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الالكترونية لتنمية مهارات التفكير استخدام مواقع الالعاب  
 في العلوم للطلاب المرحلة الاعدادية

 
 إعداد

 سراء محمود عبد اللطيفإالطالبة :
science2021_f5@edu.asu.edu.eg 

 سماء محمد ابوالقاسم عمارأالطالبة :
Science2021_f11@edu.asu.edu.eg 

 سماء رجب عبد الحكيمأالطالبة: 
Science2021_f65@edu.asu.edu.eg 

 براهيم محمدإ رغدةالطالبة: 
Science2021_f44@edu.asu.edu.eg 

 يهاب زينهم محمدإ الطالبة:حبيبة
Science2021_f33@edu.asu.edu.eg 

 عماد شحاته الطالبة:فاطمة
Science2021_f67@edu.asu.edu.eg 

 مريم عياد عيدالطالبة: 
Science2021_f77@edu.asu.edu.eg 

 
 

 .جامعة عين شمس ، كلية التربية
 قسم العلوم البيولوجية

  برنامج العلوم 
 

 : المستخلص
توصيل المحتوي التعليمي لجميع الطلاب المدارس والجامعات , ولكن اصبح هذا  من انماطاساسي نمط التكنولوجيا في ظل التطورات التقنية المتسارعة في التعليم باتت  

قمنا باختيار المرحلة الاعدادية نظراً لقلة الاهتمام بها والتركيز الكامل علي مرحلة التعليم الأساسي والتعليم قبل  لذلكلدي طلاب المدراس . خاصة النمط تقليدي
عليم قبل لدي مرحلة الت "التابلت"وقد تم بالفعل في المرحلتين تغيرات جذرية في المقررات الدراسية لمرحلة التعليم الأساسي وتغير النمط الدراسي باستخدام  , امعيالج
 امعي. الج

الدمج بين الجانب المعرفي والجانب الترفيهي لدي الهدف منها بصيغ مختلفة وغير تقليدية من أسئلة المنهج  ةتضم مجموع ةلكترونيإتصميم العاب قمنا بنظراً لتلك التغيرات 
وايضا تأهيل الطلاب علي استخدام الايجابي للتكنولوجيا وخلق ,  الطلاببث الروح التنافسية بين , اهم الفكري و المهارى في الدراسةطلاب لتحسين وتقدم مستو ال

 .جيا الجديدة في الاقتصاد الجديدالتكنولو  جيل قادر علي استخدام

 تطبيق الالعاب الالكترونيةبداية من التعامل معه خطوات البرنامج و , شرح للطلاب داخل معمل الأوساط في المدرسة  إعداد محاضره تعريفيهتمثلت خطواتنا في البحث ب 
 ومجموعة تجريبية مجموعة ضابطة وتم تقسيمهم إلي مجموعتين بطريقة عشوائيةالطلاب  اختيارب قمناثم بعد ذلك .  الامتحانحل الاختبارات وتقليل رهبة لتحفيزهم علي 

الاختبارات والالعاب الإلكترونية نتائجهم افضل  قاموا بأداءقامت بأداء الاختبارات والالعاب الالكترونية وبعد أداء الطلاب لكلا الاختبارين وجدنا أن الطلاب الذين 
 .وبذلك نكون قد حصلنا علي الهدف من مشروعنا من الذين قاموا بأداء الاختبارات التقليدية حيث اوضحت نتائج بحثنا علي اقبال مرتفع من الطلاب علي التطبيق
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 الكلمات المفتاحية :
 . دمج تعليمي  – الإلكترونيالتعليم   -بيئة تعليمية -الشبكة الإلكترونية  -برمجيات تعليمية  

  :مقدمةال
 

بشكل واسع و سريع إلى الحد الذي جعل البعض انتشر التعليم الإلكتروني 
را للتعليم والتدريب في يتوقع أنه سيكون الطريق الأمثل والأكثر انتشا

التعليم الإلكتروني يعمل  حيث أنلما له من فوائد ومميزات عديدة . المستقبل
على رفع تحصيل الطلاب في المواد المختلفة من خلال إتاحة الكم الهائل من 

التي يتفاعل بها المتعلم مع البرمجيات التعليمية ووجود التغذية  التدريبات
الأساسية التي تشغل وبذلك أصبح التعليم الإلكتروني من القضايا  ,المرتدة

سيما المهتمين منهم بمجال تكنولوجيا التعليم حيث أصبح التربويين لا
ل مع التعامل مع الانترنت هو الشغل الشاغل نظراً لحاجاتهم إلى التواص

زملائهم من العلماء والباحثين الآخرين سواء داخل أو خارج الحدود 
الجغرافية لبلادهم بهدف تبادل الخبرات والمعلومات البحثية, كما أن طلبة 

 يتهافتونالجامعات والمعاهد بمختلف مستوياتهم التعليمية أصبحوا و  المدارس
اليوم على استخدام شبكة الانترنت لاسيما لأغراض التعليمية, وأدى ذلك 

-E على ام التكنولوجيا إلى ظهور اتجاهاتالاندفاع الكبير لاستخد
learning ديثة في امجاال التربوي من أبرزها دراسة مدى تأيير التعلم الح

 الإلكتروني عمليتي التعليم والتعلم.
 

شمل من مجرد مجموعة المقررات التي تقدم من خلال ويعد التعليم الإلكتروني أ
المواقع الإلكترونية ويتعدى ذلك إلى العمليات التي يتم من خلالها إدارة 
عملية التعلم بما في ذلك تسجيل دخول الطلاب, وتتبع تقدمهم وتسجيل 
البيانات وإعداد التقارير حول أدائهم وبذلك يرتكز التعليم الإلكتروني 

على نظم حاسوبية لإدارة عمليات التعلم الإلكترونية تعرف بشكل رئيسي 
بنظم إدارة التعلم وهي برامج تصميم للمساعدة في إدارة جميع نشاطات 

 .التعلم في المؤسسات التعليمية وتنفيذها وتقييمها
 

وتؤكد الدراسات أن التعلم عبر الشبكة الإلكترونية يوفر أفضل الطرائق 
اد بيئة تعليمية تعلمية تفاعلية تجذب اهتمام المتعلم والوسائل والتقنيات لإيج

وتحثه على تبادل الآراء نفسها كما تقع عليهم مسئولية البحث عن 
المعلومات وصياغتها مما ينمي لديهم مهارات التفكير, كما أن الاتصال عبر 
الشبكة الإلكترونية ينمي مهارات القراءة حيث تزود الشبكة الطلبة 

حد سواء بالنصوص المكتوبة في شتى المواضيع ومختلف والمعلمين على 
 .المستويات

دفعنا ايناء ممارستنا للتدريب الميداني التساؤل حول أبرز الايار المترتبة عن  مما
ارتياد الطلاب المستمر والمتكرر للألعاب الالكترونية, وقد هدفت دراستنا 
لتطوير الواقع الدراسي باستخدام الطرق و الأساليب الجديدة والبحث 

الجودة التعليمية   تساعد على زيادة التيالمستمر عن الوسائل والمستجدات 
 ةمعرف ةهميأويؤكد التربويون على , وسد احتياجات المتعلم وتوظف قدراته

ميول الطلاب كخطوة اول قبل البدء في تخطيط أي منهج تعليمي و 
 .الاتجاهات السلمية لمساعدة الفرد في حل المشكلات

  :تمثلت أهداف المشروع في النقاط التالية

 تحسين الجودة التعليمية.  - -

 تطوير مهارات الطلاب في الاستخدام التكنولوجي.   - -

 تحديث الطرق والوسائل التعليمية.   - -

 تقديم المحتوى التعليمي بأشكال وطرق مختلفة.  - -

 التدريب على النظام التعليمي الجديد.   - -

 مواكبه تحديات العصر.   - -

  تطبيق البرامج التعليمية . الاستفادة من الدراسات السابقة في - -

 تنميه المهارات المعرفية والمهارىة لدى الطلاب .  - -

 تشجيع المتعلمين على الاستخدام السلمى للتكنولوجيا.  - -

 جعل عمليات التعلم أكثر تشويقا مما يجذب انتباه الطلاب  - -

اعاده صياغة الأسلوب الذي يتم به عمليه التعليم والتعلم مما  - -
 ع مستجدات الفكر التربوي. يتناسب م

إتاحة مجموعة من الاختبارات فى مجال العلوم التى تساعد الطالب  - -
 فى التعرف على نقاط القوة والضعف لديه. 

مراعاة الفروق الفردية بين الطلاب عن طريق تقديم المعلومات فى  - -
أشكال متنوعة تناسب قدراتهم من حيث تقديمها فى صورة لفظية أو 

 صورة رسوم.  فى

تقليل الاعباء الإدارية التي تقع علي المعلم كاستلام الواجبات  - -
 وتحليل النتائج والاحصائيات وسجلات الدرجات 

 المساعدة على توفير الوقت والجهد علي المعلم والمتعلم. - -
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وهناك بعض الدراسات السابقة المعنية بتطبيق الألعاب 
دراسة الألعاب  التعليمية لتي قامت با التعليمية الإلكترونية

 :الإلكترونية ومنها

  :الدراسة الأولي 

ومواقع الألعاب التعليمية الإلكترونية برامج اسم الدراسة: )استخدام  
لتنمية مهارات التعلم الذاتي والتحصيل في مادة العلوم لدى طلاب المرحلة 

 (.الإعدادية
الإلكترونية والغير تهدف دراسة هذا البحث لتقصي أير استخدام الالعاب 

الكترونيه في تنميه التعلم الذاتي والتحصيل الدراسي لطلاب الصف الاول 
الاعدادي في ماده العلوم وتم الاستعانة بالمنهج شبة التجريبي وتم تكوين 

 : ( طالبة وتقسيمهم الي يلاث مجموعات125عينه من الطلاب عددها )
 .مجموعة تجريبية اولي -
 .ةمجموعة تجريبية ياني -
 .مجموعه ضابطه -

وتم عمل اختبار لهذه امجاموعات في إحدى الدروس المقررة في ماده العلوم 
وكانت عن درس )الارض والكون( وتم رصد النتائج التي تم الحصول عليها 
من الاختبار وتبينت ان الالعاب الغير الإلكترونية كان لها الدور في تنميه 

 ةكترونية كان لها الدور في تنميمهارات التعلم الذاتي, والالعاب الإل
 .التحصيل المعرفي لماده العلوم

واهتمت الدراسة بالدمج بين الألعاب التعليمية الإلكترونية والغير 
الإلكترونية وهذا لغرض تنميه مهارات التعلم الذاتي وزيادة التحصيل 

 (1.)المعرفي

  :الثانيةالدراسة 

التعليمية في كل من العلوم اسم الدراسة: )أير ألعاب الكمبيوتر  
 (والرياضـيات علـى تنميـة مهارات التفكير

هدفت هذه الدراسة علي تنميه مهارات التفكير لطلاب مرحله الحضانة 
وتركوا ليلعبوا الالعاب الإلكترونية التعليمية لمده سته اسابيع, واكدت نتائج 

الطلاب لما وفرته الدراسة على ان هناك تحسن كبير في مهاره التفكير لهؤلاء 
 4))بيئة الالعاب الإلكترونية لاستخدام مهارات التفكير المختلفة.

 :الثالثةالدراسة 

  متعسرياسم الدراسة: )فعالية الألعاب الكمبيوترية في تحصيل التلاميذ  
 (القراءة لبعض مفاهيم العلوم بالمرحلة المتوسطة في المملكة العربية السعودية

 ابللألعهدفت هذه الدراسة مدي التحقق من درجه الفاعلية الوظيفية 
الالكترونية التعليمية ومدي تحصيل الطلاب للمفاهيم العلمية وقد 

   : استخدمت الدراسة الآتي

بطاقات الملاحظة للتشخيص الاولي للطلاب الذين يعانون من  -
 .قراءةالالتعسر في 

 .اختبارات شطب الكلمات والاشكال -
 .اختبار التحصيل العلمي -
مقاييس تقييم الخصائص السلوكية للأشخاص ذوي صعوبات  -

  .التعلم
  اختبار المصفوفات -
 

( ٦٠تم الاستعانة بالمنهج التجريبي, وتم تكوين عينه من الطلاب عددها )
طالب من طلاب الصف الأول المتوسط واقتصرت العينة التجريبية التي 

طلاب  5جريبية )الألعاب الإلكترونية( على طبق عليها مواد المعالجة الت
يعانون من صعوبات تعلم معرفيه ادراكيه وانخفاض مستوي تحصيلهم 

للمفاهيم العلمية, واكدت هذه الدراسة فاعليه الألعاب التعليمية 
 فاهيم العلمية لدي الطلاب الذينالإلكترونية في القدرة على اكتساب الم

 (2).القراءة في  عسرالتيعانون من 
 

 : الإطار النظرى
 

يُـعَد اللعب من أهم الأنشطة التي يمارسها الطلاب في حياتهم اليومية والتي 
بكثرة  تنتشر .كما اتستثير تفكيرهم وتوسع خيالهم في العصر الحالي 

مزاولة  فيالألعاب التربوية في امجاال التربوي حيث بدأت المدارس  اتاستخدام
,  نشاطها, إذ كان المعلمون يتيحون الفرصة لطلابهم القيام باللعب الإيهامى

مثل تمثيل الأدوار وتقمص الشخصيات وفى الستينات بدأ استخدام الألعاب 
التربوية في المدارس ومؤسسات التعليم العالي, وفى امجاالات الأكاديمية 

 (3.)المختلفة
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يطلق عليها أحياناً اسم الألعاب التربوية الألعاب التعليمية والتي 
(Instructive toys تندرج تحت الأنشطة المبتكرة للأطفال بشكل عام )

بغرض اللعب, ومن المتوقع أيضًا أن تعمل على تحفيزهم بهدف تحقيق غرض 
تعليمي, مثل معاونة الطفل على تطوير مهارة معينة أو تعليم الطفل موضوع 

لقول أن الألعاب تمكن التلميذ من: ) احترام القواعد, محدد, وبذلك يمكننا ا
التكيف, حل المشكلات, والتفاعل مع ذاته والآخرين(, وبذلك نستنتج أن 
الألعاب الإلكترونية تشبع حاجته الأساسية للتعلم مع المتعة, والمشاركة العاطفية, 

واصل إشباع الفضول الذى يصاحب هذه الفترة العمرية, تحقيق الإبداع, الت
 الاجتماعي الفعال

 
العديد من الباحثين مفهوم الألعاب الإلكترونية  فعر  (2.1) 

 :ومنها
اسلوب منظم يتم استخدامه لتحقيق اهداف محددة حيث يتفاعل  -

الطالب بإيجابية مع الحاسوب ويستطيع ان يتخذ القرار بنفسه ويتحلى 
 . بالصبر المثابرة للحصول علي افضل النتائج

 
بين الجانب العلمي والجانب الترفيهي تعليمي يعتمد على الدمج أسلوب  -

ستخدم مبدأ المنافسة بين الطلاب مما يجعل علي الطالب اكثر دافعية يو 
 .للحصول علي المعلومة

 
 

 مفهوم الألعاب التعليمية الإلكترونية: (2.2)
من الخطوات والإجراءات الذي يتطلب مجموعة نوع من أنواع التعلم  هي -

جهاز على عندما يقوم بأجراء اللعبة  المتعلم  التي يستخدمهاالمخططة 
)الآيباد(, عن طريق  اللوحيالكمبيوتر, أو الهواتف الذكية, أو الكمبيوتر 

من التنافس جو  فيمُحَدّد  تعليمياتباع قواعد معينة لتحقيق هدف 
 . والمتعة

ارة عن عدة أنشطة وعمليات ذات وتم تعريفها أيضًا على أنها عب -
أو تطبيق  التي تواجه ايناء تطبيق اللعبة ارتباطات لحل المشكلات

 خصائص اللعبة وعناصرها. 
 
  :أهمية الألعاب التعليمية الإلكترونية( 2.3)

يجعلنا نخرج عن  في كونه نظام جديد ةالإلكتروني التعليمية لعابالأترجع أهمية 
التي اعتدنا عليها في المدارس وتتضح   ونغير من انماط الاسئلة التقليدية المألوف

 النقاط التالية:تلك الاهمية في 

تُكسِب الطالب بخبرات أقرب للواقع العلمي من العملية التعليمية,  -
بحيث إنَّ الألعاب تعمل على تجسيد الواقع من خلال مواقف واقعية, 

 وبصور ينائية ويلايية الأبعاد.
 تيح للطالب التعلم بشكل فردي وفي أي وقت يريده.ي -
يزيد من قدرة الطالب في الاعتماد علي نفسه وبتالي يشجعه علي  -

 .اكتساب العديد من المهارات الجديدة
 والانفعالي. والمهارىتتنوع أساليب التعلم للطلاب, كالتعلم المعرفي  -
تجذب انتباه الطلاب وتشجيعهم علي التعليم وبتالي  ةالإلكترونيالالعاب  -

 تساعدهم علي يبات المعلومة.
يجعل عملية التعلم اكثر سهولة فاستخدام الوسائل والالعاب الالكترونية  -

المتعددة في التعليم تجعلنا نصل الي المعلومة بصور مختلفة وبتالي يجعل 
 . لطالبطريقة افضل وصورة مناسبة لالحصول علي المعلومة ب

 
 : تصنيف الألعاب التعليمية الإلكترونية(2.4)

 صنفت الألعاب التعليمية الإلكترونية إما بحسب :
 طبيعة المنافسة   -
 النشاط المستخدم   -
 المستهدف من خلال ممارسة اللعبة. التعليميالناتج  -

 وبشكل عام يمكن تقسيم الألعاب إلى قسمين هما:
 ألعاب تعليمية إلكترونية  -
 ألعاب ترفيهية إلكترونية -

ويكون الهدف من النوع الثاني هو مجرد التسلية والمتعة دون أن يكون هناك  
أهداف تعليمية أو تربوية تسعى إلى تحقيقها, بعكس النوع الأول وهو الألعاب 
 التعليمية الإلكترونية التي تجمع التعليم والتسلية والمتعة وهي موضع الاهتمام هنا.

 لألعاب التعليمية الإلكترونية إلى: صنفت أيضا ا
في مجال  المتخصصينالألعاب العلمية المساعدة, وهي ألعاب تقوم بمساعدة 

, واعرف أسماء العواصم في العالم وألعاب اعرف جسمكتخصصاتهم, مثل: ) 
 مبادئ الجمع والطرح لمساعدتهم على تعلم للمبتدئينالأرقام وغيرها(, وتوضع 
, وسباقات تتبعها هندسيةتخدام رسومات وأشكال والضرب والقسمة باس

 مكافآت للفوز.
الألعاب المخصصة لتعلم المبادئ الأولية لموضوع ما, مثل البرامج المعدة لتعليم 

 (1)قيادة السيارة أو المحاسبة أو إدارة الأعمال.
 :اللعب نظريات (2.5)

من وسائل التعلم وأنه  اللعب يعتبر وسيلة جيدةتؤكد نظريات اللعب على أن 
يمكن أن يعتبر اللعب نشاطاً تعليميًا أكثر منه نشاطاً تلقائياً, بل يعتبر أيضا 

وسيطاً تربوياً إذا ما خضع لأهداف محدده, وفي إطار خبرات منظمة تعمل على 
توسيع آفاق المعرفة لدى الطفل وتزيد من معلوماته وتساعد على تنمية حواسه, 
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اللعب بذلك مدخلاً وظيفيًا للتعليم الفَعَّال ومركزاً حيث يمكن أن يكون 
 للأنشطة التربوية للتعليم المبكر ودافعًا حقيقيًا للتفكير الإبداعي.

 
 )مالون وليبيير فى الألعاب التعليمية الإلكترونية(: النظرية الأولي:

تقوم على يلاث  ة التعليميةلتصميم الألعاب الإلكتروني متكاملههي نظرية 
وفير محاكاة , و الفضول(.تهدف هذه النظرية تمبادئ هي: )التحدي, و التخيل

الألعاب الإلكترونية  ليمية عن طريقعند تصميم بيئات تع تمكن من الاستعانه بها
 -وتتضمن: 

 الهدف, يجمعها : وهو مصطلح نعرفه بأنه الشك في تحققالتحدي -   (1)
مية يمكن أن تحقق التحدي أربع طرق للغموض في الألعاب التعلي مالون ولبيير فى

ض شروط, إخفاء بع للاهداف, وضع أهداف و وهي )تحديد مستويات مختلفه
 (.المعلومات, العشوائية في العمل للوصول للاهداف

الصور الذهنية التي يضعها الشخص للأشياء المادية والأوضاع :  الخيال -( 2)
 عل البيئات التعليمية أكثر تشويق ومتعهالخيال هو الذي يجالاجتماعية, وهذا 

ا عرضي يعتمد على الأوهام للتعلم, وأشار إلى أن الخيال يمكن أن يكون إم
 , أو جوهري يعتمد على المحاكاة والمغامرة.والتخيلات

ما  التعلمبيئات  تباينتيرى مالون أن فضول التعلم يأتي إذا  الفضول: -( 3)
الفضول ويمكن إيارة  عند الطالب الدهشة,لق ومعارف تخبين البسيط والمعقد 

 بطريقتين:
وهي المعتمدة على الوسائل التعليمية, وطبقا  الطريقة الحسية(:)(  1)    

على إحداث  صرية والسمعية البصرية التي تبنىلذلك أصبح الاهتمام بالتقنية الب
وغيرها من المحفزات الحسية ويسمى هذا تغيرات في أنماط الضوء والصوت, 

 بالفضول الحسي.
عن طريق ما يسمى بالفضول المعرفي الذي يعتمد  )الطريقة المعرفية(:(   2)   

یحفز الطالب على  لديه, وبالتالي رد في تحقيق أفضل مستوى معرفيعلى رغبة الف
 .البحث عن المثالية 

 التعليمية الإلكترونية(: )نظرية جانجي للألعاب النظرية الثانية
 على يلاية مبادئ رئيسية ألا وهي:   قوموالتي ت 
تسلسل أن يمر ب يجبالتعلم بمعنى أن الطالب  خرجاتالاهتمام بم(     1) 

التعلم في مخرجات عقدة أيناء اللعب, ومن أهم من المهارات البسيطة إلى الم هرمى
اكتساب  الوصول إلى المعلومات, , اكتساب استراتيجياتط )الإدراكهذا النم

 (.ياتيةة, المهارات الحهاريالمهارات الفكرية والم
 
الواجب توافرها لتحقيق النجاح في  ددةالشروط المحمن بعض  حدد ( 2)

 الألعاب وهي: 
 الهدف النهائي للمهمه . عمل على تحقيقوضع تعليمات محددة ت -
 .تمتضمان أن كل عناصر المهمة  -
 منطقي. ترتيبتسلسل المهام ب -

 إيارة فضول الطالب. -
 

وحدات التعليم في ضوء الألعاب دليل لتطوير  تعتبرسعة أحداث ت وضع تم( 3)
 الإلكترونية وهي:

 .للشيء المراد إنجازه صور وضع ت -
 . المطلوب تحقيقه الهدف والنشاط  بين توافقال -
 النجاح في نهاية اللعبة.التنبأ ب -
 التوافق بين الأهدافي المتوقعة. -
 .لجميع المستويات الفهم سهل يكون المحتوى -
 للإبداع.سمح مجال كبير ت -
 لمكافآت.انظام دعم ت -
 ان يكون النشاط واقعى -
 (1). تكون الرسومات ذات تصميم جيد  -
 
 

 -علي : انيك في النضج الفكري ( تقوم)نظرية ف النظرية الثالثة:
لدى الفرد يسبب العناصر  ك, الإستيعاب, التكيف(, عدم وجود هذه )الإدرا

في الألعاب هو مفتاح التعلم  تلال التوازن المعرفي ويعتبر هذا المبدأاخحدوث 
كتفاء المعرفي وتزداد رغبته في   الطالب بعدم الا الإلكترونية حيث يشعر

لة استكشاف اللعبة ليكون يبدأ في محاو  الاستكمال للوصول الى الفوز؛ لذلك
 .ا ومتمكن من الفوز فيهملم بجوانبها 

ارجي, ويبدأ لعالم الخالطالب لمستوىمعين يفقد الشعور بالزمن و باوعند الوصول 
لحلول غير  بالانخراط في اللعبة ومن أمثلة هذه الالعاب لعبة الالغاز التى تحتاج

 .زمة للتفاعل مع اللعبةفر المعرفة اللااتو  منطقية, والاهم من ذلك
 

 الإلكترونية هى الهدف نفسهبة : وفيه تكون اللعالنهج الأول -
حيث يقوم الطلاب بدور مصممي اللعبة, وبالتالي يتطلب منهم الأمر  

مهاراتهم في حل المشكلات,  ودراسة المضمون العلمي, مع تحسين تعلم
 بالإضافة إلى تعلمهم مهارات ولغات برمجة من أجل تصميم اللعبة.

تعلم في سياق ال للأستخداموفيه تكون الألعاب جاهزة  النهج الثاني: -
في التعلم, وتساعد  أهداف حيث تعتبر أداة تعليمية تخدم مخرجات و

 .و حياتية  تعليميةمهارات اكتساب 
تدخل فيه الألعاب في نظام التقييم, ويعتبر نظامًا فعالاً   النهج الثالث: -

ويمكن دمجه مع نظم أخرى وتطبيقه على أي من الناحية المادية والوقت, 
 (1)ة من المتعلمين.فئ

 
 )النظرية المعرفية للعالم جان بياجيه( النظرية الرابعة:
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وهى من أهم النظريات الإنمائية المعرفية التي اعتمدت على الملاحظة التتبعية  
 المستمرة على أطفاله.

 وقد وضع بياجيه عدة مراحل للنمو المعرفي وهي:
تقع بين مرحلتى الولادة ونهاية العام الثانى الاولى : )الحسية الحركية ( المرحلة  -

  تقريبًا.
وتتراوح بين نهاية العام الثانی ويمتد  الثانية : )مرحلة ما قبل العمليات( رحلةالم-

  .للعام السابع
 وتكون بين السابعة والحادية.الثالثة : )مرحلة العمليات المادية ( رحلة الم-
 

  رئيستين هما:وتقوم نظرية بياجيه على عمليتين 
وهى مرحلة يقوم فيها الطالب بإعادة بناء أفكاره الخاصة بذاته : التمثيل(  1)

 من معلومات سابقة.
هى مرحلة الطالب يمارس فيها أنشطة تتلائم مع البيئة المحيطة :  المواءمة ( 2)

 به.
 

يتوافق مع وطبقًا لما يراه بياجيه فإن اللعب هو طريقة لتمثيل العالم الخارجي لكي 
مخططات منظمة حاضرة للطفل, وبهذا فإن اللعب يقوم بوظيفة حيوية في تطوير 

  العمليات المعرفية.
, فهو متطلب للعب دوراً كبيراً في حياة الطالب من وجهة نظر بياجيه أن

تام المعرفة بما يتوازى مع متطلبات أساسي لأي إنماء عضوي, فاللعب عنده 
مكملان لنمو الذكاء ونتيجة لذلك يسيران في المراحل الفرد, واللعب والتمثيل 

نفسها, وفي ضوء المفهوم الذي طرحه بياجيه عن اللعب يتضح أن اللعب يمثل 
لنمو الطالب في مختلف الجهات الحسية والحركية منها المعرفية,  عنصر رئيسي

 حيث يمكن للطالب من خلال, والعقلية, والانفعالية, والحركية, والاجتماعية
اللعب أن ينمى معرفته بالأشياء, وأن يستخلص منها ما يريده ويصنفه, وبالتالي 

مما يترتب عليه أن يأخذ  تعلم المفاهيم والتعميم بينها على أسس لغوية لفظية.
في تنمية لغة الكلام والتعبير الرمزي دوراً أساسيًا بما يصاحبه من نشاط اللعب 
 (1). الطلاب الاتصال الكلامي لدىإنماء مَلَكَات 

 
 
 
 

 )نظرية الدافعية( : النظريه الخامسه
تعتبر الرغبة في التعليم مؤيرة بشكل كبير علي عملية التعلم وهذا  -

یحتاج مجهود كبير من المتعلم ويجعل لديه حافز ليتعلم ,كما ان 
 تتشجيع الطالب باستخدام بعض المعززات كالجوائز والمكافئا

المعنوية والمادية واستخدام العاب الكترونية زاد من دافعية التلاميذ 
واقبالهم علي التعلم حيث تكون لديهم رغبة علي اللعب لأوقات 

طويلة وتحقيق الفوز بشكل دائم ومستمر وحصولهم علي اكبر قدر 
 (6).من النقاط وذلك يدفعهم الي التعلم بشكل اكبر

 
 )مبدأ السرد القصصي(:  النظريه السادسه:

يتم شرح الدرس علي شكل قصة بسيطة وبذلك نجعل هناك شيئا من التشويق "
والايارة وجذب الانتباه لدي الطلاب ولكن يجب ان تتماشي احداث القصة مع 

الي ان هذا الاسلوب یحتاج من الطالب تأدية اللعبة بشكل  بالإضافةهذا الدرس 
تحديد  مدي قدرته علي القيام بتلك اللعبة وتساعد الطالب علي جدي وحاسم 

 (6) بشكل جيد.
 
 :دور المعلم عند استخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية (2.6)

هناك مجموعة من الاعتبارات التي لا بد للمعلم من أخذها في الاعتبار عند 
 استخدام الألعاب وهي:

 ومعرفية.أن یختار المعلم ألعاباً تتضمن أهدافاً وجدانية  -
 

أكبر مما تتضمنه من خبرات لا یختار ألعاباً قواعدها معقدة بدرجة  -
 .المادة

 
يستخدم اللعبة في موقعها وتوقيتها المناسبين من مقرر المادة حتى  -

 يكون لها مردود له قيمته.
 

 
أن يعد خطة لتزويد الطلاب بقواعد اللعبة, والتأكد من فهمهم لها  -

 . قبل البدء في ممارستها
 

كم أيناء اللعب حتى تسير اللعبة باتجاه والمح الوسيطيلعب المعلم دور  -
المشاركة  تحقيق أهداف التعلم الموضوعة, وأن يشجع كل طالب على

في اللعب, و أن يتعامل المعلم بالألعاب كاستراتيجية جادة وصالحة 
 (1)ومهمة.

 
 :العناصر الأساسية للألعاب التعليمية (2.7)

عناصر الألعاب الإلكترونية أو التقليدية الأساسي توافرها لعمل لعبة تعليمية 
 هي:
 فتتوافق مع ,ومحدد ظاهراً بوضوحتعليمي ال هاهدفيكون  حيث: الهدف -

 من جهة اللاعب. الوصول إليه رادالهدف الم
 

 :يتوافر في كل لعبة قواعد معينة توضح كيفية اللعب القواعد. 
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 :المتعلم تشتمل على مفهوم المنافسة, والذى يجمع بين أن  المنافسة

والجهاز, أو ما بين المتعلم والمحك أو المعيار, ويهدف لإتقان مهارة ما, 
 أو تنفيذ أهداف معينة.

 
 :تشتمل اللعبة على جزءًا مناسبًا من التحدي الذى يصل أن  التحدي

 بالفرد لأعلى قدراته.
 

 :الطالب في التعلم من خلال تطعيمه بعنصر تزداد دافعية ورغبة  الخيال
 الخيال.

 
 :أن يطَُعَّم بلمسة من التسلية والترفيه مع الأخذ في الاعتبار  الترفيه

 . حدوث توازن بين الترفيه والتعليم
 

وتؤكد نظريات من وسائل جذب انتباه المتعلمين هو دمج الألعاب في التعليم, 
, ائل التي تشجعهم في عملية التعلمالتعليم أن انتباه الطلاب من أهم الوس

نثبت أن الألعاب التعليمية تساعد على يبات المعلومات في ذاكرة  وبالتالي
 (7).الانتباه للطلاب خلال فترة استخدامهاالطلاب لما تتميز به من جذب 

 
 
 ة:خطوات بناء الألعاب الإلكترونية التعليمي (2.8)

 :التعليمية إلى نوعينيتم ترتيب تصميمات خاصة بالألعاب 
الهدف التعليمي هو بداية التصميم يليه فريق من الاستجابات المتتالية   (1)

 .تدريجيًا
من المثيرات والأحداث الشيقة يستجيب لها الطالب تتضمن اللعبة عدد  (2)

 .خلال عملية اللعب
 :أولا) مرحلة التصميم(

المصمم تصوراً عن اللعبة التعليمية الإلكترونية, ويرسم  وهي المرحلة التي يضع فيها
الخطوط العريضة لما ينبغي أن تحتويه اللعبة من أهداف ومادة علمية,. وتتضمن 

 هذه المرحلة:
 تحديد أهداف الوحدة أو الدروس المراد تعليمها.  -
 تحديد المرحلة العمرية المستخدمة للعبة التعليمية الإلكترونية.  -
 شامل لما یحويه من مكونات.وضع تصور  -
 تحديد الأنشطة التي يمكن الاستعانة بها أيناء عرض اللعبة.  -
 تحديد تصور عن استجابات الطلاب وكيفية تسجيلها. -
تحديد نوع التصميم المستخدم في اللعبة التعليمية, حيث أن هناك أنواعا  -

 للتصميمات منها:

 :سير الطلبة اليب التصميم, إذ توهو أبسط أس التصميم الخطي
 مسار واحد فقط. قوف
 

 :وهو الذي يتيح للطلبة عدة خيارات, ويوفر لها التصميم المتفرع 
 بين إطارات اللعبة التعليمية,  لالقدر المناسب من الحرية في الانتقا          

 تحديد قواعد اللعبة للوصول إلى الفوز, ومن ثم الوصول إلى الهدف  و          
 (1) التعليمي المحدد.          

 
 ثانياً ) مرحلة الإعداد والتجهيز(       
                         وهي المرحلة التي يتم فيها تجميع وتجهيز متطلبات التصميم من        
 صياغة الأهداف وإعداد المادة العلمية وغيره, وما يلزم العرض والتعزيز,        
 وتتضمن هذه المرحلة الخطوات التاليه:      

 صياغة الأهداف الإجرائية السلوكية للمحتوى.  -
تحليل محتوى المقرر الدراسي إلى مهارات ومفاهيم وحقائق وتفتيت  -

 جزيئاته.
تحليل خصائص المتعلم المستخدم للألعاب التعليمية ومستواه العلمي  -

 لاختيار اللعبة التعليمية المناسبة له.
 استراتيجية التعلم التي ينبغي أن تتضمنها اللعبة.تحديد  -
 المراد. يتبعها المتعلم للوصول إلى الهدفتحديد الأنشطة والقواعد التي  -
 تحديد ووصف طرق التعزيز والتغذية الراجعة الموجبة والسالبة. -
 تحديد ووصف طريقة العرض وخطوات اللعبة. -
 (1)مية وكتابتها ورقيا.كتابة السيناريو, وهو يتضمن عرض المادة التعلي -

 
 

 ثالثا) مرحلة التنفيذ(
وهي المرحلة التي يتم فيها تنفيذ السيناريو في صورة ألعاب الكترونية, مع كتابة 
البناءات المنطقية. ومن الأفضل أن يكون معد السيناريو اللعبة هو المعلم نفسه 

بتصميم  الذي يقوم الذي سوف يقوم بتنفيذ اللعبة على الحاسوب, وهو نفسه
اللعبة, وتجميع ما يلزم إنتاجها من مواد علمية وتعليمية, ومن ثم يأتي دور المبرمج 

 (1)المختص في البرمجة والذي سيقوم ببرمجة اللعبة التعليمية الإلكترونية.
 

 رابعا) مرحلة التجريب والتطوير(
من وهي المرحلة التي يتم فيها عرض اللعبة التعليمية الإلكترونية على عدد 

التعليمية  المحكمين المختلفين, بهدف التحسين والتطوير. وينبغي أن تعرض اللعبة
 وطرق على عدد من الموجهين والمعلمين, وكذلك تعرض على خبراء المناهج

التدريس, إضافة إلى ذلك تجريبها على عينة من التلاميذ تمثل امجاتمع الأصلي 
راء التعديلات اللازمة على الذي ستطبق فبه هذه اللعبة, وذلك من أجل إج

 (1).اللعبة التعليمية
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 :الإلكترونيةاستخدام الالعاب  ميزاتم  (2.9) 
سهولة وتعدد طرق تقويم الطلاب حيث يتمكن من توفير رصيد ضخم من ( 1)

 المحتوى العلمي والاختبارات لكل مقرر وتوحيد جودة التعليم وسرية الامتحانات
 
الطلاب وعدم الالتزام بأعداد محددة من الطلاب او زيادة الاستيعاب لدي ( 2)

بأماكن محددة للتنفيذ فنجد استيعاب الطلاب في التعامل مع النظام التكنولوجي 
 اكبر بكثير من استيعابهم بالنمط التقليدي )التلقين والحفظ(

 
ختلاف في تعليم كل فرد عن الاخر يعطي حرية لكل فرد في التعلم الا( 3)

 .الذاتي
 

سهولة طرق تقييم تطور الطالب وتعددها حيث وفرت أدوات التقييم ( 4)
الفوري على إعطاء المدرس طرقا متنوعة لبناء المعلومات وتوزيعها وتصنيفها 

 .بصورة سريعة وسهلة للتقييم
 

يعتمد على سرعة الطالب الذاتية في التعلم وتفاعله مع عناصر الموقف ( 5)
 .التعليمي

فالوسائل المتعددة تتيح لنا استخدام العديد  م اكثر امتاعايجعل عملية التعل(6)
  .مانتباههمن الادوات المختلفة لعرض المعلومات مما یحفز الطلاب ويثير 

 
إيجاد بيئة تعليمية تساعد على إقبال المتعلم على التعلم والرغبة فيه, مما يزيد ( 7)

 من دافعيته للتعلم والسرعة في تحقيق الأهداف
 

ايناء التقليدي الشكل التعليمي على  قتصارالاوعدم تعليم ال اساليبتنوع ( 8)
 .والانترنت الحديثة الأجهزة الإلكترونية التعامل مع وتدريبهم علىالتدريس 
 

تطوير دور المعلم والتلميذ في العملية التعليمية حتى يتوافق مع التطورات  (9)
 .العلمية والتكنولوجية المستمرة والمتلاحقة

 
اسب مع تنصياغه الاسلوب التي تتم به عمليه التعليم والتعلم بما ي ةعادإ( 10)

 (8) .مستجدات الفكر التربوي
 
  استخدام الالعاب الالكترونيه: سلبيات  (2.10)
قد  الإلكترونيةان الالعاب  من وجهه نظر المعلمين جاءت اهم السلبيات( 1)

كما انها تستهلك   المفرطة المنافسةتؤدي الي حدوث خلافات بين الطلاب نتيجه 
 صه ان لم يتم ضبط ظروف تطبيقها.وقت الح

 
(2 يعتقد بعض المختصين بالتربية والتعليم أن وضع نظام التدريس  بصورته ( 
 .الحالية يؤدي لشعور الطالب بالعزلة وانعدام الشعور بامجاتمع والتفاعل مع الافراد

استخدام الألعاب الرقمية في الفصول ومن بعض العقبات التي تقف امام 
 الدراسية هي:

 
طلاب للاستعداد لتدريب المعلمين والالإلكتروني مجهود كبير التعليم  تاجیح( 3)

 للتعلم الإلكتروني 
 

الحاجة المستمرة إلى تطوير وتحديث التطبيقات والبرمجيات المعروضة نظراً  ( 4)
 للمنافسة الشديدة في هذا امجاال

 
 في المدارس. بالأنترنتانخفاض جودة الاتصال  (8)

 
 (8).في المدارس لهذه المراحل قلة توافر العماله الفنية  (9)
 :الإلكترونيةمعوقات استخدام الالعاب  (2.11)

يعتقد بعض الباحثون ان اكثر العوائق التى بين استخدام الالعاب الالكترونية 
 وعملية التعليم 

 المادية . التكلفةقلة الوقت وعدم توافر  -1
 

 .عدم تمكن المعلمين من دمج الالعاب بالفصول الدراسية -2
 
انعدام الميول والتشجيع لاستخدام التكنولوجيا بسبب غياب  -3

 الدورات التدريبية
 

صب الاهتمام  على الجانب المعرفي والتحصيلي و اهمال الجانب  -4
 المهارى والوجداني.

 
 التعليم الجديدة.عدم مواكبة أساليب  - 5
 

من المعلمين لاساليب التكنولوجيا بسبب غياب قلة تشجيع بعض   -6
 العماله الفنية والتمسك باساليب التعليم التقليدية

 
 بالأنترنتانخفاض جودة الاتصال  -7

 
 .في المدارس لهذه المراحل ة الفني قلة توافر العمالة -8
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 . بأنه  أدنى من التعليم التقليدى  تطلع امجاتمع إلى التعليم الالكترونى 9
 

الحاسوب  اجهزة لا يكون كل طالب قادر على التعامل مع ربما -10
لديهم التى تجعلها سهله للبعض وصعبة لفردية لفروق ااوذلك حسب 
 (6) .للبعض الاخر 

. 
 
 :الصعوبات التي واجهتنا اثناء تطبيق التعليم الالكتروني(122.)

 الصعوبات ومنها :هناك العديد من 
 رس.ازياده نسبه الغياب لدي طلاب المد 1)

 
وذلك لاعتيادهم علي  الإلكترونيةعدم ميل بعض الطلاب الي الاختبارات  2)

 .الورقية التقليديةالاختبارات 
 

 وفوائده. التعليم الالكتروني  وما هعن  واولياء الامور قله وعي الطلاب 3)
 

 الاجتماعيةبسبب اختلاف الطبقات  الطلابمع معظم  قله توافر الهواتف  4)
 .الماديةالإمكانيات و 

 
 المحمولةبعض الهواتف  في بالأنترنتالاتصال  صعوبة 5)
 
 .المدرسةتوفير الإنترنت بشكل دائم في  صعوبة 6)
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 :البحث والأدوات المستخدمة منهجية
 

 : الدراسةمنهج 
ه يتم اختيار المنهج التجريبي للوصول الى المعرفة حيث ان التجريبية هى توج

فلسفي  يؤمن بان المعرفة الانسانية تأتى بشكل رئيسي عن طريق الحواس والخبرة 
 حيث ان المنهج العلمي يقوم على اساس التجربة 

 
 :الدراسةمجتمع 

 الإعداديةنين طالبات الصف الاول الاعدادي بمدرسه ام المؤم
 

 :الدراسةعينه 
وهم طالبات الصف الاول الاعدادي بمدرسه ام المؤمنين  الدراسةافراد مجتمع 

وتم  عشوائيةوتم اختيار من كل فصل عينه  المطريةلاداره  التابعة الإعدادية
 :  كل فصلتقسيمهم الي مجموعتان في 

 
والالعاب  الإلكترونيةالتي طبق عليها الاختبارات  التجريبية: المجموعة -

 بجانب الاختبار التقليدي التعليمية
لم يطبق عليها اي شيء سواء كان  وهي التي المجموعة الضابطة: -

اختبارات الكترونيه او العاب تعليمية الكترونيه وطبق عليهم فقط الاختبار 
  التقليدي

 
 : المستخدمة الإحصائيةالاساليب 

 الدراسةلتوضيح نتائج  البيانيةالرسومات والمنحنيات 
 

 :الدراسة ةادا
كانت ملاحظه الطالبات ايناء تجربه التطبيق ورصد الدرجات التي یحصلون عليها 

 عند الاختبار الالكتروني .
 

 : الدراسةمنهج 
تم استخدام المنهج التجريبي لتحقيق اهداف  الدراسةهذه  طبيعة تماشيا مع
في تنميه مهاره التفكير  الإلكترونيةللتعرف علي )اير استخدام المواقع البحث 

 ( الإعدادية المرحلةلدي طلاب 
الفصل ( في والحركة)القوي خصصنا في هذا البرنامج الوحدة الثانية لذلك 

حيث انها من الوحدات الغنية للصف الاول الاعدادي  لثانياالدراسي 
الي التطبيق  بالتطبيقات والمسائل المتنوعة والمعلومات النظرية المتعددة وتحتاج

عليها بشكل اكثر امتاعاً لكى يستوعب الطالب المعلومات التي حصل عليها 
 لأنهابشكل عام  طالبات الصف الاول الاعداديمن الدرس وتم التطبيق على 

ايناء التطبيق علي .واكثر تعرضاً للملل  للإلكترونياتالمرحلة الاكثر تعرضاً 
التقليدي وهذه المرحلة العمرية تحتاج  المحتويات الدراسية بالشكل المعتاد او

للتطبيق على ما تم دراسته بشكل اكثر امتاعاً لذلك قمنا بدمج الالعاب 
في صوره العاب  الطالبات هاالتعليمية مع الأسئلة التعليمية المعتاد عليها ليطبق
حيث ان من خلال  الطالباتالكترونيه ونتوقع انه سيتم الاستجابة من قبل 

هذه المرحلة وجدنا انهم يميلون اكثر للجانب الترفيهي المدمج بالتعليم  تعاملنا مع
التقليدي المتعارف عليه وتم تصميم البرنامج علي منهج التصميم المتفرع حيث 

ليطبق علي ما درسه  ةالإلكترونييتُيح للطالب الاختيار الحر ما بين الالعاب 
 .بشكل ممتع او اختياره للأسئلة النظرية المعتادة

وتم تحديد عدد من الفصول الدراسية  لتطبيق المشروع عليهم وتم اختيار من كل 
ضابطه , وتم ومجموعة مجموعه تجريبيه  وتم تقسيمهم الي عشوائيةعينه  فصل

 مع الطالبات إحضار الهواتف المحمولةعاون وبالت تجهيز معمل الاوساط بالمدرسة
 تطبيق بالتنسيق مع إدارة المدرسة.اليوم المخصص لل فيإلى المدرسة  بهم الخاصة

وقد قمنا بتقديم محاضرة تعريفية عن كيفية استخدام البرنامج من خلال عرض 
تقديمي يعرض على الطلاب لتيسير وترتيب الخطوات التى سيتبعها الطلاب 
 لتطبيق الاختبار بشكل منظم وبسيط, والخطوات التى سيتبعها الطالب هي:

 الهاتف المحمول.تحميل التطبيق على  -

 تسجيل اسم الطالب وكود المعلم. -

 اختيار الوحده والدرس المراد التطبيق عليه. -

الأنشطة التعليمية   دالكبعد  ثماختيار الطالب الاختبارات التعليمية  -
 المخصصة لهذا الدرس.

الانتهاء من تطبيق بعد و  الاختبار تأديةتجربه الالعاب اولا ثم بعدها  -
ثم تسجيل هذه  عليها نحصل التيالدرجة طالبات تعرف الالاختبار 

 في التطبيق لدي المعلم الدرجة
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 البحث نتائج
وكانت   المقررةفي احدي الوحدات  الإلكترونيةتم تطبيق عدد من الاختبارات 

( علي مجموعه من طالبات الصف الاول الاعدادي في والحركةعن وحده )القوي 
 كل فصل الي مجموعتين :  , بعد تقسيمختلفةالمفصول ال

 مجموعه ضابطه. -
 مجموعه تجريبيه.  -

في كل فصل, لكن قبل  الموجودة التجريبية امجاموعةوتم تطبيق الاختبارات علي 
 التعليمية الإلكترونيةاداء الاختبارات تم اعطاء الطالبات مجموعه من الالعاب 

سي لأدائها مما ايار من دهشه الطالبات وتحمسهم الدرا الوحدةخاصه بهذه 
وتجربتها, وبعد محاوله الطالبات حل هذه الالعاب والوصول الي المستوي النهائي 

 الوحدةمنها تكونت لديهم مجموعه من المعارف والمعلومات التي تخص هذه 
علي كل درس علي حده في هذه  وتم اعطائهم اختبار الكتروني الدراسية
 الشكل التالي ولاحظ الاتي :, وتم رصد هذه النتائج ووضعها في الوحدة

علي  والقدرةكانت قادره علي تحسين مهاره التفكير   ةالالكترونيالاختبارات 
 .الدراسةايه هذه  فما تهدوهذا  المعلومةالفهم وتذكر 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 ( : 1في الشكل )
  الراسي يوضح عدد الطالبات التي قامت بأداء الاختبارالمحور 
  المحور الافقي يوضح درجات الاختبار التي حصلت عليهن الطالبات بعد

 اداء الاختبار
 (: ان متوسط دراجات الطالبات في:1وتبين من الشكل )
 ( 13.075الاختبار الاول ) -
 ( 13.15الاختبار الثاني ) -
 (13.15الاختبار الثالث ) -

متوسط الدراجات قريب جدا من بعضه وهذا يعني فهم الطالبات لهذه كان 
 الوحدة وان الالعاب التعليمية التي تم اعطائها للطالبات قبل بدء الاختبار

 .علي الدراسة بشكل أفضل عملت علي تحفيزهم وتشجيعهم 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ( يوضح استجابات الطالبات في الاختبارات الإلكترونية1الشكل )
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 ( : 2في الشكل )
 بأداء الاختبارالمحور الراسي يوضح عدد الطالبات التي قامت  -
المحور الافقي يوضح درجات الاختبار التي حصلت عليهن  -

 الطالبات بعد اداء الاختبار
 

 ( يوضح الفرق بين:2الشكل)
سواء كان  ءشيوالتي لم يطبق عليها اي  :الضابطة المجموعة -

فقط م الكترونيه وطبق عليه تعليميةاختبارات الكترونيه او العاب 
 الاختبار التقليدي 

 الإلكترونيةالتي طبق عليها الاختبارات  :التجريبية المجموعة -
 بجانب الاختبار التقليدي التعليميةوالالعاب 

 
 -( الاتي :2ويتضح من الشكل )

 وهو مرتفع جدا  الضابطة امجاموعةيمثل : المنحني الاصفر
ويبدا في الانخفاض تدريجيا حتي يصل  المنخفضةعند الدرجات 

الي الدرجات المرتفع , وهذا يعني حصول عدد كبير من 
 الطالبات علي درجات منخفضه 

 فهو يبدا منخفض  التجريبية امجاموعةيمثل  : المنحني الاحمر
ثم يرتفع تدريجيا حتي يصل الي  المنخفضة الدرجاتجدا عند 

اعلي ,وهذا يعني حصول الكثير من الطالبات علي درجات 
 مرتفع.

الإلكترونية كان لها الدور  التعليمية: ان الالعاب النتائج التاليوأوضحت 
في تنميه مهارات التعلم الذاتي, وتنميه مهارة حل المشكلات , 
والاختبارات الإلكترونية كان لها الدور في تنميه التحصيل المعرفي لماده 

 الإلكترونيةبين الاختبارات التقليدية والاختبارات  المقارنةالعلوم حيث بعد 
لاحظنا مدى تزايد اقبال الطلاب على أداء  الإلكترونيةمع اداء الألعاب 

بشكلها واسلوبها المختلف وأيضا زياده التحصيل  الإلكترونيةالاختبارات 
لديهم وبهذا يكون الهدف من البرنامج قد تحقق حيث تم تدريب  المعرفي

م التعليمي الجديد مع الطالبات على نظام الاختبارات الالكترونية للنظا
 في التعلم. المتعةتحقيق 

 

 
 

 

 ( يوضح الفرق بين المجموعة التجريبية والضابطة2الشكل )
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 تفسير النتائج 
 

 :حدود الدراسة
 حدود موضوعيه  

دراسية معينه )القوي والحركة( وتم تصميم مجموعه من اقتصرت علي وحده 
 الالعاب والاختبارات الإلكترونية عليها

 :حدود بشريه 
تحدد في عينه من طلاب المرحلة الإعدادية بمدرسه ام المؤمنين الإعدادية 

 .بنات
 : حدود مكانيه 

 مدرسه ام المؤمنين الإعدادية بنات في المطرية 
  حدود زمنيه :
  م 2024/ 2023لدراسة في عام طبقت هذه ا

 
عند تطبيق الاختبارات علي  طالبات الصف الاول في مدرسه ام المؤمنين 

  الإعدادية واستخراج النتائج ووضعها في جدول وتمثيلها بيانيا تبين الاتي
: 

 (:1الشكل )
يوضح استجابات الطالبات في الاختبارات الإلكترونية الثلاث وعند حساب  

متوسط الدرجات  التي حصلت عليهن الطالبات عن )طريق حساب مجموع 
علي عددها ( نجد ان متوسط الدرجات في الثلاث اختبارات  الدرجات

ال  الإلكترونية كانت تقريبا قريبه جدا من بعضها وهذا يعني انه كان هناك اقب
كبير من  الطالبات علي الاختبارات بعد تنميه مهارات التفكير لديهم من 
الالعاب التعليمية التي حصلن عليها قبل تأدية الاختبار وهذا يعني ان الطالبات 
اصبحن قادرات علي التعلم الذاتي والقدرة علي حل المشكلات والقدرة علي 

  ه الدراسةالتفكير بطريقة علميه وهذا ما تهدف اليه في هذ
 

 (: 2الشكل )
يوضح الفرق بين امجاموعة التجريبية والضابطة ونلاحظ ان هناك اختلاف بين 

 : وكان نفسيرهمالمنحنيين 
 
 : )المنحني الاصفر )المجموعة الضابطة  

هذه امجاموعة لم يتم التطبيق عليها الاختبارات او الألعاب الالكترونية وتم 
تطبيق الاختبار التقليدي فقط وتبين عند جمع الدرجات حصول نسبه  
كبير جدا من الطلاب علي درجات منخفضه وحصول نسبه صغيره جدا 
 من الطالبات علي درجات متوسطة ومرتفعة لهذا نجد ان المنحني في البداية

ناحيه الدرجات المنخفضة مرتفع جدا وهذا يعني حصول الكثير من 

الطالبات علي هذه الدرجات ويبدأ المنحني في الانخفاض تدريجيا  حتي 
  يصل الي الدراجات المرتفعة عندها نري المنحني منخفض جدا

 
 لمنحني الاحمر )المجموعة التجريبية( :ا 

هذه امجاموعة كما ذكرنا سابقا انه تم تطبيق الالعاب التعليمية عليها   
بجانب الاختبار التقليدي وتبين عند جمع   بجانب الاختبارات الإلكترونية

 درجاتهذه امجاموعة حصول عدد كبير جدا من الطالبات علي  درجات
صغير المنخفضة  الدرجات في اتجاهمرتفعة لذلك نري المنحني في البداية 

جدا ثم يرتفع تدريجيا حتي يصل الي الدرجات المرتفعة وهذا يعني حصول 
  الكثير من الطالبات علي درجات مرتفعة

 
عند ملاحظه الفرق بين المنحنيين وتفسيرهم نري ان امجاموعة التجريب التي طبق 

عليها الالعاب والاختبارات العلمية اصبحت قادره علي حل المشكلات التي 
والقدرة علي التعلم الذاتي والتفكير بطريقة علميه وبطريقه ايجابيه وهذا ما تقابلها 

  تهدف له دراستنا وهي )تنميه مهاره التفكير لدي طلاب المرحلة الإعدادية(
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 :الخاتمة
وبذلك نكون قد وصلنا إلى نهاية مشروعنا المتعلق بواقع تحقيق برنامج 
للألعاب الإلكترونية لتنمية مهارات التفكير فى العلوم وهو ما فضلنا 

الفترة الحالية التى صار فيها الهاتف الجوال  فياختياره لما له من أهمية كبيرة 
 .محورا اساسيا لدى امجاتمع

 
مدارس  فيولقد حاولنا قدر الامكان تفصيل مدى تطبيق تلك المعايير 

تم  التيالمرحلة الاعدادية, وجدير بالذكر ايضا ان هناك بعض البرامج 
يمنحها المسؤولون اهتمام, ونحن  التيتطبيقها على أرض الواقع واخرى 

ك الاعتبار لتحقيق المنافسة المطلوبة والتفوق, وفى ضوء ذل فينأخذ ذلك 
تطبيق  فيبخبراء بإدارات الجودة الشاملة مما يساعد  بالاستعانةأوصينا 

 .منهجية الجودة الشاملة
 

وبنهاية مشروعنا الذى يهتم بمدى فاعلية برنامج الالعاب الإلكترونية 
لتنمية مهارات تفكير الطلاب وتحفيزهم فقد كان ذلك محورا لاهتمامنا منذ 

عن قرائنا الجهد الذى بذُل من أجل تطبيق  بداية دراسة المشروع, ولا نُخفى
 .البرنامج الذى نرجو أن ينال استحسانكم جميعا

جاءت  التينتائجه  فيراعينا أن تكون فكرة البرنامج بسيطة مع التدقيق 
سة بتلك المرحلة العمرية سبيل إفادة الطلاب وتحقيق المتعة بالدرا فيمبهرة 

ول العالم, ونتمنى أن يتم تعميمها على مع المتغيرات المنهجية فى د وازيبالت
 .مدارس المرحلة الاعدادية فى دولتنا

 
 :وصيات  تطبيقية للاستفادة من نتائج البحثت

 
ومخرجات  التعليمة العمليةنوصي بعدة توصيات من أجل تحسين  -: التوصيات

  التعلم وزياده المستوى المعرفي والمهارى لدى الطلاب ومنها
كافة انواع   فيان تقوم وزارة التربية والتعليم بتوفير خدمة الانترنت  1)

جميع الدول  فيالمدارس حتى تسهل عمليه التعليم والتعلم كما هو الحال 
 .المتقدمة

 فيعلى اجهزة الكمبيوتر المتواجدة  الإلكترونيان يتم استخدام التطبيق  2)
تمنع  التيظراً لقوانين المدارس الإعدادية ن للمرحلةالمدرسة او توفير "آيباد" 

استعمال هواتف الطلاب المحمولة داخل المدرسة وبخاصة ف وقت الفترة 
 . الدراسية

عالم  فيلمعلمين عن احدث المستجدات ل تدريبة دورات تقديم 3)
الالكترونية الحديثة والمختلفة لكي  الأجهزةوكيفية التعامل مع  التكنولوجيا

 .استعدادوالتكنولوجي و على أتم  العلمييكونوا مواكبين للتطور 
 

 الشكر والتقدير
وفي نهايه مشروعنا هذا نتقدم بخالص الشكر لكل من ساهم في  

 المشروع  وساعدنا على إنهاؤه .
 

شكر خاص إلي الدكتورة آمال ماضى علي مجهودها الرائع والكبير في المتابعة 
وصولاً  و اونلاينبالكلية والمدرسة  حضوراالبحث  أعدادالدائمة خلال اشهر 

 لهذا الشكل الذي يليق بعرض المشروع  وتقديمه .
 

علي مجهودها معنا أيناء  عفاف مشرف التربية العملي أستاذةكما نشكر 
ومحاوله مساعدتنا ايناء التطبيق العملي داخل إعدادنا  للمشروع الخاص بنا 

  المدرسة
 
أتاحوا لنا   الذين غرفه الوسائط ومسؤوليمديرة المدرسة ومعلمي نشكر كما   

ومساعدتنا ايناء العرض العرض التقديمي  الوسائل اللازمة لتطبيق مشروعنا كافة
 .التعريفيه والمحاضرة

 
علي  الدكاترة أعضاء هيئة التحكيموفي النهاية نتقدم بالشكر أيضا للساده 

حسن  استماعهم لنا واتمني أن نكون قد قدمنا المشروع بالطريقة المناسبة 
 وبالشكل الذي يليق بنا وبتمثيل وجه مشرف للكلية وللقسم.
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 المراجع والمصادرثامنا :
 

)استخدام برنامج ومواقع الألعاب  ,( 2016)فوزي( ,  )محمد (1)
مهارات التعلم الذاتي وزيادة التحصيل في مادة التعليمية الإلكترونية لتنمية 

, مجله كليه التربية ببنها, العدد ( العلوم لدى طلاب المرحلة الإعدادية
(106).  

 
)فعالية استخدام ( 2021) ,الغوالبي( نشوي عبد الحميد على )) (2)

الصف الرابع الابتدائي ال)بنين( ميل برنامج من الألعاب التعليمية في تنمية 
  بورسعيد(رساله ماجستير, كليه تربيه, جامعه  ,المنزل( نحو مادة الاقتصاد 

 
أير الألعاب التعليمية  ,(2020) (,يوسف أحمدو  )علا منصور (3)

الإلكترونية في تحصيل طلبة الصف الثالث الأساسي في مبحث الرياضيات 
 ماجستير( . كلية التربية, جامعة اليرموك, الأردن.ودافعيتهم نحوها )رسالة 

 
ى الألعاب التربوية التعلم القائم عل ,( 2019) ,نادية( )بوشلاق,  (4)

 معات العربية الأمانة العامة, اتحاد الجا الاول, مجلة د, العدالإلكترونية
 

(، 2015كاتب، )، سلمى  الصفيأحمد محمد، عبد اللطيف   (5 )(
الخيال وحب  تنميةتصميم الألعاب التعليمية الإلكترونية وأثره فى 

 فيالاستطلاع لدى تلميذات المرحلة الابتدائية. مجلة دراسات 
 1ج((210، العدد التدريسالمناهج وطرق 

 
 (عباس سبتي ،مشروع الالعاب الإلكترونية في المناهج المدرسية) (6)

 من موقع:
https://www.alukah.net/social/0/101822/شروعم

  رسيهالمدر -المناهج-في-الإلكترونية-الألعاب-
 

 ز(، مركفي التعليم الإلكترونيةدمج الالعاب )(، ))سامر جابر (7)
 موقع: نالتربوية(، مالابحاث والدراسات 

https://esrc.org.lb/article.php?id=4399&cid=
248&catidval=  
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	3. اقتراح حلول للتغلب على صعوبات تعلم الجبر: بناءً على نتائج البحث والتي قد تشمل: استخدام أساليب تدريس حديثة وتنوع استراتيجيات التعلم.
	4. تطوير برامج تعليمية مبتكرة: يُنصح بتطوير برامج تعليمية مبتكرة تستهدف تعلم الجبر بشكل فعال وشيق. يمكن أن تتضمن هذه البرامج استخدام تقنيات تفاعلية مثل الألعاب التعليمية والتطبيقات الرقمية المخصصة لتعزيز فهم المفاهيم الجبرية.
	5. المساهمة في تحسين تعليم الجبر في المدارس: من خلال توفير معلومات وأدوات وموارد للمعلمين لمساعدتهم على تدريس الجبر بفعالية ومساعدة الطلاب على التعلم بنجاح.
	بالإضافة إلى هذه النتائج المتوقعة ، يمكن أن يُساهم هذا المشروع أيضًا في : تحفيز المزيد من الدراسات حول صعوبات تعلم الجبر وتطوير أساليب تدريس جديدة وتصميم برامج تعليمية فعالة لمساعدة الطلاب على التعلم وتحقيق النجاح في مادة الجبر.
	وبناءً على النتائج، يمكن للدراسة تقديم اقتراحات للمدرسين والمسؤولين التعليميين حول كيفية تحسين طرق التدريس والتعلم في موضوع الجبر لدى طلاب الصف الثاني الثانوي .
	اقتراحات وحلول أخرى :
	1. يجب على معلمي الرياضيات التحكم في طرق تدريسهم واستخدام أساليب تسمح للطلاب بالمشاركة داخل الفصل .
	2. ربط دروس الرياضيات والانتقال التدريجي من الملموس إلى المجرد ومن السهل إلى الصعب.
	3. إكساب الطلاب مهارة التفكير الرياضي والاستخدام المناسب للمفاهيم الرياضية.
	4.  توفير جو من التعاون البناء والمشاركة الفعالة والاعتماد على التشجيع والتعزيز سيقوي ميل الطلاب نحو الرياضيات.
	5. تدريب الطلاب على قراءة المسائل الرياضية مراراً وتكراراً، واستخلاص المطلوب بالضبط قبل البدء في الحل، وتجهبز القوانين والمبادئ التي تساعدهم على حل المسألة، وتجربة طرق الحل المتعددة.
	6. تقديم دعم فردي وجماعي: يُنصح بتوفير دعم فردي وجماعي للطلاب الذين يعانون من صعوبات تعلم الجبر. يمكن تنظيم دروس فردية أو جلسات تدريب صغيرة تركز على تدريب الطلاب على المفاهيم الأساسية وحل المشكلات. يمكن أيضًا تشكيل مجموعات دراسية للتعاون وتبادل الأفكا...
	7. التوعية والتثقيف: يُنصح بزيادة الوعي والتثقيف حول صعوبات تعلم الجبر وآثارها على تحصيل الطلاب. يمكن تنظيم ورش عمل وندوات توعوية للمعلمين وأولياء الأمور والطلاب لتبادل المعرفة والخبرات والاستراتيجيات الفعالة في التعامل مع الصعوبات الجبرية.
	8. رفع مستوى وعي المعلمين وأولياء الأمور بصعوبات تعلم الجبر: من خلال نشر نتائج البحث وتقديم ورش عمل تدريبية للمعلمين وتوعية أولياء الأمور بأهمية مساعدة أبنائهم على التغلب على هذه الصعوبات.
	9. الخاتمة
	10. الشكر والتقدير
	11. المراجع والمصادر

	Math-Ara-2024_179
	Math-Ara-2024_181
	Math-Ara-2024_182
	Math-Ara-2024_184
	Math-Ara-2024_185
	المستخلص:
	تهدف الدراسة الحالية إلى محاولة تحليل محتوى الكتاب المدرسي في مادة الرياضيات للصف الأول الثانوي، في ضوء مهارات التواصل الرياضي، و التعرف على مهارات التواصل الرياضي، و مدى توافرها في محتوى كتاب الصف الأول الثانوي في جمهورية مصر العربية، و لتحقيق ...
	الكلمات المفتاحية :
	(تحليل الكتاب- الكتاب المدرسي- الصف الأول الثانوي- التواصل الرياضي- مهارات التواصل الرياضي)
	1. مقدمة
	يمر العالم بتطور سريع في جميع المجالات ، وتهدف أغلب الدول إلى الوصول و الالتحاق بهذا التطوير ، ولا يمكن للدول الوصول لهذا التطور إلا من خلال أنظمتها التعليمية ، حيث يجب الاهتمام بالعملية التعليمية  وتعطي الاهتمام من جميع الجوانب: التخطيطية، والتنفيذية...
	وتعتبر المناهج الدراسية إحدى أهم أدوات المجتمع في تربية أفراده تربية متكاملة و هادفة، وهي الصورة العملية لأهدافه لكونها حصيلة بحوث ودراسات وتصوير لأهداف الأمة وتطلعاتها المستقبلية، فقد أصبح واضحاً على أنه كل من أراد الالتحاق و مواكبة التطور العلمي الذ...
	ويعتبر الكتاب المدرسي كما أوضح ذلك محمود(٢٠٠٩)،إنه مكون من مكونات المنهج الدراسي فهو الإطار الذي من خلاله نعبر عن محتويات المنهج وأهدافه وما يحتويه من أنشطة تعليمية متنوعة، ويمارس الكتاب المدرسي دورا مهما لكلا من المتعلم والمعلم في آن واحد، فالكتاب ال...
	ويرى محمود(٢٠٠٩) أن الكتاب المدرسي في نظره أحد مكونات المنهج فإنه من الضروري أن يتم إعداده بجودة عالية، حيث تكون جودة الكتاب التعليمي أحد عناصر جودة المادة التعليمية والتي تكون بدورها أحد أهم عناصر جودة العملية التعليمية.
	تتخذ الرياضيات في المناهج المدرسية موقعا مميزا، تقتبسه من مساهمتها الفعالة في تحقيق أهداف هذه المناهج، فالرياضيات ليست وسيلة فقط لإعانة الإنسان على التفكير وحل المشكلات والوصول إلى النتائج فحسب، ولكنها وسيلة مهمة جدا في تبادل الأفكار بشكل واضح وبدقة.(...
	ومن المهم توضيح أن ما يجعل الرياضيات المعاصرة متميزة أنها نوع رائع من الكتابة المختصرة، تستخدم و تستعين بلغة الرموز الموحدة في العاملين بالرياضيات في مختلف دول العالم، يستخدمون الرموز الرياضية نفسها ، التي تمكنهم من التواصل فيما بينهم إذ يعمل التواصلc...
	وفقا لظهور فكره معايير الرياضيات عالميا ومحليا و وفقا لأهمية التواصل في العملية التعليمية بصفه عامه وفي تدريس الرياضيات بصفه خاصه فقد حددت مجموعه من الأفراد والهيئات العالمية والمحلية معايير التواصل في الرياضيات وفقا للمراحل الدراسية المختلفة ابتداءً ...
	ويعتبر التواصل الرياضي من أكثر معايير تعليم الرياضيات أهمية في الوقت الراهن التي أصدرها المجلس القومي لمعلمي الرياضيات بالولايات المتحدة الأمريكية NCTM,1989))  التي أكدت على أهمية اكتساب المتعلمين مهارات التواصل الرياضي في كل المراحل المدرسية لزيادة ق...
	٢. مشكلة الدراسة:
	وفي ضوء ما سبق يتبين أن مهارات التواصل الرياضي من أكثر المهارات التي تدعم تعليم الرياضيات، لذا أصبح تعليم مهارات التواصل الرياضي وممارستها واجبة لتعلم وتعليم الرياضيات بشكل صحيح، وبالتالي من الضروري الاهتمام بتعليمها وتنميتها لدى الطلاب سواء من جانب م...
	ينبغي أن يتيح التعليم وتعلم الرياضيات فرصاً للتواصل والاتصال ، وهذا ما يؤكد عليه المجلس القومي الأمريكي لمعلمي الرياضيات ( NCTM)؛ فالتواصل الرياضي من أكثر معايير تعلم الرياضيات أهمية في الوقت الحاضر الذي يساعد في تحسين تفكير المتعلمين وإيجاد فهم مشترك...
	واستنادا إلى كل ما سبق تتحدد مشكلة الدراسة الحالية في الإجابة عن السؤال التالي:
	١.ما مدى  توافر مهارات التواصل الرياضي في الكتاب المدرسي للصف الأول الثانوي في جمهورية مصر العربية؟
	كما ينبثق من السؤال السابق السؤال التالي:
	٢.ما هي مهارات التواصل الرياضي؟
	٣. أهداف الدراسة:
	هدفت الدراسة إلى محاولة تحقيق الأهداف التالي:
	١.التعرف على مهارات التواصل الرياضي حسب المعايير العالمية.
	٢.مدى توافر مهارات التواصل الرياضي في الكتاب المدرسي للصف الأول الثانوي بجمهورية مصر العربية لعام  ٢٠٢٣م/٢٠٢٤م .
	٥. حدود الدراسة:
	تلتزم الدراسة بالحدود التالية:
	١.الحدود الزمنية: الفصل الدراسي الأول والثاني للعام الدراسي ٢٠٢٣م/٢٠٢٤م
	٢.الحدود الموضوعية: اقتصر البحث على كتاب الرياضيات للصف الأول الثانوي للفصل الدراسي الأول للعام الدراسي  ٢٠٢٣م/٢٠٢٤م الذي يدرس في مدارس جمهورية مصر العربية.
	٦. مصطلحات الدراسة:
	١.تحليل المحتوى :يعرف المعجم التربوي بأنه: طريقة تستخدم إلى جانب أساليب وطرق أخرى بتقويم المناهج من أجل تطويرها يركز على تحديد أهداف وحدة التحليل للتوصل إلى مدى توافر ظاهرة أو مفهوم أو فكرة أكثر وبالتالي تكون نتائج هذه العملية إلى جانب ما يتم الحصول ع...
	التعريف الإجرائي: هو عملية تنظيم المعلومات والبيانات المتاحة إلى فئات يفرضها الباحث بطريقة منظمة وموضوعية حتى يتحقق من صحة الفروض المتعلقة بهذا المضمون.
	٢.مهارات التواصل الرياضي: عرفها سيد(٢٠١٧، ٢٣) بأنها: "الاستعانة بالرياضيات في التعبير عن الأفكار وتوضيحها للآخرين وذلك بالكتابة، أو التحدث، أو حركته الخاصة، أو تمثيلها بصريا، ويكون أيضا لدى الفرد القدرة على تفسير وفهم وتقويم الأفكار الرياضية للآخرين"
	التعريف الإجرائي: مجموعة المهارات التي يجب تضمنها في كتاب الرياضيات والتي تعين الطلاب في التعبير عن الأفكار الرياضية بلغة الرياضيات في المواقف العملية ومناقشتها، والقدرة على توظيف اللغة الرياضية من أشكال ورموز وأرقام في إيصال الأفكار الرياضية للآخرين ...
	٧. الإطار النظري
	يتبين من الجدول السابق أن نتائج تحليل محتوى الكتاب أظهرت أن  مهارة القراءة الرياضية حصلت أعلى نسبة تكرار من بين المهارات الأخرى، حيث بلغ نسبة تكرارها 40 %، ثم تليها مهارة الكتابة الرياضية، والتي بلغت نسبتها 36,2 %، ثم تأتي في المرتبة الثالثة مهارة الت...
	وهذا يوضح أن الكتاب يحتوي بشكل جيد علي بنود مهارة القراءة و مؤشراتها ، أي أن مهارة القراءة  كانت مركز إهتمام  لواضعي منهج الرياضيات و مؤلفي الكتاب، وقد يرجع ذلك إلى أهمية مهارة القراءة  الرياضية حيث أن الطلبة التي تتمكن من قراءة الرموز والقوانين والصي...
	و فيما يلي مناقشة  تفصيله لدرجة توافر مهارات التواصل الرياضي في كتاب الرياضيات،  لكل مهارة من مهارات التواصل الرياضي:
	أولا: مهارة القراءة الرياضية:
	يبين الجدول التالي تكرارات مؤشرات مهارة القراءة الرياضية و النسبة المئوية لها.
	جدول (٤)
	يتبين من الجدول السابق أن الكتاب  قد اشتمل على جميع مؤشرات مهارة القراءة الرياضية،  حيث جاءت أعلى نسبة تكرار للمؤشر(٢) بنسبة (33,5 %)، والذي يشر إلى أن الكتاب احتوي على تعريفات وملحوظات ومعلومات بما يفيد موضوعات المحتوى، ثم يليه المؤشر(٣) حيث جاء بنسب...
	ثانيا: مهارة الكتابة الرياضية:
	يبين الجدول التالي تكرارات مؤشرات مهارة الكتابة الرياضية و النسبة المئوية لها.
	جدول (٥)
	كما يتبين من الجدول السابق أن الكتاب اشتمل على بعض من مؤشرات مهارة الكتابة إلا إنه قد أغفل مؤشرات وهما أن يشتمل الكتاب على أنشطه تحث الطلبة أعلى كتابة  مفهوم رياضي بلغتهم الخاصة، وبرغم أهميه هذا المؤشر إلا أنه لا يوجد أي أنشطه في الكتاب تساعد على تنمي...
	ثالثا: مهارة الاستماع الرياضية:
	يبين الجدول التالي تكرارات مؤشرات مهارة الاستماع الرياضية و النسبة المئوية لها.
	جدول (٦)
	كما يتبين من الجدول السابق وعلى الرغم من أهميه مهارة الإستماع إلا أن الكتاب كان مستوى احتواءه لمهارة الإستماع ضعيفة، وقد أهمل بعض المؤشرات مثل المؤشر (١)، والذي يحث الطلبة على الإستماع إلى وصف إجراءات الحل للمشكلات الرياضية او رسم لشيء او نموذج محسوس ...
	رابعا: مهارة التمثيل الرياضية:
	يبين الجدول التالي تكرارات مؤشرات مهارة التمثيل الرياضي و النسبة المئوية لها.
	جدول(٧)
	يتبين من خلال الجدول السابق أن المؤشر الأكثر تكرار في الكتاب هو المؤشر(١) المتعلق بإن الكتاب يحتوي علي أنشطة تحث الطلبة على تقديم الأفكار والمفاهيم الرياضية بإحدى أساليب التمثيلات الرياضي عند حل المسائل الرياضية ، ثم يليه المؤشر(٤) ، والذي يحث الطلبة ...
	خامسا: مهارة التعبير الشفوي الرياضي:
	يبين الجدول التالي تكرارات مؤشرات مهارة التعبير الشفوي الرياضي و النسبة المئوية لها.
	جدول(٨)
	يتبين من الجدول السابق أن المؤشر (٤) هو الأكثر تكرار من بين مؤشرات مهارة التعبير الشفوي الرياضي ، و الذي يحث على مناقشة بعض الأفكار الرياضية، وبشكل عام جاءت مهارة التعبير الشفوي الرياضي بصورة متدنية.
	الخاتمة :
	وكما يتضح من ما تم عرضه أن مهارات التواصل الرياضي هي : مهارة القراءة الرياضية،  مهارة الكتابة الرياضية، مهارة التمثيل الرياضي،  مهارة الاستماع الرياضي، ومهارة التعبير الشفوي الرياضي.
	وكانت نسب احتواء كتاب الرياضيات للصف الأول الثانوي في جمهورية مصر العربية الفصل الدراسي الأول هي: مهارة القراءة الرياضية أخذت أعلى نسبة تكرار وهي (40 %)، مهارات الكتابة الرياضية وأخذت نسبة تكرار (36,2 %)، مهارة التمثيل الرياضي وخذت نسبة تكرار (13 %)، ...
	التوصيات و المقترحات:
	في ضوء نتائج البحث يوصى بما يلي :
	• ضرورة الإهتمام بمهارات التواصل الرياضي في الكتاب المدرسي.
	• الانتقاع من بطاقة تحليل المحتوى التي اشتملت مهارات التواصل الرياضي، والتي احتوتها أداة البحث في تحسين قائمة مهارات التواصل الرياضي.
	• إرشاد وتثقيف معلمي الرياضيات بمهارات التواصل الرياضي،  و الإقرار على أهميتها في الوصول إلى نواتج تعلم عالية المستوى على مستوى التحصيل الرياضي،  و تطوير أنماط التفكير الرياضي المختلفة.
	• إقامة دورات تدريبية لمعلمي الرياضيات في إستخدام مهارات التواصل الرياضي في حصص الرياضيات،  بما يساهم في تنفيذ أهداف تعلم الرياضيات في المرحلة الثانوية وجميع المراحل  الأخرى.
	ويطرح البحث الحالي على الباحثين الآتي :
	• بحث  درجة توافر مهارات التواصل الرياضي في الكتب الرياضية للصفوف الدراسية الأخرى.
	• بحث واقع توظيف معلمي الرياضيات لمهارات التواصل الرياضي أثناء التدريس .
	• بحث تأثير إستخدام إستراتيجيات التعليم النشط كالتعلم المقلوب والرحلات المعرفية في اكتساب ونمو مهارات التواصل الرياضي.
	الشكر والتقدير:
	ويقدم طلاب المشروع خالص الشكر والتقدير والإحترام لكل من :
	أ.م. د /محمد فوزي السيد عامر                  أ. د/ يحيى زكريا صاوي                        أ. د/ هبه محمد محمود عبد العال
	المراجع والمصادر:
	المراجع العربية

	Sci-Ara-2024_132
	Sci-Ara-2024_133
	Sci-Ara-2024_134
	Sci-Ara-2024_135
	Sci-Ara-2024_136
	المستخلص
	الكلمات المفتاحية: التكنولوجيا - التعلم الإلكتروني - التطبيقات التكنولوجية - الألعاب التعليمية
	1. مقدمة
	2. الإطار النظرى

	Sci-Ara-2024_139
	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page



