادر على جذب

رحلة العمرية المبكرة في الصفوف الأولية يي مرحلة عمرية مميزة ومهمة تلعب فالم، قبلهيخسر الكثير من التفاعل من 

 دورا هاما في تحديد شخصية المتعلم ومعرفة ميوله وأهدافه.

فالطالب في الألعاب يخطئ ويصيب ، ووسيلة لإيصال المعلومة، اه الطالببانتوالألعاب تعتبر وسيلة لجذب 

ه "التعلم عن طريق اللعب أمر غاية في الأهمية في المرحلة است( في در 17 ،2006) يقول هاني ويتعلم من أخطائه.

خدام الألعاب التربوية في هذه المرحلة استوبالتالي فإن ، ائية حيث تتبلور شخصية الطفل وتنصقل موهبتهدبتال 

 ة".ضروري ومهم ليساعد على اكتساب المعارف وإدراك المفاهيم وأبعاد العلاقات الإنسانية المختلف

وهو يعلم بأنه ، راحته من خلال الألعاب التعليمية التي تم دمجها بالدرساستالطالب يتعلم في وقت 

كعمليات حسابية ، ول يمكن الفوز بتخطيها، يستطيع الوصول إلى هدفه وهو الفوز من خلال خطوات مهمة يقوم بها

فالطالب هنا قد يتعلم ، ة وبالتالي الفوز باللعبةيقوم بحلها أو حروف ناقصة يقوم بإكمالها للوصول للصورة النهائي

فالألعاب  فكل ما يريد المعلم من الطالب تعلمه يستطيع إدخاله بهذه الألعاب التعليمية.، الحساب أو يتعلم الحروف

ني والثا، التعليمية تساعد المعلم على تحقيق هدفان مهمان في العملية التعليمية الأول هو إيصال المعلومة للطالب

 اه الطالب وترغيبه في عملية التعلم.بانتهو تشويق وجذب 

 : مشكلة الدراسة

طلاعية ونتائجها ومن خلال عمل الباحثة في المدارس الحكومية ستمن كل ما سبق وعلى ضوء الدراسة ال 

الدراسية خدامها بالفصول استاءت مشكلة عدم توظيف الألعاب التعليمية الإلكترونية و جائية دبتبالمرحلة ال 

مع المعلمة ومع المحتوى التعليمي المقدم لهم  لابواقتصار التفاعل غالب الوقت في الحصص الدراسية من قبل الط

اه مع الطريقة التقليدية في التعليم بنتمما يؤدي إلى حدوث الملل وفقد ال ، من خلال الكتاب المدرس ي بشكل رئيس ي

  لي فقدان المعلومات بشكل سريع.خصوصا بالمراحل الأولية وبالتا لابلدى الط

 : أسئلة الدراسة

 : من خلال ما سبق تتبلور مشكلة الدراسة في التساؤلين التاليين

 ؟خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأوليةاستما واقع  .1

 ما التصور المقترح لدمج الألعاب التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأولية؟ .2
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 : ةأهداف الدراس

 : إلى تحقيق الأهداف التالية دراسةتتطلع ال

 خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأولية.استالتعرف على واقع  .1

 .وضع تصور مقترح لدمج الألعاب التعليمية الإلكترونية في تدريس الصفوف الأولية .2

 : أهمية الدراسة

 : التالي تتمثل أهمية الدراسة على النحو

ه الدراسة للقائمين على تصميم البيئات التعليمية تصور مقترح لدمج الألعاب التعليمية تقدم هذ -

 .الإلكترونية في الصفوف الأولية

 خدام الألعاب الإلكترونية في الصفوف الأولية.استتقدم الدراسة صورة عن واقع  -

ات الحديثة والعمل على توظيفها فادة من التقنيستمواكبة التوجهات العالمية والمحلية التي تنادي بضرورة ال  -

 في نظم التعليم.

 : حدود الدراسة

 وضع تصور مقترح لدمج الألعاب التعليمية الإلكترونية بالصفوف الأولية بالمرحلة : الحدود الموضوعية

 ائية.دبتال 

 دائية للبنات بالمنطقة الشمالية في الرياض.بتمدارس المرحلة ال : الحدود المكانية 

  هجرية.1438-1437الفصل الدراس ي الثاني من عام : الزمانيةالحدود 

 : مصطلحات الدراسة

 برمجيات تهدف إلى المزج بن التعلم وبين : بأنها (2010، 56) عرفها الحربي: الألعاب التعليمية الإلكترونية"

وتعتمد على وضع ، الترفيهد الإثارة والتشويق والرغبة الجادة في التعلم الممزوج بيوذلك لتول، الترفيه في آن واحد

 ".التلميذ أمام مشكلة تتحدى ذهنه ويقوم بحلها عن طرق اللعب

o  جميع الألعاب التعليمية المتوفرة على الأجهزة الإلكترونية المختلفة والتي : "بأنها إجرائياالباحثة  هاعرفتو

مشاكل معينة حتى يصل تستخدم لتحقيق أهداف تعليمية محددة عن طريق القيام بخطوات وتجاوز مراحل أو 

 الطالب للحل ويكتسب بعض المهارات في طريقة للوصول لهذا الحل.

 ( بأنها "جزء من مرحلة التعليم الأساس ي الإلزامي في المملكة العربية 7، 1433) عرفها الزائدي: الصفوف الأولية

ارج للصف الأول والثاني ويي السم الد .ائي"دبتالسعودية تبدأ من الصف الأول وتنتهي بالصف الثالث ال 

سنوات وذلك طبقا لما  9 – 6والطلاب بهذه الصفوف بمعدل عمري يندرج ما بين ، ائيةدبتوالثالث في المدارس ال 

 ائية.دبتورد في لئحة تقويم الطالب بالمدارس ال 
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 .الإطار النظري والدراسات السابقة -2

 
ا
 : الإطار النظري  -أول

 اللعب : المحور الأول 

" الطفولة يي : ( إلى أن27، 2009) عبد الباقي ارتاللعب مظهر من مظاهر سلوك الطفل فقد أش يعتبر 

ولقد وجد الباحثون أن الطفل يقض ى كل زمن صحوته ونشاطه في اللعب وليس من السهل علينا نحن ، مرحلة اللعب

الطالب ضرورة من ضروريات حياته عداد فطري وطبيعي وهو عند استفاللعب ، الكبار أن نوقف تيار اللعب الجارف

 .فالطفل ليس في حاجة إلى تعلم اللعب ولكنه في حاجة فقط إلى الإرشاد والتنظيم"، شأنه شأن الأكل والنوم

" من أهم الأنشطة التي يستخدمها الطفل في تكوين شخصيته بأبعادها : ( أنه19، 2004) يشير الحيلة

ا تربويًا
ً
مهمًا يعملُ على تعليمه ونموه ويشبع احتياجاته الخاصة ويكشف أبعاد  وسماتها المختلفة ويعتبر وسيط

  .ماعية والتفاعلية بين الناس"جتالعلاقات ال 

 : تعريف اللعب

أو إلى لعب الكبار في أوقات ، تستخدم كلمة لعب عادة في الحياة اليومية لتشير إلى لعب الأطفال اليومي

لكن ذلك الوضع ، إذا ما كان لعبا أم ل، بأية صعوبة في تحيد نوعية السلوكوعادة ل يشعر الإنسان العادي ، الفراغ

 (.45، 2002، خليل) يختلف كلية بالنسبة لعلماء النفس

متاع والسرور ست" نشاط موجه أو غير موجه يعبر عن حاجة الطفل للا : ( أنه43، 2004) يعرفه عبد الهادي

ية في بناء ونمو الشخصية المتكاملة للفرد وهو كذلك سلوك طوعي وهو ضرورة بيولوج، وإشباع الميل الفطري لديه

 ياري غالبا لهدف تعليمي".اختذاتي 

 : أهمية اللعب

 : (2002) إن أهمية اللعب في بناء شخصية الطفل تتمثل في العناصر التالية كما بينتها العناني

 ماعية.جتمشاركته ال قلال شخصيته جنبا إلى جنب مع زيادة استاللعب يساعد الطفل على  .1

 وللآخرين.معرفة الذات وجعله متقبلا لها  .2

 بلا خجل.ماعية المحيطة به جتمع البيئة ال  والتواصلالتفاعل  .3

 .تعزيز التكامل في شخصية الطفلو ماج مع كل الخبرات ندالتعود وال  .4

 باط الذاتينضتعلم ال  .5

 .والحوار مع الآخرين للتفاعلالتدريب على المهارات الحياتية الزمة  .6

لف العلماء في تفسير ظاهرة اللعب عند الأطفال فلقد فسر بياجيه مراحل تطور اختيتضح مما سبق إنه 

ه لدى الأطفال من الميلاد وحتي العاشرة من عمرهم فيما أسماه النظرية المعرفية لجان بياجيه التي ارتاللعب ومه

تبدأ بمرحلة اللعب  تلاحقة حيث قسم فيها اللعب إلى مراحل ثلاثةاعتمدت على الملاحظة المستمرة والتبعية الم

مرحلة اللعب الرمزي التي يسمح  التدريبي وفيها يقوم الأطفال بتطبيق الأفعال بصورة متكررة ثم ينتقل الطفل إلى

ت القواعد ويي للطفل فيها بممارسة التصورات والرموز المتراكمة في ذاكرته ثم ينتقل الطفل إلى مرحلة الألعاب ذا

، قبل العمليات إلى التفكير المحسوس باط بقوانين وقواعد تحكم اللعب وهنا يتحول التفكيررتالمرحلة التي تتضمن ال 
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باط جوهريا بمفهوم اللعب لكنها لم ارتولقد قامت سميلانسكي بتفسير مراحل اللعب أيضا في نظرية معرفية ترتبط 

 المسميات تختلف عن نظرية بياجيه في ش يء غير 

 : الألعاب التعليمية الإلكترونية -المحور الثاني

 : تعريف الألعاب التعليمية

 : تناولت مفهوم الألعاب التعليمية على أنها تعريفات متنوعة وكثيرة إلىتشير أدبيات التربية 

 كبيرة لتحقيق هدف ما
ً
 ,2009) قواعد( معينة موصوفة) في ضوء قوانين، نشاط يبذل فيه اللاعبون جهودا

p23  ،Heimlich.) 

إلى أنها " أي شكل من أشكال اللعب المعتمد على النشاط والذي يعتمد بدوره  (Wellich,2000,p28) يشير

وتختلف درجة المهارة المطلوبة والأنظمة والقواعد ، وعادة تتحكم فيه قواعد وقوانين خاصة، على الصدفة أو المهارة

خرى".
ُ
 من لعبة إلى أ

( على أنه " أسلوب يهدف إلى زيادة فهم التلاميذ للمفاهيم النظرية من خلال Faber,2005,p441) يعرفهو 

 تجسيدها عمليا بواسطة الألعاب".

 : خلصت الباحثة ما يلياستمما سبق 

 بين المتعلمين: يمكن تعريف اللعبة التعليمية بناءً على ما سبق على أنها .1
ً
 نشاط تعليمي يتضمن تفاعلا

 أو مجموعات في محاولة لتحقيق أهداف تعليمية محددة وذلك في إطار متعاونين أو )
ً
متنافسين( أفرادا

 القواعد الموضوعية المحددة.

الألعاب التعليمية يي مجموعة من الأنشطة المنظمة التي تجذب اهتمام الأطفال وتثير دافعيتهم للتفكير نحو  .2

التي تحكم اللعبة وتعتمد على عنصر المنافسة  الفوز ويتطلب ذلك إتباع مجموعة من القواعد أو الخطوات

 لتحقيق الأهداف.

وتتضمن المنافسة مع الذات أو مع الآخرين بشكل ، إن تلك الأنشطة المنظمة قد تكون موجهة أو غير موجهة .3

 فردي أو جماعي.

مية التي تعد الألعاب التعليمية من الأساليب الحديثة التي قد يستخدمها المعلم لتحقيق الأهداف التعلي .4

حيث عن طريقها من الممكن خلق جو من التفاعل الصحي الإيجابي بين الأطفال وذلك ، يسعى إلى تحقيقها

وتساعد أيضا على التحصيل ، لتعميق روح التعاون بينهم والمشاركة الإيجابية بينهم في المواقف التعليمية

 .كما أنها تعطي شعورا بالمتعة والفائدة، الدراس ي لدى التلاميذ

 : أنماط برامج الألعاب التعليمية

ا متباينة ومن الممكن تقسيمها إلى
ً
 (.78، م2006، مندور ) :إن الألعاب التعليمية تأخذ أشكال مختلفة وأنماط

اللعبة  انتفي هذا النوع يكون هناك فائز واحد أو خاسر واحد في جميع الحالت سواء ك: النمط التنافس ي

 لطفل والحاسوب.بين ا انتبين طفل وآخر أم ك

كار في الطفل حيث بتبداع وال في هذا النوع تكون الغاية من اللعبة يي تنمية الإ : كشافيستالنمط العلمي ال 

حتى على الحاسوب فإن ذلك يستلزم  أو فعند فوز طفل على آخر ، راتيجيات ذكية جدا وبارعةاستتقوم اللعبة على 

 المحاكاة في الحاسوب. ألعابذلك  علىإتقان مهارة معينة ومثال 
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 : تعريف الألعاب التعليمية الإلكترونية

 : لمفهوم الألعاب الإلكترونية تعريفات عدة منها

 ( بأنها " عبارة عن الألعاب المتوفرة على هيئة إلكترونية وتستخدم في التعليم".86، 2001، كفافي) يعرفها 

 ياره وتوظيفه لتحقيق أهداف محددة حيث اختم " نشاط منظم ومقنن يت: ( بأنها256، 2006) يعرفها هاني

يستمتع التلميذ أثناء اللعب ويتفاعل بإيجابية مع الحاسوب ويمارس التفكير ويتخذ القرارات السريعة بنفسه 

 ويتعلم الصبر والمثابرة والتوصل إلى النتائج المعززة "

 : تستخلص الباحثة من التعاريف السابقة

لعبة تعليمية يتم اللعب فيها عن طريق جهاز : عليمية الإلكترونية ببساطة بأنهاأنه يمكن تعريف الألعاب الت

ماج المؤثرات الصوتية والبصرية فيها ويمكن التركيز على إحراز النقاط أو إتمام اندوتتميز تلك الألعاب ب، إلكتروني

 المرجوة. أخرى بهدف تحقيق الأهداف التعليمية  قال من مرحلة إلىنتالمهمات المختلفة وال 

ن كل من عمليتي التعلم من التعريف يتبين أن برامج الألعاب التعليمية تقوم في الأساس على الدمج بي

مكون ترويحي ينافس الأطفال فيه بعضهم البعض في إحراز النقاط والتقدم نحو أهداف  لك للوصول إلىواللعب وذ

مهارات معينة أو حل بعض المسائل الحسابية المختلفة أو ويتطلب ذلك الأمر من الطفل أو المتعلم إتقان  معينة

تفسير بعض المشاكل المتباينة حول  المنطقية فالطفل في تلك الألعاب يقرأ ويحلل ما يقرأه وقد يجيب ويعمل على

 (.Crawford, 2004 ,78) .فكرة ما أو درس ما

 : العناصر الأساسية للألعاب التعليمية الإلكترونية

عددٍ من الأسس الرئيسية التي تنبني عليها الألعاب  ( إلى2010، ديمية العربية للتعليم الإلكترونيالأكا) ارتأش

 : إلكترونية أم تقليدية والتي ينبغي أن تتوافر فيها ويي كالتالي انتنفعالت سواء كالتعليمية بمختلف ال 

 اللعبة. وهو أن يكون للعبة هدف واضح ومحدد يتماثل مع هدف اللاعب من : الهدف .1

 أن يكون لكل لعبة أسس وقواعد توضح طريقة اللعب.: القواعد .2

بين اللاعب  أو وقد تكون بين لعب وآخر ، أن يكون أساس اللعبة في تحقيق الأهداف هو المنافسة: المنافسة .3

 وبين الحاسوب ومن الممكن أن تكون بين المتعلم ومحك من أجل إتقان مهارة ما أو تعلم ش يء جديد.

 للطفل كي ز ومعنى هذا أنه ينبغي أن تحتوي اللعبة على قدر من التحدي الأمر الذي يجعلها مستنف: التحدي .4
ً
ة

 يلعب ويكون ذلك التحدي في حدود قدرات الفرد الممكنة.

ومعنى ذلك أن تنطوي اللعبة على قدر من الخيال مما يجعلها تثير خيال الفرد الذي يلعبها مما يحقق : الخيال .5

 والرغبة لدى المتعلم وتجعله يستمر في التعلم. مبدأ الدافعية

ومعنى ذلك أنه ينبغي أن يكون أحد أهم أغراض اللعبة هو التسلية وينبغي أن تنطوي اللعبة عليه : الترفيه .6

 حتى ل يمل اللاعب من اللعبة. 

 : مميزات الألعاب التعليمية الإلكترونية

من أكثر الوسائل التي تساعد على شد  يعدلعملية التعليمية خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في ااستإن 

اه أكثر أهمية من عملية التشجيع في عملية بنتاه المتعلمين حيث تؤكد النظريات التعليمية أن عملية شد ال بانت

مما يدل على أن التعلم بواسطة الألعاب الإلكترونية يعمل على تركيز المعلومات وتثبيتها في أذهان الطلاب لما ، التعلم

 (29، 2003، خرنوب) خدامها.استاه الطلاب أثناء بانتتتميز به من شد 
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رق التقليدية هناك العديد من الخصائص والمميزات التي تتميز بها الألعاب الإلكترونية التعليمية مقارنة بالط

 : في التعليم ونذكر منها

عمالها أكثر من حاسة لدى الإنسان فمعظمها يعتمد على ستالتعلم من خلالها أبقى أثرا وأكثر تأثيرا نظرًا ل  .1

 تأثيرات سمعية بصرية.

تعمل على زيادة الدافعية لدى المتعلم حيث أن اللعب يعتبر أمر فطري في الطفل من هنا يتشجع الطالب على  .2

 عص ى عليه من مواضيع.استعلم ما ت

 من الممكن أن يتم اللعب فرديا وبالتالي ل يكون هناك أي نزاع مع تلميذ وآخر.  .3

 من خلال اللعب يستطيع التلميذ أن يثبت ذاته ويحقق الثقة المرجوة بنفسه دون الحاجة للآخرين. .4

، جابة سريعةاستالأمر الذي يتطلب ، تقسم الألعاب التعليمية الإلكترونية المعلومات إلى خطوات صغيرة .5

على الهدف التعليمي ويدفع المتعلم  مما يجعلها منصبة، وتعطي الألعاب الإلكترونية تغذية راجعة فورية

 لمواصلة اللعب.

: إن الألعاب التعليمية الإلكترونية تدمج بين شقين أساسيين في عملية التعلم هما المهارة والمعرفة ومثال ذلك .6

 (.38، 2005، رجائي) اذ القراراتاتخمهارات التخطيط و ، كير المنطقي ومهارات حل المشكلاتمهارات التف

 : الصفوف الأولية: المحور الثالث

( بأنها " مرحلة الطفولة الوسطى أو 48، 2009، حسين) تسمى هذه المرحلة في بعض كتب علم النفس ومنها

، ائيةدبتويدخل التلميذ في هذه المرحلة المدرسة ال ، تسع سنواتوتتراوح أعمار التلاميذ فيها من ست إلى ، المتوسطة

ائية أهميتها بدرجة كبرى دبتوتكتسب المرحلة ال ، إما قادما من المنزل مباشرة أو منتقلا من مدارس رياض الأطفال"

تربوية لما تتميز فهي مرحلة حاسمة وذات أهمية كبرى في حياة التلميذ العلمية وال، من أهمية مرحلة الصفوف الأولية

 ماعية يمتد تأثيرها لسنوات قادمة كما أنها مرحلة تأسيس لما يليها من مراحل دراسية.اجتبه من خصائص نفسية و 

 : اللعب في مرحلة الصفوف الأولية

ولعل ، الصفوف الأولية( من قبل بعض علماء النفس بمرحلة اللعب) تسمى مرحلة الطفولة المتوسطة

ود إلى زيادة وقت التلميذ المخصص للعب ولكن بسبب مدى التداخل في خصائص أنشطة اللعب ل يع ذلكالسبب في 

مقارنة بتلك التي يمكن ملاحظتها في المراحل العمرية السابقة لذا فهذه التسمية في بداية مرحلة ، واتساع مجالها

لفترة الزمنية التي يقضيها التلميذ في ائية تعود إلى اتساع مدى اللعب وتنوع أنشطته وليس فقط إلى ادبتالمدرسة ال 

 .مجال اللعب

 دمج التقنية في التعليم: المحور الرابع

والظهور المتسارع لتقنيات وتكنولوجيا جديدة تظهر ، مع كل التطورات في عصرنا الحديث ومع التقدم التقني

شار نتهو الخطوة التي تلي هذا ال ويعتبر دمج التقنية بالتعليم  كل يوم حتى أصبح هذا العصر هو عصر المعلومات.

والمتعلم انت، الواسع للتقنيات المختلفة فأساس أي مجتمع هو المتعلم وإيصاله لتحقيق أهدافه المرجوة بأي طريقة ك

 يعيش بهذا العالم التقني متأثرا بما فيه متفاعلا مع هذه التقنيات.
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 : مفهوم دمج التقنية في التعليم

الخ( لمنح عمليتي ، برامج الحاسبات، رنتنتال ، الوسائط المتعددة) ت الحديثةفادة من التقنياستهو ال 

 بهدف رفع مستوى التحصيل الدراس ي من خلال 
ً
 إضافيا

ً
غلال تقنية المعلومات بما توفره استالتعليم والتعلم بعدا

، المختلفة بأشكاله التقليدي التعليم بين ما يجمع الذي التعليم طرق  أحد من أدوات جديدة للتعلم والتعليم وهو

 وسائط تقدم عبر التي المواد وتلك، الإجرائي للتعليم التقليدية الطرق  أفضل بين ما يمزج فهو والتعليم الإلكتروني

 مجموعة خلاله تستخدم الذي التعليم من النوع ذلك إلى يشير بأنه (. ويعرف18، م2009، درويش) رنتنتال  مثل جديدة

 في الوسائل تلك انتك سواء التعلم عملية تسهل والتي التعلم وأنماط، التدريس وطرق  المتعددة العرض من وسائل فعالة

 .(76، 2004، سالم) الإلكترونية التعلم بيئة في أو، التقليدية التعلم بيئة

 يةالتقليد الدروس قاعة داخل التقنية خداماست إلى ( على أن التعليم المدمج ل يشير2013) ويؤكد شحاته

 من المقررات تصميم لإعادة فرصة هو وإنما، المعلومات بعض لإضافة أو، المفاهيم الصعبة لتدريس تعليمية كوسيلة

 التعليم التقليدي وأشكال التعليم أشكال بين الدمج خلال من التعليم في تقديمها وطريقة وجدولتها حيث تطويرها

 .الإلكتروني

 : أهمية دمج التقنية في التعليم

الت في العملية تصالأساليب في توظيف تقنيات المعلومات وال أفضليعتبر دمج التقنية في التعليم الآن من 

م حيث أشار أن دمج التقنية في 2008مايو  24التعليمية وهذا ما أكد عليه التقرير الذي أعده المجلس الأوروبي في 

، عسيري ) رنت لرفع جودة التعليمنتسائط المتعددة وال الطرق لتوظيف المستحدثات التقنية والو  أفضلالتعليم هو 

 (.98، م2011

خدام التقنية الحديثة في ستوفي المملكة العربية السعودية بادرت وزارة التربية والتعليم منذ وقت مبكر ل 

 : (77، م2011، عسيري ) مراحل التعليم العام في ثلاث محاور 

 Subject Matterخدام الحاسب كمادة تعليمية است .1

  Educational Aidخدام الحاسب كوسيلة تعليمية است .2

 Managerial Applicationخدام الحاسب في الأمور الإدارية المرتبطة بتنظيم التعليم است .3

 شروط دمج التقنية في التعليم

 جالية بل يي عملية مدروسة لها شروط لكي تنجح وتحقق أهدافها المرجوةارتدمج التقنية ليست عملية 

 : م(2012) ا أوضحها مرادكم

 .خدامها وتفعيلهااستأن يكون مستخدم هذه التقنية الأول وهو المعلم قادر على  .1

خدامها استان يكون العنصر الأهم في العملية التعليمية وهو الطالب قادر على التفاعل مع هذه التكنولوجيا و  .2

 .وذلك تحت إشراف المعلم، لتطوير نفسه وتفاعله العلمي

 .البيئة التعليمية مجهزة لهذا النوع من الدمجان تكون  .3

 : البيئة التعليمية التقنية

، سالم) ولقد وضعت، لاف المراحلاختالبيئة التعليمية التقنية لها مجموعة من المكونات التي تختلف ب

 : تكنولوجية ( مجموعة من المكونات القياسية لبيئة تعليمية2009

  تحتوي على كل التجهيزات اللازمة لتحقيق هذه التفاعلية، وجود بيئة تعليمية تفاعلية .1

https://www.blogger.com/null
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 خدام التقنيات المختلفة.استمساعدة التكنولوجيا على النشر العام للمعلومات بشكل إلكتروني ب .2

 دعى الأمر.استبدالها إذا استدعاء المعلومات حين الحاجة إليها و استمساعدة التكنولوجيا على  .3

 توفير التواصل الزم لكل عناصر العملية التعليمية من خلال التطبيقات والأجهزة المختلفة. .4

 : نماذج دمج التقنية في التعليم

 : (200ص: م2001، الجرف) :Tpack Modelنموذج توباك 

  :بالمحتوى والتربية والتكنولوجيا وهذا النموذج وهو يعني ثلاثية المعرفة

 (Technological Pedagogical Content Knowledge Framework)  والهدف منه هو إعداد المعلمين وتوفير

أن نستخدم الأدوات والأجهزة  فالتدريس الجيد ل يعني فقط الكفايات اللازمة لهم للقيام بدمج فعال للتقنية بالتعليم

ج الكامل للمجالت الثلاث المعرفية والتربوية بل يهدف إلى الدم، التقنية في الفصول الدراسية أو المناهج التعليمية

  TAPACK. كما يوظفها الإطار الخاص والتقنية

 : (2011) كما ذكرتها الخرطبيل TPACK مكونات نموذج -أ 

ويكون المعلم هو محور العملية التعليمية ويجب أن يكون قادر وبشكل كامل على مادته  CK :معرفة المحتوى  -

 .وتخصصه

وهنا يجب على المعلم أن يكون ملم بالإضافة إلى المادة العلمية بالأساليب التدريسية  :PKالمعرفة التربوية -

 .والتربوية المختلفة التي يستخدمها وتختلف طبقا لنوع المادة العلمية والمرحلة العمرية

 .وتركز على ضرورة إلمام المعلم بكل التقنيات القديمة والحديثة TK :المعرفة التكنولوجية -

 : لتقنية في التعليمدمج ا -ب 

 : دمج المعارف الثلاثة على الشكل التالي يتم، لتحقيق دمج التقنية في التعليم

 (2011) ف اللازمة لدمج التقنية كما وضحتها الخرطبيلار ( المع1) شكل رقم
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 : م(2007، سرايا) SAMR نموذج

صار لأربع اختونجد أنه  Dr. Ruben Puente Dura هو نموذج لتكامل التكنولوجيا في التعليم صممه الدكتور 

وقد ، Substitution Augmentation Modification Redefinitionمستويات من مستويات دمج التقنية في التعليم 

فاع مستوى النشاط وزيادة ارتيتم فيها ، قرر الباحثون أن دمج التكنولوجيا ينتقل عادة من خلال مستويات محددة

 : يتميز هذا النموذج بــالتالي التعليمية.فادة ستال 

 وهذا شبيه بتصميم بلوم ، إلى المستوى الأعلى قال من المستوى الأدنىنتيتم ال ، أربع مستويات يتكون من

 .للأهداف المعرفية

  قال من مرحلة منخفضة في دمج التقنية في تعلم الطلاب إلى مرحلة متقدمةنتيمكن ال. 

 خدام برامج است) خدام التكنولوجيا كبديل عن الأدوات التقليديةاستالبداية ب يراعي أن الطالب يقوم في

خدام التقنية استإلى  قالنتقبل ال  الورقةو  خدام القلماستمعالجة النصوص حل ورقة العمل كبديل عن 

 لتحقيق أهداف ومهارات عالية(. بطريقة مبتكرة

 والسؤال هنا هل يمكن الفصل بين نموذج SAMR ونموذج TPACK لدمج التقنية داخل الفصول الدراسية؟ 

 (2010، الناعبي)

يركز على التقنية أكثر  SAMRحيث أن نموذج ، من النموذجين يكمل بعضهما البعض كلا في الحقيقة إن

يركز أكثر على المعرفة التربوية والمعرفة بالمحتوى  TPACKمن خلال المستويات الأربع في الدمج بينما نموذج 

 .الدراسيةمن الممكن الدمج بين النموذجين بشكل يثري عملية تطبيق دمج التقنية في الفصول  وأيضا جيا.والتكنولو 

ن التخطيط الجيد للدرس يتضمن أن يحدد المعلم الأهداف التي يريدها أن تتحقق بنهاية الدرس أو الوحدة إ حيث

راتيجيات التي سوف يستخدمها ستريس وال كما يتضمن الأساليب وطرق التد، والمهارات التي سوف يتم اكتسابها

  .ومايي التقنيات التي سوف يستخدمها داخل الحصة لتحقيق ذلك، لتحقيق تلك الأهداف

 : (20، م2005، ىالموس ) لضمان نجاح دمج التقنية في التعليم يجب عمل ما يلي

  خدام التعليم التقني.ستتأهيل المجتمع والتمهيد له وزيادة قدرته ل 

  اج التقنيات المناسبة للدمج في التعليم فهم الأكثر دراية وخبرة.انتين الدور الأبرز في يللتربو  أن يكون 

 ال اللازمة للتفعيل الأمثل تصإعداد الموارد البشرية المدربة المؤهلة للعمل مع هذه التقنيات وبناء قنوات ال

 للتعليم عن بعد والتعليم التقني المتاح في كل مكان وزمان.

 
ا
  الدراسات السابقة -ثانيا

خدام استخدم في هذه الدراسة لعبة بعنوان مهمة في الجبر بهدف معرفة فاعلية است: (2002) دراسة شعبان -

توصلت هذه  الألعاب التعليمية الإلكترونية في التعليم المعرفي ودراسة العلاقة بين مخرجات العملية التعليمية.

التحصيل بين المتعلمين باللعبة التعليمية والمتعلمين بالطريقة التقليدية عدم وجود فرق في درجات : الدراسة إلى

 وعبر الأنشطة المركزة في الفصل.

خدم بهذه الدراسة تحليل صفات وخصائص التعلم المميزة للفئات التعليمية است: (2003) دراسة محمد -

البحث والفرض الرئيس ي فيه وهو ولكن بهدف ربط نتائج ، المختلفة والخصائص المختلفة للألعاب التعليمية

وذلك إتباعا ، إمكانية توظيف الألعاب التعليمية الإلكترونية لتوفير التعلم اللازم للفئات التعليمية المختلفة
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يمكن تحقيق : توصلت هذه الدراسة إلىو  لخصائص السمات المختلفة لهذه الفئات والألعاب على حد سواء.

 يمية جنبا إلى جنب مع الأهداف التعليمية من خلال هذه الألعاب التعليمية.العديد من الأهداف التربوية والق

، خدمت هذه الدراسة الألعاب التعليمية الإلكترونية مع طلاب مرحلة رياض الأطفالاست: (2004) دراسة سالم -

هذه الدراسة وطبقت ، وهدفت إلى معرفة فاعلية الألعاب الإلكترونية في تنمية المفاهيم العلمية لدى التلاميذ

فاعلية الألعاب  :توصلت هذه الدراسة إلىو  ( سنوات.6-5) على عينة من أطفال مرحلة رياض الأطفال بعمر

 التعليمية الإلكترونية في إكساب التلاميذ المفاهيم المكانية ومفاهيم السرعة.

لي لتطوير التحصيل خدام برامج وألعاب مختلفة بالحاسب الآاستفي هذه الدراسة تم : (2004) دراسة دويدي -

مستخدما المنهج التجريبي في هذه الدراسة لقياس ، ائي في القراءةدبتوالتفكير الإبداعي لطلبة الصف الأول ال 

خدم ثلاث مجموعات مختلفة معتبرا مجموعتين منها تجريبية است( طالب و 59) الأثر على عينة عشوائية لعدد

أظهرت و  خدمت الأنشطة والطرق التقليدية.استا المجموعة الثالثة فإم، تستخدم الألعاب التعليمية الإلكترونية

النتائج للدراسة وجود فروق ذات دللة إحصائية في نمو القدرات التفكيرية الإبداعية للمجموعة التجريبية التي 

 خدمت الألعاب التعليمية الإلكترونية في عملية التعلم.است

هذه الدراسة الألعاب التعليمية الإلكترونية في تعليم بعض التلاميذ خدمت الباحثة في است: (2009) دراسة أمل -

اه بنتوهدفت هذه الدراسة إلى تدريب هؤلء التلاميذ على تركيز ال  اه.بنتممن يعانون من فرط الحركة وتشتت ال 

طلاب الصف طبقت هذه الدراسة على عينة من ، بهدف زيادة التحصيل الدراس ي لمادة الرياضيات واللغة العربية

فاعلية الألعاب  توصلت هذه الدراسة إلى وطبقت المنهج شبه التجريبي.، الإسكندريةائي في مدينة دبتالأول ال 

التعليمية الإلكترونية في خفض درجة فرط الحركة والتشتت لدى التلاميذ وزيادة التحصيل المعرفي في كل من 

 ائية.دبتحلة ال اللغة العربية والرياضيات لدى نفس التلاميذ بالمر 

خدم في هذه الدراسة الألعاب بالحاسب لتطوير المعرفة والخبرات است: (2010) الحسنو  دراسة البركات -

توصلت و  .من معلمي الأطفال في الأردن 526وأجريت الدراسة على عينة من المعلمين عددها ، التعليمية للأطفال

في هذه العينة تجاه توظيف الألعاب الإلكترونية في  اهات إيجابية لدى المعلميناتجوجود  هذه الدراسة إلى

 العملية التعليمية.

خدمت هذه الدراسة الألعاب التعليمية الإلكترونية بهدف قياس أثر هذه الألعاب است: (2011) دراسة بقلاوة -

في  وطبقت على عينة عشوائية من طلاب الصف الخامس التعليمية الإلكترونية على تنمية التفكر الإبداعي.

خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في تدريس المقررات استفاعلية  توصلت هذه الدراسة إلى مدينة بور سعيد.

 الدراسية المختلفة في نمو التفكير الإبداعي.

الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية بعض مفاهيم  اجنتلإ فاعلية برنامجين تدريبيين  ( عن2013) دراسة هبة -

تناولت المنهج شبه التجريبي على عينة عشوائية من أطفال الروضة وهدفت إلى  ر لدى طفل الروضة والتيالتفكي

الوقوف على أهمية الألعاب التعليمية الإلكترونية للوالدين والمعلمين على حد سواء في تنمية بعض المفاهيم 

ج الإلكترونية التعليمية في تنمية مفاهيم فاعلية البرام: توصلت هذه الدراسة إلىو الفكرية لدى أطفال الروضة. 

 الأطفال.
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 : التعليق على الدراسات السابقة

كلها مرتبطة  انتلافها واتفاقها ببعض النقاط. فك، اختيتضح من خلال عرض الدراسات السابقة

من أهمية  متنوعة ما بين محلية وعربية وذلك نابع انتخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في التعليم وكاستب

 الألعاب التعليمية في التعليم بشكل عام.

خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في التعليم استهدفت هذه الدراسات إلى معرفة فاعلية : من حيث الهدف -

( واتفقت معها هذه الدراسة في هذا 2009) دراسة أملو  (2004) دراسة سالمو  (2002) مثل دراسة شعبان

لفت هذه الدراسة عن الدراسات السابقة بكونها تهدف إلى وضع تصور مقترح لدمج الألعاب اختفي حين  الهدف.

 في حين لم تتطرق هذه الدراسات السابقة لهذا الهدف. ، التعليمية الإلكترونية في تدريس الصفوف الأولية

سة مثل دراسة كل خدمت معظم الدراسات المنهج التجريبي وذلك لمناسبته لطبيعة الدرااست: من حيث المنهج -

خدمت استفي حين  .خدمت بعض الدراسات المنهج الوصفي مثل دراسة سالماستو  (.2010) الحسنو  من البركات

 الدراسة الحالية المنهج الوصفي التحليلي وذلك لمناسبته لطبيعة الدراسة.

دراسة لف مجتمع الدراسة في الدراسات السابقة وذلك حسب منهج ال: اختمن حيث مجتمع الدراسة -

 فكان مجتمع الدراسة من الطلاب في المراحل الدراسية المختلفة كما في دراسة شعبان، المستخدم والهدف منها

وفي دراسات  (.2011) دراسة بقلاوة، (2009) دراسة أمل، (2004) دراسة دويدي، (2004) دراسة سالم، (2002)

 ( ودراسة هبة2010) الحسنو  ل من البركاتدراسة ك كما في أخرى كان مجتمع الدراسة مكون من المعلمين

 ائية.دبتعينة الدراسة الحالية تستهدف مجتمع المعلمات في المدراس ال  انت(.في حين ك2013)

فاعلية الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية : بعض الدراسات السابقة تمثلت نتائجها في: من حيث النتائج -

( واشتملت على تنمية التحصيل 2004) دراسة دويديو  (2004) مثل دراسة سالمالمفاهيم المختلفة لدى الأطفال 

 المعرفي لديهم.

دراسة  بار التحصيلي كأداة للدراسة مثلختخدمت معظم الدراسات السابقة ال : استمن حيث أدوات الدراسة -

 بانة كأداة للدراسة.ستخدمت هذه الدراسة ال استفي حين ، (2002) شعبان

 : ما يليكمن الدراسات السابقة فادت الباحثة استإليه الدراسات السابقة  ارتفي ضوء ما أشو
بانات وأساليب إحصائية وتصميم الفروض استيار أدوات الدراسة من اختتصميم الجزء النظري و  .1

 .والتوصيات

 تحديد الخطوات اللازمة لإجراء الدراسة.، و تحديد مجتمع وعينة البحثو تحديد المنهج المستخدم  .2

 تحديد محتوى البرنامج المقترح.و العلمية لتصميم البرنامج المقترح، تحديد الأسس  .3

 تحديد الأسلوب الأمثل في تفسير وعرض ومناقشة النتائج. .4

 تحديد الإطار العام للدراسة الحالية وكذلك الخطوات المتبعة في إجراءات الدراسة. .5

 .في الدراسة الحالية فادة من ذلكستالسابقة وال التعرف على المشكلات والتحديات التي واجهت الدراسات  .6

 .هاوإجراءاتالدراسة  يةمنهج -3

 : منهج الدراسة

بيانات متغيرات  جمعو الدراسة  هذةيتبع البحث الحالي المنهج الوصفي التحليلي لكونه المنهج المناسب ل

 .ظاهرة التي تتناولها الدراسةللفهم  للوصول الى، عنها بشكل كمي والتعبير وتحديد قيمة العلاقة بينها الدراسة
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 : مجتمع الدراسة

 ائية في شمال مدينة الرياض.دبتيتكون مجتمع الدراسة من معلمات الصفوف الأولية في المدارس ال 

 : عينة الدراسة

ائية في شمال دبتيار عينة الدراسة بالطريقة العشوائية من معلمات الصفوف الأولية في المدارس ال اختتم 

 معلمة.200نة الرياض وبلغ عدد العينة مدي

 تصنيف عينة الدراسة تبعا للتخصص والمؤهل وسنوات الخبرة (1) جدول رقم

 النسبة العدد مستوى التغير المتغير

 التخصص

 %37 74 رياضيات

 %32 64 علوم

 %7.5 15 لغة عربية

 %18.5 37 تربية أسرية

 %5 10 تخصصات أخرى 

 المؤهل العلمي
 %67.5 135 تربوي 

 %32.5 65 غير تربوي 

 سنوات الخبرة

 %22.5 45 سنوات 5أقل من 

 %29.5 59 سنوات10إلى  5من 

 %29 58 سنة 20إلى  10من

 %19 38 سنة 20أكثر من 

 : أداة الدراسة

 هدفت إلى التعرف على واقع دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية فيو  بانة لجمع البياناتاست طويرتم ت

وروعي في ، طلاعية التي تم إجرائها قبل بداية الدراسةستعانة بالدارسة ال ستال و  التعليم من وجهة نظر المعلمة

 وغير معقدة حتى يسهل فهمها.واضحة ، قصيرة  ،صياغة المفردات أن تكون الألفاظ سهلة

 : بيان التاليةستوتم تحديد محاور ال 

يتكون من عشر ) لتعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمةخدام الألعاب ااستأهداف : المحور الأول 

 عبارات(

 عبارة( 12يتكون من ) أهمية الألعاب التعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمة: المحور الثاني

 عبارات(5يتكون من ) طرق دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمة: المحور الثالث

 : بانةستثبات ال حساب صدق و 

 : صدق المحكمين .1

بانة من حيث ستوذلك للحكم على ال ، بيان في صورته الأولية على مجموعة من المحكمينستعرض ال تم 

ماء كل مفردة إلى المحور الخاص بها وعلى سلامة الصياغة مع انتمدى صلاحية المحاور والمفردات والحكم على مدى 

 قتراحات.بيان على ضوء هذه الستوإعادة صياغة ال  ،اقتراح التعديلات اللازمة
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 : تساق الداخليصدق ال

باط كل ارتخراج معامل استخدام معادلة بيرسون وذلك عن طريق استتساق الداخلي بتم حساب صدق ال

 مفردة بدرجة البعد التي تنتمي إليه وبالدرجة الكلية.

 والدرجة الكلية للمحور الذي تنتمي اليه العبارةباط بيرسون بين درجات كل عبارة ارتمعامل  (2) جدول 

التعليمية  الألعابخدام است

 الإلكترونية
 الإلكترونيةالتعليمية  الألعابطرق دمج  الإلكترونية الألعاب أهمية

 باطرتمعامل ال  م باطرتمعامل ال  م باطرتمعامل ال  م

1 1.00** 1 1.00 1 0.989** 

2 0.925** 2 0.606** 2 0.755** 

3 0.878** 3 0.665** 3 0.430** 

4 0.792** 4 0.460** 4 0.552** 

5 0.542** 5 0.531** 5 0.853** 

6 0.355** 6 0.461** 

 

7 0.530** 7 0.590** 

8 0.506** 8 0.283* 

9 0.535** 9 0.301* 

10 0.703* 10 0.413** 

 
11 0.768** 

12 0.864** 

 **0.05دال عند  * 0.01** دال عند 

باط العبارات بالدرجة الكلية للمحور الذي تنتمي اليه العبارة ارتمعامل  أن، (2) يتضح من الجدول رقم

لها باط بقيم عالية في المحاور الثلاثة التي رت( وقد جاءت معاملات ال 0.01) جميعها دالة إحصائيا عند مستوى دللة

بانة تتمتع ستة البعد التي تنتمي إليه وبالدرجة الكلية مما يعني أن ال باطية ذات دللة إحصائية بدرجارتعلاقة 

 تساق الداخلي.بدرجة عالية من صدق ال

 
ا
 : بانةستحساب ثبات ال : ثانيا

  باطرتبانة من خلال طريقة كرونباخ وفيما يلي جدول معاملات ال ستالتحقق من ثبات ال تم 

 انةبستثبات ال تحقق من لمعامل الفا كرونباخ ل (3) جدول 

 معامل الفا كرونباخ عدد العبارات المحور  م

 0.917 10 الإلكترونيةالتعليمية  الألعابخدام است أهداف 1

 0.869 12 الإلكترونيةالتعليمية  الألعاب أهمية 2

 0.730 5 الإلكترونيةالتعليمية  الألعابطرق دمج  3

 0.01* دال عند مستوى 

كترونية في الصفوف الأولية من وجهة لخدام الألعاب التعليمية الإاستيتضح من الجدول السابق أن واقع 

 .0.01نظر المعلمة يتمتع بدرجة عالية من الثبات حيث أن جميع معاملات الثبات دالة عند مستوى 
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 العطوة (83) 

 

 : الأساليب الإحصائية المستخدمة

 : سئلة الأساليب الإحصائية التاليةالأ ( للإجابة على SPSS) ماعيةجتالحزمة الإحصائية للعلوم ال  خداماستتم 

 راف المعياري.نحوال ، حساب المتوسط الحسابي .1

 باط بيرسون لتحديد العلاقة بين المتغيرات.ارتمعامل  .2

 معامل ألفا كرونباخ لحساب الثبات. .3

 ت لمعرفة دللة الفروق بين المتوسط لمتغيرات الدراسة.ابار اخت .4

  ومناقشتها. اسةنتائج الدر  -4

 خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأولية؟استما واقع : "للدراسة السؤال الأول  نتيجة  

خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأولية تم حساب التكرارات استواقع  على للتعرفو 

 بيان المعد لذلك.ستوالنسب المئوية لمحاور ال 

 خدام الألعاب التعليمية الإلكترونيةاستجابات أفراد عينة الدراسة حول أهداف استنسب وتكرارات  (4) جدول 

 العبارة م
 غير موافق محايد أوافق موافق بشدة

غير موافق 

 بشدة

 % ت % ت % ت % ت % ت

1 
في  خدام التقنياتاستنشر ثقافة 

 التعليم
76 38.4 79 39.9 27 13.6 17 7.6 1 0.5 

2 
الأطفال من التعايش مع  تمكين

 بيئة تقنية
70 35.4 83 41.9 27 13.6 17 7.6 3 1.5 

3 
تقليل الرهبة عند الأطفال من 

 خدام التكنولوجيااست
55 27.9 71 36 56 28.4 17 7.1 1 0.5 

4 
خدام استتدريب الأطفال على 

 جهزة التقنيةالأ 
57 28.9 90 45.7 36 18.3 14 5.6 3 1.5 

5 
المهارات العلمية إكساب الأطفال 

 اللازمة للتعلم الذاتي
73 37.1 77 39.1 41 20.8 9 3 - ___ 

6 
تنمية القدرات العقلية لدى 

 الأطفال
77 39.1 73 37.1 33 16.8 16 6.6 1 0.5 

7 
تنمية مهارات التفكير الإبداعي لدى 

 الأطفال
79 39.9 75 37.9 32 16.2 12 5.1 2 1 

8 
 نقل التعليم من التجريد إلى

 الواقعية
70 35.4 79 39.9 35 17.7 16 7.1 __ __ 

9 
تدريب الأطفال على مهارات البحث 

 خدام التقنية.استالعلمي ب
62 31.5 82 41.6 49 24.9 7 2 __ __ 

 __ _ 6.7 19 20.1 39 36.1 70 37.1 72 تعزيز تشكيل شخصية الطفل 10
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مفردات المحور الأول الخاص بأهداف الألعاب جابات أفراد عينة الدراسة على است السابقيوضح الجدول 

% 27.9بيان من ستحيث تراوحت نسبة الموافقة بشدة على عبارات ال ، التعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمة

 %.45.7% إلى 36%. بينما تراوحت نسبة الموافقة فقط على عبارات هذا المحور من 39.9إلى 

خدامها في العملية التعليمية يساعد على تحقيق العديد من استمية و وترى الباحثة أن الألعاب التعلي

 صار للوقت والجهد وبفاعلية أكبر.اختالأهداف مع 

 الإلكترونيةالتعليمية  الألعاب أهمية جابات أفراد عينة الدراسة حول استتكرارات ونسب  (5) جدول رقم

 العبارة م
 غير موافق محايد أوافق موافق بشدة

غير موافق 

 بشدة

 % ت % ت % ت % ت % ت

 1.5 3 4.5 14 13.6 36 39.4 90 41.9 57 عنصر تشويق وجذب للأطفال 1

2 
جعل مخرجات التعليم أقل عرضه 

 للنسيان
70 35.4 82 41.4 30 15.2 17 7.6 1 0.5 

3 
تحفيز الأطفال على التفاعل أثناء 

 الدرس
69 34.8 74 37.4 42 21.2 12 5.1 3 1.5 

 1 2 7.6 20 21.5 42 37.4 73 32.3 63 معدل سرعة عملية التعلمزيادة  4

5 
زيادة فاعلية طريقة التدريس 

 المستخدمة في الفصل
59 29.8 84 42.4 39 19.7 17 7.6 1 0.5 

6 
الرحبة للأطفال نحو  الآفاقفتح 

 كاربتال 
64 32.3 80 40.4 40 20.2 14 6.1 2 1 

 0.5 1 6.1 16 22.4 44 40.8 80 30.1 59 زيادة التفكير المنطقي لدى الطلاب 7

 1.5 3 6.6 15 19.7 39 40.4 80 31.8 63 تحفيز تفاعل المعلم داخل الصف 8

9 
تساعد على عرض المقرر بطريقة 

 أسهل
61 31 87 44.2 36 18.3 12 4.6 4 2 

10 
تجعل عملية التعلم أكثر جاذبية من 

 ثارة الأطفالاستخلال 
65 33 83 42.1 38 19.3 14 5.6 __ __ 

11 
تنوع طرق التدريس  إلىتؤدي 

 المستخدمة في الفصل
64 32.5 84 42.6 38 19.3 13 5.1 1 0.5 

12 
تساعد على إعداد بيئة تعليمية 

 تفاعلية داخل الفصل
62 31.8 98 50.3 25 12.8 15 5.1 __ __ 

 خداماستجابات أفراد عينة الدراسة على مفردات المحور الثاني الخاص بأهمية است( 5) يوضح الجدول رقم

بيان من ستحيث تراوحت نسبة الموافقة بشدة على عبارات ال ، الألعاب التعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمة

 %.50.3لى % إ37.4%. بينما تراوحت نسبة الموافقة فقط على عبارات هذا المحور من 41.9% إلى 30.1

خدام الألعاب التعليمية الإلكترونية أصبح له دور كبير وأهمية قصوى كوسيلة استوترى الباحثة أن 

 بالمئة من أفراد العينة. 30ظي المحور بموافقة مطلقة لما تتجاوز نسبته حوقد  في الفصل وخارجه، تعليمية للأطفال،
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 الإلكترونيةالتعليمية  الألعابجابات أفراد عينة الدراسة حول طرق دمج استنسب وتكرارات  (6) جدول 

 العبارة م
 غير موافق محايد أوافق موافق بشدة

غير موافق 

 بشدة

 % ت % ت % ت % ت % ت

1 
 الإلكترونيةدمج الألعاب التعليمية 

 داخل الفصل كطريقة للتهيئة للدرس
59 29.8 83 41.9 33 16.7 22 10.1 3 1.5 

2 
 الإلكترونيةدمج الألعاب التعليمية 

 داخل الفصل كطريقة للتدريس
45 22.8 68 34.5 58 29.4 28 12.7 1 0.5 

3 

 الإلكترونيةدمج الألعاب التعليمية 

داخل الفصل كطريقة للتدريب على 

 المهارات العملية

56 28.3 83 41.9 40 20.2 19 8.6 2 1 

4 

 الإلكترونيةدمج الألعاب التعليمية 

داخل الفصل كطريقة لتقييم 

 مخرجات التعلم

43 22.2 72 37.1 51 26.3 25 10.8 7 3.6 

5 
 الإلكترونية التعليميةدمج الألعاب 

 كطريقة للتعزيز
48 24.5 85 43.4 48 24.5 15 5.6 4 2 

جابات أفراد عينة الدراسة على مفردات المحور الثالث الخاص بطرق دمج است( 6) يوضح الجدول رقم

بيان من ستحيث تراوحت نسبة الموافقة بشدة على عبارات ال ، الألعاب التعليمية الإلكترونية من وجهة نظر المعلمة

 %.43.4% إلى 34.5%. بينما تراوحت نسب الموافقة فقط على عبارات هذا المحور من 29.8% إلى 22.4

رونية أصبحت أداة مهمة في الفصل سبق ومن وجهة نظر الباحثة أن الألعاب التعليمية الإلكت ومن كل ما

غناء عنها،فهي تغذي الطفل وتشبع لدية الجانب التعليمي ستمع المراحل الأولية بشكل خاص،ليمكن ال 

ه الألعاب كوسيلة للتهيئة أو التدريب أو حتى للتقييم والتعزيز،فإن هذا التنوع يزيد خدام هذاستوالترفيهي.وسواء تم 

 داخل الفصول الدراسية. من أهميتها ومجال تطبيقها

 ( 2010) ( وأيضا دراسة الحسن وبركات2011) ( ودراسة بقلاوة2013) وتتفق هذه النتيجة مع دراسة هبة

 خدام الألعاب الإلكترونية في العملية التعليمية.استوالتي تشير الى أهمية وفاعلية 

 الإلكترونية في تدريس الصفوف الأولية  لتصور المقترح لدمج الألعاب التعليميةا ما" :لسؤال الثانيا نتيجة

 ائية؟دبتبالمرحلة ال 

 : التصور المقترح

خدام الألعاب الإلكترونية في التعليم ومن خبرة الباحثة في مجال استعلى ما تقدم من نتائج واقع  بناءً 

 : التربية والتعليم فإن الباحثة تقترح التصور المقترح التالي

التعليمية في الصفوف الأولية يتطلب مقومات أساسية يجب أن تتوافر في المعلم دمج الألعاب الإلكترونية 

، تهدف بشكل عام إلى دمج التقنية بالتعليم فعملية الدمج هنا، والمنهج والمدرسة وكل مراحل تجهيز المحتوي الدراس ي

 . وبشكل خاص إلى دمج الألعاب الإلكترونية في التعليم
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ونموذج . ية في التعليم تتطلب توفير مكونات أساسية ووضع خطط تنفيذيةونالإلكترفعملية دمج الألعاب 

الدمج المقترح في هذه الدراسة تبعا لما توصل إليه من نتائج يتمثل في ست مراحل تعتبر خطوات دمج الألعاب 

 : الإلكترونية في التعليم ويي كالتالي

 (: وي التكنولوجيالمعرفي الترب) الإعداد الثلاثي للمعلم: المرحلة الأولى

 : Tpackومن أهم المتطلبات التي يجب أن تكون متوفرة يي المعلم وتمكنه من بناء فكرة حول 

 :ويي هو النموذج الذي يجمع بين ثلاثة مجالت من المعرفة (50ص: م2007، محمد) TPACK مكونات نموذج

 

  .TK               التكنولوجية المعرفة – 

  .CK                     المحتوى  معرفة- 

  .PK               التربوية المعرفة – 

، قتصر إعداد المعلم على إمداده بالمعرفة اللازمة في محتوى التخصص والطرق التربوية في التعليمافسابقا 

هنا وطبقا لهذا النموذج فالنمو الشامل للمعلم واعداده بهذه النواحي الثلاث هو الركيزة والبداية الأساسية لعملية 

 . الدمج الفعالة للألعاب بالتعليم

 : لبد أن يكون المعلم وقبل البدء بعملية الدمج على دراية كاملة ببعض الأمور منها

 . المعرفة بالتكنولوجيا التعليمية بشكل عام .1

 . خدام الألعاب الإلكترونية في الفصول الدراسيةاستاج و انتخدام التكنولوجيا في استالقدرة على  .2

 . اب الإلكترونية فيهاالقدرة على تحديد المجالت التي يمكن دمج الألع .3

 . خدامها في التعليماستتحديد الألعاب الإلكترونية التي يمكن  .4

رونية المستخدمة لتحقيق تكي يقدمه ومدى ملائمة اللعبة الإلتوفر الخبرة للمعلم بالمحتوى التعليمي الذ .5

 . أهدافه

فالهدف هنا ليس مجرد ، ذي يقدمهتوفر المعرفة التربوية بالأساليب التربوية وطرق إيصال المحتوى المعرفي ال .6

دمج لعبة تعليمية إلكترونية داخل الدرس فالأهم هو معرفة ماهية هذه اللعبة ومتى يتم الدمج وبأي مرحلة؟ 

وكيف تتطوع هذه اللعبة لتتناسب مع طبيعة المحتوى المقدم وتتناسب مع طريقة التعليم المستخدمة ومع 

 التقنيات المتاحة في المدرسة؟

 : خدام الألعاب الإلكترونية في التدريساستتحديد المميزات من : ة الثانيةالمرحل

خدام الألعاب است ومحاولة، التي يواجهها في التدريس المشاكل في هذه المرحلة يجب أن يحدد المعلم

 : ولتحديد ذلك يجب أن يقوم المعلم بالآتي، التعليمية الإلكترونية لتسهيل هذه المشاكل

 : المختلفة في المواضيع التعليمية التي قد تكون الألعاب التعليمية الإلكترونية حل مناسب لهايحدد المشاكل  -1

 : بالمراحل الأولية ومن أهم المشاكل التي توجد في الفصول الدراسية

  خدامها داخل الفصول استعدم قدرة الأطفال على التعامل مع التقنية بشكل عام ووجود رهبة من

 . السبورة الذكيةالدراسية مثل 

  دعائها من مجالت التقنية استعدم وجود مهارات لدى الطلاب للبحث عن المعلومات أو القدرة على

 . المختلفة
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 سرعة نسيان المعلومات . 

 حدوث الملل داخل الفصل . 

 خدام طرق مختلفة لتوصيل المعلوماتاستعدم مراعاة الفروق الفردية بين الطلاب ب . 

 اثناء الدرس كترونية مناسبة كحلول للمشاكل المختلفةالبحث عن ألعاب إل -2

 المستخدمة لقدرات الطالب ومستواه العمري والإمكانات المتاحة التأكد من ملائمة تلك الألعاب الإلكترونية -3

 . خدامها في إيجاد الألعاب الإلكترونية المناسبةستالتدريب على التقنيات التعليمية المختلفة ل  -4

 من حل المشكلات التي تواجهه في الحجرة الدراسية عن طريق الألعاب التعليمية كي يتمكن المعلمو 

الألعاب المناسبة  أفضليصل لجوهر المشكلة ويستطيع إيجاد  ىالإلكترونية يجب عليه أن يتبع خطوات معينة حت

 : كحلول منها

النسيان أم عدم القدرة على  الملل أم سرعة انتسواء كتحديد المشكلة التي يواجهها المعلم بدقة في الفصل  .1

 التطبيق

في التمهيد أم في مرحلة العرض أم في مرحلة ومتى وأين تحدث في الدرس جمع المعلومات الشاملة حول المشكلة  .2

 التطبيق والتقييم؟

 التأكد من أن الألعاب الإلكترونية يي الملائمة لحل هذه المشكلة  .3

ونية وإهمال الطرق الأخرى فقد يكون حل هذه المشكلة هو أمر يجب عدم التركيز الكامل على الألعاب الإلكتر .4

 آخر

  خرى الألعاب الإلكترونية بالحلول الأ  مقارنة الحلول الممكن توفرها من خلال .5

 : على الأهداف بناءا اذ قرار دمج الألعاب الإلكترونية في التدريس اتخ: المرحلة الثالثة

فتحديد ، خدام الألعاب الإلكترونيةاستيجب على المعلم أن يحدد الأهداف التي يريد الحصول عليها من 

التقنيات المستخدمة والألعاب الإلكترونية  أفضلوتحديد ، يار الطرق المناسبة للدمجاختالأهداف مسبقا يسهل عليه 

 . لم لتحقيقها في العملية التعليميةالتي تمكن المعلم من تحقيق الأهداف التي تم وضعها ويسعى المع

للوصول لدمج فعال للألعاب الإلكترونية في التعليم  خطوات ةولتحقيق هذه العملية لبد من إتباع عد

 : ومنها

، المعلم بنهاية الدرس وليس الإجراءات وطريقة تحقيق هذه الأهداف التركيز على النتيجة النهائية التي يرجوها -1

 . لأولى يي النظرة الشمولية وليست التفصيلية للدرسأي أن تكون النظرة ا

 . تحديد المطلوب من الطلاب خلال الدرس ويمكن تحقيقه من خلال الألعاب الإلكترونية -2

يقها ومدى قخدمت الألعاب الإلكترونية لتحاستيار طرق التقييم المناسبة لقياس هذه الأهداف والتي اخت -3

 . الطلبة للمهارة المقصودةتحقق المخرجات المرغوبة ونسبة إتقان 

بارات تحريرية أو قوائم معيارية أو بطاقات ملاحظة وذلك لما تم اختطريقة لقياس النتائج من  أفضلتحديد  -4

  .خدام الألعاب التعليمية الإلكترونيةاستتعليمه أو عرضه أو تطبيقه خلال الدرس ب

 : الألعاب الإلكترونية في العملية التعليميةراتيجية المناسبة لعملية دمج ستتصميم ال : المرحلة الرابعة

في التعليم يجب أن تكون عملية مدروسة قائمة على خطة يضعها المعلم وتركز  دمج الألعاب الإلكترونية

 : على
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طرق التدريس الجديدة التي يتطلبها دمج الألعاب الإلكترونية في الدرس والتي تناسب المتعلمين ومرحلتهم  -1

 : الفردية المتنوعة وتحقق الأهداف التربوية المطلوبةالعمرية وقدراتهم 

  دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية يتطلب التركيز على أساليب التعلم النشط القائم على إشراك الطلاب بكل

 . مراحل الدرس وجعل الطالب نشطا خلال عملية التعليم

  دريس تتناسب مع الفئة العمرية المقصودة خدام أساليب تاستدمج الألعاب الإلكترونية في الدرس يتطلب

 . فالتعليم باللعب والتمثيل يتناسب مع الصفوف الأولية بشكل كبير

  راتيجيات التدريس المتبعة لتتناسب مع الفئات استدمج الألعاب الإلكترونية في الدرس يتطلب تنويع أساليب و

لعقلية المتواضعة للطلاب مثل لعبة البازل فهناك ألعاب إلكترونية بسيطة تتناسب مع القدرات ا، المختلفة

وهناك ألعاب إلكترونية تتطلب القيام بمستويات عقلية أعلى من سابقتها للطلبة ذوي القدرات ، الإلكترونية

 . العقلية العالية بالفصل مثل لعبة الهرم التي تتطلب إتمام مهمة تلو الأخرى للوصول لقمة الهرم

ن القيام بدمج الألعاب الإلكترونية فيه بشكل يزيده ثراء وجودة دون الإخلال المحتوى المناسب الذي يمك ما -2

  :بمضمونه

  لبد من مناسبة اللعبة الإلكترونية للمحتوى المقدم والمنهج المراد تقديمه للطلبة فهناك بعض المناهج التي

لطلبة فعلى سبيل المثال مادة يعتبر دمج اللعبة الإلكترونية فيها أمر مناسب يرفع من جودتها ويسهل وصولها ل

الرياضيات من أكثر المحتويات قابلية لدمج الألعاب الإلكترونية لما تحتوي عليه من موضوعات منوعة 

وعمليات حسابية مختلفة تتناسب مع العديد من الألعاب الإلكترونية مثل لعبة الكسور لتعليم الكسور 

ألعاب البالونات ويي لعبة رياضية ، الأشكال الهندسية لعبة التراكيب لتركيب، المختلفة وطرحها وجمعها

 . تعليمية منوعة وغيرها الكثير من الألعاب الإلكترونية

 مثل اللغة ) تقل عن مادة الرياضيات قابلية لدمج الألعاب الإلكترونية بها وهناك العديد من المحتويات التي ل

التربية الفنية ولعبة هيا نلون وغيرها ، دولة في أربع صور ماعيات ولعبة جتال ، العربية ولعبة الكلمة المفقودة

 الكثير(

 : إعداد الطالب لتقبل البيئة الجديدة للعملية التعليمية وتجهيزه بالتدريب اللازم والدعم الدائم في هذه البيئة -3

  خلال  خدام التقنيات المختلفة وذلك يكون بدمجهااستقتل الرهبة والخوف لدى طلبة الصفوف الأولية من

خدام السبورة استالدرس وبمراحل مختلفة من خلال الألعاب الإلكترونية المختلفة أو العروض المنوعة أو حتى 

 . الذكية والقلم الملحق بها كبديل للسبورة التقليدية

 زة أجه) يجب تدريب الطلبة بهذه المرحلة العمرية المبكرة على التعامل مع الأجهزة الإلكترونية المستخدمة أول

 الخ(...فارات متعددة، سبورة ذكية، لوحية

 تحتاجه من أدوات أو ملحقات لتتناسب مع الدرس وطريقة  يجب القيام بتطويع هذه الألعاب دائما وتقديم ما

السبورة ، الفارات المطلوبة، مثل توفير الأجهزة اللوحية) والبيئة التعليمية (فردية أو جماعية مثلا) التدريس

 الخ(.... العرضجهاز ، الذكية

 : تجهيز البيئة المدرسية لتتناسب مع عملية دمج الألعاب الإلكترونية: المرحلة الخامسة

يجب أن ، والمحتوى  بعد تجهيز المعلم وتحقيق الكفاية الثلاثة المعرفية والتربوية والتقنية وتجهيز الطالب

فيجب توافر قدر  ونية في الصفوف التعليميةتكون المدرسة مجهزة بفصول تعليمية مناسبة لدمج الألعاب الإلكتر

توفير القدرة على ، خدام الألعاب التعليمية الإلكترونيةستتحديد أوقات ل ، الإمكانيات، والغرف، كافي من الأجهزة
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كيفية تنظيم المصادر من قبل المدرسة وتجهيزها لتكون مناسبة  ومعرفة، الوصول للوسائل التعليمية المختلفة

 . للطلاب

 : كي تنجح عملية دمج الألعاب الإلكترونية بصورة كافية يجب التركيز علىول

التخطيط الجيد بين المعلم والمدرسة والإدارة لتوفير بيئة تعليمية وفصول دراسية مناسبة لدمج الألعاب  .1

أجهزة ، ذكيةسبورة ، أجهزة عرض، أجهزة كمبيوتر) التعليمية الإلكترونية للصفوف الأولية ومتطلباتها المختلفة

 الخ(......لوحية

التخطيط للحصول على الدعم المالي الكافي من الوزارة واللازم لعملية دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية وتوفير  .2

 . متطلباته المختلفة

والمناسب لدمج الألعاب الإلكترونية والمناسب للصفوف الأولية والمعتمد على  تحديد المحتوى الدراس ي السليم .3

 . نشطة المختلفة وليس مجرد الحشو المعرفيالأ

وتعديل الألعاب الإلكترونية لتتناسب مع المحتوى  اجنتلإ التأكيد على تدريب المعلمين وكفاياتهم التدريبية اللازمة  .4

 . بشكل كامل العملية التعليميةو  التعليمي

الفصول والتي يستخدم من خلالها توفير الصيانة اليومية والدورية بشكل مستمر للتكنولوجيا المستخدمة في  .5

 . خدام في أي مرحلة من مراحل الدرسستهذه الألعاب الإلكترونية لتكون متوفرة وجاهزة للا 

توفير المساعدة الفنية الدائمة والمتوفرة لحل المشكلات مع التقنيات المستخدمة لعملية دمج الألعاب الإلكترونية  .6

شارات التقنية أو حتى الرجوع لشخص مختص بالمدرسة ذو كفاية تسمثل خط ساخن للأسئلة أو ال ) المختلفة

خدام استتدريبية مناسبة مثل أمينة المصادر على سبيل المثال بحل أي مشكلة طارئة قد تواجه المعلم أثناء 

 . الألعاب الإلكترونية في الدرس(

 : لكترونيةراتيجيات الدمج المستخدمة في دمج الألعاب الإاستتقويم : المرحلة السادسة

راتيجيات دمج الألعاب الإلكترونية في تعليم الصفوف الأولية يجب مراجعة استخدام استهاء من نتبعد ال 

وتعديل هذه ، راتيجية في حل المشكلات التي تواجه المعلم في تدريس الصفوف الأوليةستمؤشرات مدى نجاح هذه ال 

 . تحقيق نجاح أكبر في المرات القادمةراتيجية طبقا للأهداف المرجوة وذلك بهدف ستال 

 : راتيجية دمج الألعاب التعليمية في تدريس الصفوف الأولية يجب التركيز علىاستولتقويم 

 ثبتت ، قل الملل، زاد التحصيل للطلبة) هل تم تحقيق الأهداف المرجوة من دمج الألعاب التعليمية في التدريس

 (الخ.. ..زادت قدرات الطلبة التقنية، المعلومة

 هل يي أكثر متعة؟ هل سهلت وصول ) ماذا يقول الطلاب عن دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية في التدريس

 الخ(...دعاء المعلومات المطلوبة أكثر سهولة؟استالمعلومة؟ هل جعلت 

 أفضللذي يمكن القيام به لجعل العملية التعليمية ا ما : 

 ؟الألعاب الإلكترونية هتخدمة مع هذراتيجية التدريس المساستهل هو تحسين  -

 ؟هل هو تحسين البيئة التعليمية -

 ؟هل هو التعديل بطريقة دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية في التدريس -

 هل هو التعديل بنوعية الألعاب الإلكترونية المستخدمة؟ -
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 : مناقشة نتائج الدراسة

 : على التالي التعليمية الإلكترونية في الصفوف الأوليةخدام الألعاب استواقع  ما: السؤال الأول  أكدت نتائج

إكساب الأطفال المهارات ، و خدام التقنياتاستتعمل الألعاب التعليمية الإلكترونية على تدريب الأطفال على  .1

 . تعمل على نقل التعليم من التجريد إلى الواقعية، كما اللازمة لعملية التعلم الذاتي

جعل مخرجات التعليم أقل عرضه و  العقلية هوتنمية قدرات شخصية الطفلتعمل على تعزيز وتشكيل  .2

 . للنسيان

زيادة ، و زيادة فاعلية طرق التدريس المستخدمة في الفصل، و تعمل على تحفيز الأطفال للتفاعل أثناء الدرس .3

 . الفصل داخلجذابة تساعد على إعداد بيئة ، كما لدى الطلاب كار بتوسرعة التعلم وال  التفكير المنطقي

لتكنولوجيا لذي تم عرضه كنموذج مقترح لدمج اتمثلت الإجابة بالتصور ا: النتائج الخاصة بالسؤال الثاني

 . في العملية التعليمية

 : التوصيات والمقترحات

 : في ضوء النتائج التي تم التوصل إليها توص ي الباحثة بما يلي

 . وفي جميع الإدارات المدرسية بتبني التصور المقترح، المسؤولين في جهاز وزارة التربية والتعليم ةتوصي .1

 ائية دبتضرورة دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية بين طلاب الصفوف الأولية في المرحلة ال  .2

 . ممن يدمجن الألعاب التعليمية الإلكترونية في العملية التعليمية توفير الحوافز للمعلمات .3

 . ن المهارات الأساسية اللازمة لعملية الدمجالعمل على تعزيز تمكن المعلمات م .4

 . المهارات اللازمة لدمج الألعاب الإلكترونية في العملية التعليمية وتعزيز العمل على إزالة المعوقات  .5

 . دمج الألعاب الإلكترونية في العملية التعليمية مرار فيستللا تهيئة البيئة المناسبة  .6

 . ائيةدبتالتصور المقترح في مدارس المرحلة ال إجراء دراسة تجريبية لمعرفة فعالية  .7

 . الصفوف الأوليةعند دمج الألعاب التعليمية الإلكترونية في المعيقات عرفة لمإجراء دراسة  .8
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