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 والتفكٌر الأكادٌمً التحصٌل تنمٌة فً الوٌب عبر بالتلعٌب التعلم أثر

 .الابتدائٌة المرحلة طالبات لدى الإبداعً

 
 *سهاـ بنت سلماف بؿمد ابعريوي د. 

 الملخص

 والتفكير لأكاديميا التحصيل في الويب عبر بالتلعيب التعلم أثر معرفة إلى الدراسة سعت
 الصف طالبات من طالبة( 56) في البحث عينة وتمثلت ،الابتدائية المرحلة لطالبات الإبداعي

 الاختبار :وهي ؛الدراسة أدوات تطبيق وتم ،مجموعتين إلى مقسمة الابتدائية بالمرحلة الرابع
 أثر لمعرفة التجريبي شبة المنهج استخدام تم كما،  لتورانس الإبداعي التفكير واختبار التحصيلي

 والتفكير الأكاديمي التحصيل وهي: ؛التابعة المتغيرات في بالتلعيب التعلم وهو المستقل المتغير
 نتائج استخلاص تم المناسب الإحصائي التحليل وباستخدام البحث، عينة طالبات لدى الإبداعي

 عبر بالتلعيب التعلم ستخدامبا الإبداعي والتفكير الأكاديمي التحصيل مستوى ارتفاع إلى تُشير
 التفكير مهارات ومنها العليا التفكير مهارات تنمية في بالتلعيب التعلم استخدم يمكن أي الويب؛

 وتنفيذ المتطلبات وتحديد وتحقيقها الأهداف وضع في بالتلعيب التعلم دور يتضح كما الإبداعي،
 والتفكير الأكاديمي التحصيل زيادة في ادوره وتأكيد الفورية التغذية وتقديم التعليمية العملية

 .للمتعلمين الإبداعي
 

 .الإبداعي التفكير ،الأكاديمي التحصيل، الويب عبر بالتلعيب التعلم: المفتاحية الكلمات
 .الرياض -ة يالتًبكلية   - الأمتَة نورة بنت عبد الربضنجامعة  -تقنيات التعليمفي قسم  مشارؾأستاذ  *
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on Improving Academic Achievement and Creative Thinking 
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Abstract 

The current study aimed at identifying the impact of utilizing 

web-based gamification of learning on improving academic 

achievement and creative thinking among primary school 

students. Academic achievement test and Torrance tests of 

creative thinking applied to a sample of (60) primary stage 

students. Quasi-experimental approach was used to identify the 

effect of the independent variable of gamification on the 

dependent variables, academic achievement and creative thinking 

among participants. After utilizing web-based gamification of 

learning, participants obtained higher scores in academic and 

creative thinking tests.  

The study concluded that gamification can be utilized in 

improving academic achievement and higher thinking skills, 

including creative thinking.  Gamification helped students 

determine and achieve goals, identify and implement the 

educational process requirements and receive immediate 

feedback. 

 

Keywords: Gamification of learning, Academic Achievement, 

Creative Thinking. 
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 :بحثال مقدمة .1
 ابغديثة الاتصاؿ آليات توظيف على تقوـ التي التعلم أساليب أحد الإلكتًوني التعليم يعُد
 إلكتًونية، ومكتبات بحث، وآليات ورسومات وصورة، صوت من ابؼتعددة ووسائطو وشبكاتو، كابغاسب،

 التعلم ورظه وجاء. التعليم في الدراسي الفصل في أـ بعُد عن أكاف سواء الإنتًنت بوابات وكذلك
 اً جديد اً وأسلوب اً وأىداف فلسفة فأوجد حيث التقليدية؛ التعليمية النظم على فائقة بثورة وانتشاره الإلكتًوني

 على ويعتمد التعليمية، العملية عناصر وسائر وابؼتعلم بابؼعلم ابؼنوط الدور وفى التعلم، نظُم إدارة في
 على القائم التقليدي والأسلوب ابؼطبوع الكتاب وبذاوزت التعليمية، الرؤية وسعت التي ابغديثة التقنيات
 (. 116 ،2004 متولر،) قسرية بطريقة تؤدى التي والامتحانات والاستظهار، وابغفظ التلقتُ

 نشاط على تركز التي التدريس في ابغديثة الأساليب من يعُد الذي باللعب التعلم أسلوب ظهر وقد
 التعليمية الألعاب تتصف إذ وتنظيمها، بزطيطها أحسن متى التعلم في عالاً ف دوراً  وتعطيو واستجابتو ابؼتعلم
 أىداؼ برقيق بغية وبفتع مسل بأسلوب معها وتفاعلو التعليمية ابؼادة إلذ ابؼتعلم انتباه جذب على بالقدرة
 فذكر التعليم في واستخدامو باللعب التعليم تكنولوجيا أنصار اىتم لذلك ؛(56 ،2015 الدقيل،) بؿددة

 وأبنيتو؛ باللعب التعليم تكنولوجيا أنصار اىتماـ التًبوية الألعاب كتابو في( 109 ،2010 ابغيلة،)
 اللعب: الاثنتُ بتُ ابعمع على اً قادر  ابؼعلم جعل شأنو من الذي" واستمتع تعلم: "شعار رفع إلذ ودفعهم
 .الصف غرفة في اللعب لمابؼع توظيف عند مراعاتها بهب التي الأسس مراعاة مع ،اً مع والتعلم
‎حل مهارات وتنمي ابؼعرفة تعزز أنها وذلك واعدة؛ تعليمية أداة التعليمية الألعاب مثلت كما 

 اً وغالب التعليم، عملية في الابلراط على ابؼتعلمتُ تشجع كما ابؼتعلمتُ، بتُ والتواصل والتعاوف ابؼشكلات
 التصميم في طويلاً  اً وقت تستغرؽ أنها يعيبها ولكن فوز،ال وإمكانية اللعب لمجرد بل مكافأة، دوف ذلك يتم

 بالتلعيب التعلم تقنية اً أيض وتعُد ،(Dicheva et al., 2015, 76) للغاية مكلف بناءىا أف كما
 من للتعلم دافعيتو وزيادة واستعداداتو ابؼتعلم مهارات تنمية إلذ تهدؼ التي الإلكتًوني التعليم أبماط أحد

 داخل ابؼعرفة لتطبيق الفرص وخلق ابؼتنوعة، التًبوية الأىداؼ وبرقيق لديو، القوية ذكائيةال ابغواس خلاؿ
 .وتسهيلها التعلم عمليات ودعم الافتًاضي العالد

 على تعمل ،التًفيو ومتعة والتشويق الإثارة برقيقها إلذ بالإضافة بالتلعيب التعلم تقنية أف وتبتُ
 خصائص بدجموعة يتميزوف الذين والعشرين ابغادي القرف في تُابؼتعلم خصائص مع ابؼباشر التعامل

 كاف وقد خصائصهم، مع يتناسب بدا التعليمية الإلكتًونية ابؼقررات بناء في التفكتَ أعادت تكنولوجية
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 اللعبة غتَ سياقات في لعبة تصميم عناصر استخداـ ،(Gamification) بالتلعيب التعلم في ابغل
 اللعب، في" A" على للحصوؿ الطلاب لتحدي وابؼتصدرين والشارات، لنقطة،ا مثل عناصر باستخداـ

 ابؼشاركة، على القائمة اللعبة تقنيات بجانب وابؼكافآت، والنقاط، الشارات، وجود يؤكد التلعيب أف كما
 جنب إلذ جنباً  العناصر ىذه كل وضع يتم بحيث ابؼشكلات وحل الشخصيات، وتصور القصص، ورواية
 بؿدد تعليمي سياؽ في العناصر ىذه وتبعيات علاقات على والتًكيز واحد مفهوـ برت ابةجذ بطريقة

(Kapp, 2012, 15.) 
‎والإدراؾ الإحساس يشكل حتُ في العقلي، النشاط مراتب أعلى التفكتَ فإف الآخر ابعانب وعلى 
 والصور وابؼدركات، للإحساسات اً منظم اً نشاط النهاية في تتضمن التي ابؼعرفية العمليات في الأولية ابؼراحل
 الذي الإبداع ىذا الإبداع، على الفرد قدرة على تقوـ التي الأساسية مراحلها آخر في تصبح التي الذىنية
 للمهارات واستكمالاً  ،(8 ،2007 بؿسن،) إبداعي( سلوؾ أو عمليات أو إنتاج) متعددة صور في يظهر
 برسس عملية وىو التفكتَ أنواع أحد يعُد الذي لإبداعيا التفكتَ كمهارات للمتعلمتُ إكسابها ابؼراد

 . فرضيات وصياغة فيها، والنقص والتنافر، والفجوات، الضعف، وبدواطن بها والوعي للمشكلات
 ابؼؤسسات سعت الذي الإبداعي، كالتفكتَ: بأنواعو التفكتَ تنمية إلذ ابغديثة التًبية ابذهت وقد

 من كبتَة كميات استخداـ يتطلب لأنو وذلك الطلاب، يكتسبها عادة بععلو وتدعيمو لتطويره التًبوية
 أبو. )العليا التفكتَ بؼستويات الأساس حجر يعد كما منطقية، حلوؿ إلذ الوصوؿ بهدؼ ابؼعلومات
 فقد الطلاب، لدى الاستدلاؿ قدرات مستوى بؼعرفة اً ضروري الإبداعي التفكتَ كاف وبؼا ،(1996 حطب،

 ىذا ومن ،الاختبارات ىذه نتائج على اً واعتماد لقياسو، خاصة اختبارات بتطوير ثتُالباح من عدد اىتم
 التقنيات توظيف طريق عن الإبداعي التفكتَ تنمية لأساليب الاىتماـ من مزيد توجيو ينبغي ابؼنطلق

 ابؼعلم بلق من ابؼعلومات وسرد الإلقاء عن اً بعيد التلاميذ لدى التفكتَ تنمية على تساعد التي ابغديثة،
 (.2011 عزمي، ؛2010 إبظاعيل، مبارز، ؛2002 الفار،)
 :البحثمشكلة  .2

 على القائمتُ على لزاماً  كاف العصر، ىذا بسيز التي ابغديثة والتطورات التكنولوجية الثورة ظل في
 وتأتي ،االعلي التفكتَ مهارات زيادة على يساعد الذي بالتلعيب التعلم استخداـ ضرورة التعليمية العملية

 "وآخروف تيدرتنج" أكد كما التعليمية، للألعاب امتداد (Gamification) التلعيب تقنية
(Deterding et al., 2011, 9 )في التفكتَ وألعاب اللعبة تقنيات استخداـ على يقوـ التلعيب أف 

 برديد يةبعمل التلعيب وصف بيكن عموماً  ابؼشكلات، حل في ابؼتعلمتُ لإشراؾ اللعب غتَ تطبيقات
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 تلك واستخداـ اللعب، بؼواصلة للاعبتُ وبؿفزة بفتعة الألعاب تلك وبذعل اللعبة منها تتكوف التي العناصر
 على التلعيب ويساعد متنوعة، تعليمية سياقات في السلوؾ على للتأثتَ اللعبة غتَ سياؽ في نفسها العناصر

 متنوعة بؾموعة في التعلم ودعم جاذبية، أكثر التعلم عملية وجعل التعلم، مهاـ في وابؼشاركة الدافعية تعزيز
 (.Caponetto, Earp & Ott, 2014) التعليمية السياقات من

‎الذين للمتعلمتُ مكافآت توفتَ على تقوـ أساسية، استًاتيجية على بالتلعيب التعلم يعمل كما 
 في التقدـ أو الإبقاز وإشارات اً نقاط تشمل ابؼكافآت وىذه ابؼطلوبة، التعليمية ابؼهاـ إبقاز في يشاركوف

 في ابؼتعلم تدعم التي ىي ابؼنافسة وىذه ابؼنافسة، يسمى أساسي آخر عنصر على تعتمد كما ابؼستويات،
 التعلم في الآخرين ابؼتعلمتُ ومشاركة التعلم، عملية لاستكماؿ تأىيلو إلذ وتسعى التعلم، أثناء

(Chantzi et al., 2013.) 
 ,Bunchball) "بنكبل"و( simoes et al., 2012) "وآخروف سيموز" من كل وميز

 على القائم التعلم بأف التلعيب على القائم التعلم من( GBL) اللعب على القائم التعلم( 2010
 ابؼكافآت) في ابؼتمثلة التفكتَ وألعاب اللعبة تقنيات من اللعبة عناصر على سياقو في يعتمد التلعيب

 على تعتمد أنواعها باختلاؼ الأخرى التعليمية الألعاب بينما ،(التقدـ وشريط ـوابؼها والنقاط والشارات
 أربعة إلذ تصنيفهم ويتم كاملة، اللعبة عناصر تواجد على الاعتماد عدـ مع ابؼتكامل بشكلها نفسها اللعبة
  :أنواع
 .يوعل التغلب ينبغي برد أنو على اللعب إلذ ينظروف الذين اللاعبوف: الناجحوف :أولاً 
 .اللعب أسرار واكتشاؼ ابػبرات لاكتساب اللعب في يشاركوف الذين: ابؼستكشفوف :اً ثاني
 .الآخرين مع الاجتماعي التفاعل بهدؼ اللعب يستخدموف الذين: الاجتماعيوف :اً ثالث
 ,Zichermann & Cunningham) الآخرين بهزبية يستمتعوف الذين: ابؼقاتلوف :اً رابع

2011.) 
‎معينة، مهمو إبساـ أو إبقاز: مثل اللعبة، في مشاركاً  ابؼتعلم بذعل التي العناصر في تلعيبال قوة وترجع 
 التغذية على وابغصوؿ ابؼشكلات، حل على ابؼتعلمتُ لتساعد تنتجها التي التحديات على والتغلب
 يزيد اكم ،(Kapp, 2012, 93) ابؼتنوعة التعلم خبرات تنمية على يساعد ما وىو ابؼناسبة، الراجعة
 الشريفة، ابؼنافسة روح بينهم وبىلق مفيدة، إثرائية معلومات وتوفتَ للمتعلمتُ، التعليمي الوعي من التلعيب
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 التعلم في ابؼتعلمتُ تقدـ تتبع على ابؼعلم يساعد كما ابغياة، مدى التعلم ويشجع إنتاجيتهم، من يتزيد
 (.(Lee & Hammer, 2011 بؽم ابؼناسبة التغذية وتوفتَ

 
 بالرجوع لأىم لدراسات السابقة في ىذا المجاؿ بقد ما يلي: و 
‎بؾيا"دراسة  أشارت" (Mejia, 2013, 13 إلذ أف استخداـ التلعيب من خلاؿ التطبيقات )

ساعد على جذب ابؼتعلمتُ للتعلم، وإمكانية حدوثو يالرقمية يسهم في ابلراط ابؼتعلمتُ في عملية التعلم، و 
كما تتيح تلك التطبيقات ربط التلعيب بدواقع الشبكات الاجتماعية، وىذا في أي وقت وفي أي مكاف،  

 "نيسورلاند وآخر "من شأنو تعظيم الاستفادة من التلعيب في التعليم. وفي السياؽ ذاتو توصلت دراسة 
(Sauerland et al., 2015إلذ فاعلية التلعيب في تنمية ال )كما ،دافعية والابذاىات بكو التعلم 

إلذ بياف أثر استخداـ التلعيب على فاعلية ومشاركة الطلاب  (Barata et al., 2013)اسة أشارت در 
طبيعتها تعد بؿفزة بالتلعيب عملية في أحد مقررات برنامج ابؼاجستتَ لطلاب ابؽندسة، وبينت الدراسة أف 

وإحساس ابعزاء  بؼشاركة الطلاب وابلراطهم في العملية التعليمية من خلاؿ اعتمادىا على ابؽدؼ الواضح
كاف لو أثر كبتَ في استمرار الطلاب في التحصيل التعليمي من خلاؿ خلق أبعاد جديدة ف ،وابؼكافأة

لعملية التعلم، ومن خلاؿ إضافة التلعيب إلذ التعلم ابعاد وابؼقررات ابؼعقدة تبتُ زيادة في دافعية ابؼتعلمتُ 
 واكتسابهم سلوكيات تعليمية جديدة.

زيادة الدافعية لدى  فيالأثر الكبتَ للتلعيب  (Nah et al., 2013)سة بينما أكدت درا
التًكيز : الأوؿ ؛استخدمت الدراسة مفهومتُ أساسيتُابؼتعلمتُ وبالتالر زيادة التحصيل الدراسي، وقد 

الامتصاص ابؼعرفي  :، والثاني(Deep attention and involvement)العميق والابلراط 
(Cognitive absorption)   ًفيبينت الدراسة أثره  كونهما الناتج ابؼباشر لاستخداـ التلعيب، أيضا 

التحصيل الدراسي؛ لأنو يعُد النتيجة غتَ ابؼباشرة لاستخداـ بؿفزات الألعاب الرقمية، كما قدمت الدراسة 
جيو للمرح(، يوضح علاقة مبادئ التلعيب )التوجيو للهدؼ والإبقاز، والتعزيز، والتنافس، والتو  عاماً  اً إطار 

مع عناصر التلعيب )النقاط، والشارات، وابؼستويات، وابؼتصدروف، والتحدي، ...إلخ(، مع الامتصاص 
وقد  ،تقييم، والشغف، والتحكم، ...إلخ(ابؼعرفي والابلراط )ابغداثة، والتكرار، والاستمرارية، والتعددية، وال

-15الفتًة بتُ ) عقد في ي( الذICICISعلومات )تناوؿ ابؼؤبسر الدولر الثامن للحوسبة الذكية ونظم ابؼ
( بالقاىرة، وجاء من أىم توصياتو ضرورة الاىتماـ بتطوير استًاتيجيات حديثة مثل 2016\نوفمبر\18

 يالتلعيب لتطوير عملية التعلم، كذلك ابؼؤبسر الدولر ابغادي عشر لتكنولوجيا ابؼعلومات والاتصالات الذ
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م بالتلعيب في العملية نيسيا وجاء أىم توصياتو ضرورة توظيف التعل( بإندو 2016عقد في أكتوبر )
( التي ىدفت إلذ تصميم بيئة تعلم قائمة على بؿفزات 2017دراسة )فتحي، إضافة إلذ  ،التعليمية

الألعاب الرقمية لتنمية مهارات حل ابؼشكلات وبعض نواتج التعلم لدى تلاميذ ابؼرحلة الابتدائية، ودراسة 
( التي قامت على بناء بؿتوى إلكتًوني قائم على استًاتيجية الألعاب التنافسية الرقمية 2017 ،يد)عبد ابغم

ملكة العربية في تنمية التحصيل وكفاءة التعلم بدادة ابغاسب الآلر لدى تلاميذ ابؼرحلة الإعدادية بابؼ
بكات التي ىدفت إلذ برليل بنية الش (De-Marcos et al., 2016) السعودية، ودراسة

الاجتماعية مع دمج التلعيب من خلاؿ مستخدمي الشبكة الاجتماعية مع توفتَ التفاعل الاجتماعي 
  وتوفتَ الأنشطة والتعاوف فيما بينهم على مواقع التواصل الاجتماعي.

أبنيتو في العملية  التلعيبالتي تناولت لعرض السابق للدراسات ابؼرتبطة، ويتضح من خلاؿ ا
وزيادة دافعية ابؼتعلمتُ واكتسابهم سلوكات  برستُ عملية التعلم وزيادة التفاعلبيكنو وكيف التعليمية 

 واأف يكون ىمشجع ابؼتعلمتُ على حضور الدروس والابلراط فيها وتساعدي تعليمية جديدة، كما أنو
 أثناء التعلم.في  اءشطنُ 

ة التي قامت بها الباحثة من وبناء على الدراسة الاستطلاعيتأسيساً على ما سبق وبصورة إجرائية و 
نية تساعدىن على تعليم مهارات خلاؿ مقابلة عدد من ابؼعلمات في بعض ابؼدارس واتفاقهن على أف التق

يمكن برديد مشكلة البحث ابغالر ف كتابة أكثر من الطريقة التقليدية،ملاء والقراءة وسرد القصص والالإ
ي لدى طالبات ابؼرحلة الابتدائية؛ وللتصدي بؽذه ابؼشكلة في قصور التحصيل الأكادبيي والتفكتَ الإبداع

السؤاؿ الرئيس: ما أثر التعلم بالتلعيب عبر الويب في تنمية التحصيل  عنبواوؿ البحث ابغالر الإجابة 
 الأكادبيي والتفكتَ الإبداعي لدى طالبات ابؼرحلة الابتدائية؟

  ويتفرع من ىذا السؤاؿ الأسئلة الفرعية التالية:
 ا أثر التعلم بالتلعيب عبر الويب في تنمية التحصيل الأكادبيي لدى طالبات ابؼرحلة الابتدائية؟ م

  ما أثر التعلم بالتلعيب عبر الويب في تنمية التفكتَ الإبداعي لدى طالبات ابؼرحلة الابتدائية؟
 :أهداف البحث .3

 :تهدؼ ىذه الدراسة إلذ
 على قائم برنامج طريق عن الرابع الصف لطالبات لغتي مقرر في يالإبداع والتفكتَ التحصيل تنمية. 1. 3

 .الويب عبر التلعيب
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 .الابتدائية ابؼرحلة طالبات لدى الأكادبيي التحصيل تنمية في الويب عبر بالتلعيب التعلم أثر معرفة. 2. 3
 .الابتدائية ابؼرحلة طالبات لدى الإبداعي التفكتَ تنمية في الويب عبر بالتلعيب التعلم أثر معرفة. 3. 3
 
 
 :البحثة أهمي .4

التعلم وإبماء الشخصية  علىتقنية التلعيب في أنها تساعد الفرد مع عناصر البيئة  ةأبني تكمن
داة فعالة في تفريد التعليم وتنظيمو بؼواجهة الفروؽ أ ددراكها كما أنها تعإابؼفاىيم و والسلوؾ، وتقريب 

داة تواصل تعمل على تنشيط القدرات العقلية وىي أم وقدراتهم كما تهامكانالفردية للمتعلمتُ وفقاً لإ
أف تفيد نتائج ىذه الدراسة  الباحثة تأمللذا  (44 ،2006 وبرسن ابؼوىبة الإبداعية لديهم. )ىبة بؿمد،

 :في
 ابؼستحدثات التكنولوجية ابغالية.  أحدتناوؿ البحث متغتَ التعلم بالتلعيب . 1. 4
 لذ ضرورة توظيف التعلم بالتلعيب في بيئة التعلم الإلكتًونية. إتًبويتُ ر التوجيو نظ. 2. 4
 تنمية التحصيل العلمي للمتعلمتُ واكتشاؼ القدرات.. 3. 4
 بناء ابؼعرفة والإبداع.وبياف أبنيتها في بناء الثقافة الإلكتًونية . 4. 4
 :البحثحدود . 4

 التزـ البحث ابغالر بابغدود التالية: 
لمحتوى: أثر التعلم بالتلعيب عبر الويب في تنمية التحصيل الأكادبيي والتفكتَ الإبداعي لدى ا حد. 1. 5

 مقرر لغتي. وحدة الصحة والغذاء من على البحث يقتصرو  ،طالبات ابؼرحلة الابتدائية
 .إحدى مدارس التعليم الأىلي بددينة الرياض ابؼكاني: ابغد. 2. 5
ابؼرحلة الابتدائية وعددىم ب الصف الرابع طالبات على عينة من البحث يقتصر البشري: ابغد. 3. 5
 طالبة. (60)
 ـ.2017-2016العاـ ابعامعي  في البحث طبُِق الزمتٌ: ابغد. 4. 5
 :عينة البحث. 5

انتًنت فائق السرعة  ن( طالبة بفن يتوفر لديه60تكونت عينة البحث من عينة تطوعية قوامها )
ADSLلمجموعتتُ بؾموعة ضابطة تدرس من  نل مع الانتًنت، وتم تقسيمهمهارات التعام ن، ولديه

 نتًنت. خلاؿ بيئة تعلم تقليدية، وبؾموعة بذريبية تدرس من خلاؿ الإ
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 :لبحثمنهج ا. 6
تم استخداـ ابؼنهج الوصفي في مرحلة الدراسة والتحليل والتصميم للتعلم بالتلعيب، وابؼنهج شبو 

ت ابؼستقلة )التعلم بالتلعيب عبر الويب( على ابؼتغتَات التابعة: )التحصيل التجريبي عند قياس أثر ابؼتغتَا
 التفكتَ الإبداعي( في مرحلة التقويم. و الأكادبيي

 :فروض البحث. 7
 ؛ة للإجابة عن أسئلة البحث ابغالرضوء مشكلة البحث وأىدافو وضعت الباحثة الفروض التالي في

 وىي كما يلي: 
المجموعتتُ  البات( بتُ متوسطي درجات ط0.00) ≥ة إحصائية عند مستوى يوجد فرؽ ذو دلال. 1. 8

بيئة التعلم بالمجموعة التجريبية التي درست التعلم بالتلعيب عبر الويب، والمجموعة الضابطة التي درست 
 التقليدية في الاختبار التحصيلي لوحدة لغتي لصالح المجموعة التجريبية.

المجموعتتُ  طالبات( بتُ متوسطي درجات 0.00) ≥ائية عند مستوى يوجد فرؽ ذو دلالة إحص. 2. 8
بيئة التعلم بالمجموعة التجريبية التي درست التعلم بالتلعيب عبر الويب، والمجموعة الضابطة التي درست 

 التقليدية في تنمية مهارات التفكتَ الإبداعي لصالح المجموعة التجريبية.
 :مصطلحات البحث. 8
تتم من خلاؿ استخداـ عناصر تصميم لعبة في التي جراءات بالتلعيب: بؾموعة من الإالتعلم . 1. 9

الطلاب للحصوؿ  يسياقات غتَ اللعبة، باستخداـ عناصر اللعبة مثل نقطة، شارات، ابؼتصدرين، لتحد
  (.Vanolo, 2017, 15على ابؼركز الأوؿ في اللعب )

ات تقٌدـ لطالبات ابؼرحلة الابتدائية من خلاؿ جراءمن الإ بأنو بؾموعة :إجرائياً و وبيكن تعريف
كل من   فياستخداـ عناصر تصميم لعبة في سياقات غتَ اللعبة من خلاؿ موقع وذلك بؼعرفة أثرىا 

 ابؼرحلة الابتدائية.الصف الرابع بالتحصيل الأكادبيي والتفكتَ الإبداعي لدى طالبات 
أو الكفاءة في العمل الدراسي ويقيم من قبل  مستوى بؿدد من الأداء الأكادبيي:التحصيل . 2. 9

بأنو عملية نتاج جرائياً: ، وتعرفو الباحثة إ(13، 2006ابؼعلمتُ، أو اختبارات ابؼقننة )العيسوي وآخروف، 
طالبة تقدـ لل في القراءة والكتابة والإملاء تقاف معرفي بؿدد للمعلوماتإمعرفي متتابع للحصوؿ على درجة 

 الرابع. لغتي للصف في مقرر

المجموعة 

 التجريبية 

المجموعة 

 الضابطة

 

 دوات قبلًتطبٌق الأ

 التحصٌلً الأكادٌمً

 التفكٌر الإبداعً

 

التعلم 

  بالتلعٌب

الطرٌقة 

 التقلٌدٌة

 

 الأدوات بعديتطبٌق 

 التحصٌلً الأكادٌمً

 التفكٌر الإبداعً

 

المعالجة الإحصائٌة 

وعرض النتائج 

  اوتفسٌره
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بها الطالب بدراحل متتابعة بهدؼ إنتاج أفكار  بيرعملية عقلية "التفكتَ الإبداعي: يعرؼ بأنو . 3. 9
)اللقاني وابعمل،  "ف التعليمية ابؼتعمقة في ابؼناىججديدة لد تكن موجودة من قبل خلاؿ تفاعلو مع ابؼواق

1996 ،79.) 
ابؼرحلة الابتدائية بدراحل ب الصف الرابع ا طالباتر بهبسأنو عملية عقلية ب وبيكن تعريفو إجرائياً 

مع ابؼواقف التعليمية التي تقدـ من  ننتاج أفكار جديدة لد تكن موجودة من قبل خلاؿ تفاعلهلإمتتابعة 
 الويب ويتم قياسو باختبار التفكتَ الإبداعي لتورانس. بالتلعيب عبرخلاؿ التعلم 

 :لبحثالإطار النظري ل. 06
 لم بالتلعيب عبر الويب:التع .1. 10

من الدراسات والأبحاث العديد  بالتلعيب واىتمتلقد كثر ابغديث في الآونة الأختَة عن التعلم 
تلك بيعمارىم، و أالأفراد لا يتوقفوف عن التعلم بغض النظر عن التلعيب في التعليم ف بالعمل على استخداـ

ات ابغديثة التي تزيد من جودة التعليم وتعمل على التعلم بالتلعيب العديد من الأدوات ابعديدة والتقني
 برسينو وتطويره. 

 :(Gamification)تعريف التعلم بالتلعيب  .1. 1. 10
(، وىو Kapp, 2012استخداـ آليات اللعبة في سياقات غتَ سياقات اللعبة ) والتلعيب ى

حات عديدة منها أي اللعب أو اللعبة، ويتًجم عربياً إلذ مصطل Gameمصطلح مشتق من كلمة 
 التلعيب أو الألعاب التنافسية. وسنستخدـ في ىذا البحث مصطلح التلعيب.

 ,Kim)عرفو  فقدولكن ما يهمنا تعريفو في التعليم  اً ممو عبالتلعيب تعددت تعريفات التعلم 
 . على أنو استخداـ عناصر اللعبة لتحفيز الطلاب على التعلم وجعل التعلم أكثر متعة وتشويقاً  (2015

بأنو استخداـ عناصر الألعاب وطريقة (Huotari and Hamari, 2012) بينما عرفو
طريقة و تفكتَ اللعبة في بيئات خارج اللعبة لتعزيز السلوؾ وابؼشاركة بعناصر الألعاب )ليست اللعبة كاملة( 

ها( في بيئة خارج التفكتَ للعبة )لا برتاج إلذ تقنية اللعبة ولكنها الفكرة من تصميم اللعبة والتفاعل مع
 اللعبة )بيئة غتَ ىادفة للربح(.

: ابزاذ عناصر الدرجات من ألعاب الفيديو، مثل النقاط، وأنب (Nicholson, 2015)ويعرفو 
وبيكن استخلاص تعريف التعلم  في العمل أو في السياؽ التعليمي.و بقازات، وتطبيقابؼستويات، والإ

عل العملية ة في سياقات غتَ سياقات اللعبة، لتحفيز ابؼتعلم وجأنو استخداـ عناصر تصميم لعبببالتلعيب 
 التعليمية أكثر متعة.
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 عناصر التلعيب: .2. 1. 10
 ءإلذ أف العنصر الرئيسي في التعلم بالتلعيب أف ابؼتعلمتُ يقوموف بأدا (Glover, 2013) أشار

لى جوائز الفوز، وتهدؼ بصيع ىذه ابؼهاـ عن طريق تراكم النقاط والانتقاؿ إلذ مستويات أعلى وابغصوؿ ع
الإجراءات إلذ برقيق الأىداؼ التعليمية المحددة سابقاً، وندرج فيها عناصر في التدريب تعتمد على معرفة 

 الأىداؼ وابؼعارؼ وابؼهارات التي ينبغي ابغصوؿ عليها نتيجة بؽذه ابؼهمة وىذه العناصر ىي:
 

 عد قيامو بعدد من الأنشطة في اللعبة. النقاط: بوصل عليها اللاعب ب .1. 2. 1. 10
 للإبقازات التي يقوـ بها اللاعب في اللعبة. اً مرئي الشارات: تعد بسثيلاً  .2. 2. 1. 10
 قوائم ابؼتصدرين: قوائم بكل اللاعبتُ ترتب حسب مستواىم. .3. 2. 1. 10
 اىو بكو برقيق ابؽدؼ. أشرطة التقدـ: تقدـ معلومات عن اللاعب وحالتو ابغالية وابذ .4. 2. 1. 10
داءات الرسوـ البيانية للأداء: توضح بيانات عن الأداء العالر للاعب ومقارنتو بالأ .5. 2. 1. 10

 السابقة.
 أثناء اللعبة.في ابؼهاـ ابؼراد من اللاعب برقيقها  ابؼهاـ: .6. 2. 1. 10
 ب لتمثلو في اللعبة.الشخصيات: رموز أو شخصيات كرتونية مثلا بىتارىا اللاع .7. 2. 1. 10
ات التي التي بسثل اللاعب والسلوك ابقازاتهإبقاز: يوضح تطورات الشخصية و ملف الإ. 8. 2. 1. 10

 يؤديها.
 أبنية التعلم بالتلعيب عبر الويب في العملية التعليمية: .3. 1. 10

نا أف نرى وبالتالر بيكن ،بيكننا استخداـ التعلم بالتلعيب عبر الويب لتحديد بعض السلوكات
(، ولاحظ Muntean, 2013, 325جدوى استخداـ التعلم بالتلعيب عبر الويب في التعليم )

(Kapp, 2012 وجود زيادة كبتَة في استخداـ التعلم بالتلعيب في العملية التعليمية نظراً لاستخداـ )
، مىداؼ ابؼرجوة منهعناصر اللعبة مثل الوقت والدقة وأنظمة النقطة، وتشجيع ابؼستخدمتُ على برقيق الأ

وبروؿ الأنشطة إلذ ألعاب، كما أنها تساعد على تنمية مهارات التفكتَ، والتعلم الذاتي، وتوفتَ المحتوى في 
 أي وقت وأي مكاف. 

ويستند القرار إلذ استخداـ عناصر اللعبة في عملية التعلم، فالتلعيب في التعليم استخداـ 
التعلم الإلكتًوني، بناء على تكنولوجيا ابؼعلومات والاتصالات ابغديثة، اللعبة وعناصرىا في بيئة  يةميكانيك
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واستهدفت دراسة ، (Kiryakova et al., 2014وإبهاد ظروؼ مناسبة لتنفيذ التلعيب )
(Mitchell, Schuster and Drennan, 2016)  فيالكشف عن أثر التعلم بالتلعيب 

ركة في النشاط ابغركي، من ابؼنظور الاجتماعي، وبسثلت مادة طلاب وابؼشاالالدافعية والسلوؾ ابؼدخلي لدى 
ابؼعابعة التجريبية في تطبيق إلكتًوني يرتكز على آليات التلعيب وديناميكية التفاعل، وجاءت توصيات 

إلذ  ((Tan et al., 2016الدراسة بضرورة دعم التعلم بالتلعيب وتوظيفو تعليميا. وىدفت دراسة 
ولا توجد  ،كوناتو في بيئة التعلم التقليدية، وأظهرت النتائج زيادة مشاركة الطلابقياس أثر التلعيب وم

بتطبيق مبادئ التلعيب على  ((Landers, 2016زيادة في النمو ابؼعرفي باستخداـ التلعيب. كما قاـ 
خلاؿ نقاط في البرنامج ابؼقتًح لزيادة ابؼشاركة من للحة الشرؼ لو دورات تدريبية عن بعد، باستخداـ 

استخداـ بيئة التعلم البلاؾ بورد وجاءت النتائج بفاعلية التلعيب في زيادة الدافعية وابؼشاركة لدى ابؼتعلمتُ 
إلذ فاعلية  ( (Buckley and Doyle, 2014وتنمية مهاراتهم الأكادبيية. كما أشارت دراسة

ت الدراسة بضرورة برستُ استخداـ مكونات التلعيب في التعليم الإلكتًوني والتعليم عن بعد، وأوص
الدافعية لدى ابؼستخدمتُ، وزيادة ابؼشاركة الإبهابية من قبل ابؼتعلمتُ في العملية التعليمية باستخداـ التعلم 

بعمل حصر ومراجعة الأدبيات  (caponetto, Earp and Ott, 2014بالتلعيب. كما قاـ )
دبيات وجد أف بصيع ىذه الأو ( 2011/2014ابؼتعلقة باستخداـ التلعيب في بؾاؿ التعليم بتُ عامي )
 أكدت برستُ عملية التعليم باستخداـ التعلم بالتلعيب.

 بفيزات التعلم بالتلعيب عبر الويب:. 4. 1. 10
التعلم بالتلعيب  ( إلذ أف بفيزات4، 2016( و)سليماف، Muntean, 2011أشار كل من )

 عبر الويب ىي:
 لية التي يفضلونها. للتعلم بالآعطاء ابغرية للمتعلمتُإ. 1. 4. 1. 10
 .وإثارة الدافعية ابؼستمر الذاتي التعلم على التحفيز. 2. 4. 1. 10
 استخداـ الشخصيات الافتًاضية في التعليم.. 3. 4. 1. 10
 التعلم بالمحاولة وابػطأ دوف أف يؤثر ذلك سلبياً على ابؼتعلم. . 4. 4. 1. 10
 .جعل التعلم أكثر متعة. 5. 4. 1. 10
 .بـتلفة تعليمية وسائل بواسطة التعلم إتاحة. 6. 4. 1. 10
 .العملي والتطبيق الواقعية بابغياة التعليم ربط بؿاولة. 7. 4. 1. 10
 .للطلاب ابؼهاـ من بؿدودة وغتَ مناسبة بؾموعة إعداد. 8. 4. 1. 10
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 التعلم.  بكو الذاتية الطلاب دوافع اكتشاؼ. 9. 4. 1. 10
 بالتلعيب عبر الويب في التعليم: تطبيق التعلمخطوات . 5. 1. 10

كي ( إلذ أنو لsimoes, 2013; Huang and Soman, 2013لقد ذىب كل من )
تنطوي  التيق التعلم بالتلعيب بطريقة صحيحة لابد من إتباع بؾموعة من ابػطوات والإجراءات يتطبيتم 

الرئيسية  والإجراءات ابػطواتوتتمثل ، على برليل عميق للأوضاع القائمة وأدوات البربؾيات ابؼتاحة
 ستًاتيجية في التعليم في: لاستخداـ الإ

التعلم  مليةبرديد خصائص ابؼتعلمتُ: عندما يقوـ ابؼعلموف بتنفيذ مناىج جديدة في ع. 1. 5. 1. 10
الأدوات والتقنيات مناسبة أـ لا، ومدى استعداد  كوفلابد من برديد خصائص الطلاب، من أجل برديد  

الطلاب للتفاعل مع بؿتوى التعلم وابؼشاركة، وكذلك الأخذ في ابغسباف ابؼهارات ابؼطلوبة من قبل 
 ابؼشاركتُ لتحقيق الأىداؼ، وما تتطلبو ابؼهاـ والأنشطة من مهارات خاصة من قبل ابؼتعلمتُ. 

لغرض من برديد الأىداؼ التعليمية: أىداؼ التعلم بهب أف تكوف بؿددة وواضحة، وا. 2. 5. 1. 10
التعليم برقيق أىداؼ التعلم، وحتى بيكن برديد أىداؼ المحتوى التعليمي والأنشطة التي سيتم تضمينها في 

 ا.نهاللعبة ابؼناسبة لتحقيقها وتقنيا يةميكانيكآلية عملية التعلم، واختيار 
عليمي تفاعلياً إنشاء المحتوى والأنشطة التعليمية للتلعيب: بهب أف يكوف المحتوى الت. 3. 5. 1. 10

 وتشاركياً وغنياً بعناصر الوسائط ابؼتعددة.
وإذا كاف  ،ىيكلة التجربة: وفيها بودد ابؼعلم ابؼعالد وابؼراحل التي سينتقل خلابؽا الطالب. 4. 5. 1. 10

ابؼعرفة وبرديد ابؼراحل إذا   ةسلسل يولاحتياجات الطلاب ونقاط الضعف لديهم يسهل عل اً ابؼعلم متفهم
كماؿ ابؼراحل التالية واكتساب ابؼهارات الأخرى إالانتقاؿ و من كنو بسولديو مهارة  مستعداً تعلم كاف ابؼ
 ابؼطلوبة.

برديد ابؼوارد أو ابؼصادر: بدجرد أف بودد ابؼعلم ابؼعالد وابؼراحل يستطيع أف بودد توزيع . 5. 5. 1. 10
 عناصر المحفزات في ىذه ابؼراحل. 

و اجتماعية، فردية مثل: النقاط ألمحفزات: ىذه العناصر قد تكوف فردية تطبيق عناصر ا. 6. 5. 1. 10
جتماعية: مثل والعلاقات الاازات والشارات والقيود الزمنية وىذه العناصر تساعد على برقيق الذات، بقوالإ

  ابؼنافسة والتفاعلية والتعاوف.
 أوجو القصور في التعلم بالتلعيب عبر الويب:  .6. 1. 10
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 حالة سوء وفي التعليم لعملية سحرياً  حلا ليست الألعاب تطبيقات أف ابغسباف في الأخذ من لابد
 ( إلذ وجود معوقات2017فاعلية وقد أشارت العصيمي ) أقل تعليمية بيئة إبهاد في يساىم قد الاستخداـ

 منها: عدة؛
 لتحقيق طريقاً  بةالطل يكتشف قد للمنهج الضعيف التصميم حالة ففي الانتباه: تشتت. 1. 6. 1. 10

 .بسهولة لينجح افيه ثغرات عن يبحث وقد ىدؼ اللعبة
الاجتماعي: وىي حالة ابػجل وابػوؼ أماـ الناس أو التفاعل مع الناس وبيكن  التوتر. 2. 6. 1. 10

 فيمكن مثلا تطبيق مقياس بؼعرفة خصائص ابؼتعلمتُ.  ،التغلب على ذلك بوضع ما يكسر ىذا التوتر
 ابؼادية بؼكافئاتا الأولوية حمن الألعاب تطبيقات بـاطر أكبر كانت ربدا ابؼادية: تآابؼكاف. 3. 6. 1. 10

 عملية برويل خلاؿ ت ابؼادية منآابؼعنوية وبيكن التغلب على ذلك بالإقلاؿ من ابؼكاف تآعلى ابؼكاف
  التقدـ في ابؼراحل التعليمية. أو وشارات نقاط عن بحث إلذ التعليم

 ت تطبيق التعلم بالتلعيب:أدوا .7. 1. 10
 :(Goal book)موقع . 1. 7. 1. 10

 ،تصميم الفصل التعليمي على ابؼوقع وإضافة الطلاب وبيكن توجيو رسائل للطلاببيقوـ ابؼعلم 
ومن خلالو يستطيع ابؼعلم وضع أىداؼ للطلاب أو مهمة معينة لإبقازىا مع برديد الوقت ابؼخصص 

 لإنهاء ابؼهمة. 
 : (Doulingo)تطبيق . 2. 7. 1. 10

....( يعمل عبر الانتًنت، برتغالية ،فرنسية ة،سبانيإ ،تعلم اللغات ابؼختلفة )إبقليزيةىو تطبيق ل
ويبدأ البرنامج مع ابؼتعلمتُ ابؼبتدئتُ بالأساسيات وابعمل البسيطة ومع ابؼتقدمتُ بجمل أكثر تعقيداً، 

يضاً على العناصر ابؼعتمدة على الوقت مثل أالتطبيق  ، وبوتويئووبيكن للمتعلم أف يقيم مستوى تربصة زملا
أو نقاط إضافية عند إبقاز مهمة  bonusاـ كل مرحلة أو درس وأحيانا يكوف ىناؾ إبسالنقاط في نهاية 

 قبل ابؼيعاد كما أف الإجابات ابػاطئة تفقده بعض النقاط. 
 :(classDojo)تطبيق . 3. 7. 1. 10

اسية عبر الانتًنت ويساعد ابؼعلمتُ على برستُ سلوؾ الطلاب عن ىو تطبيق لإدارة الفصوؿ الدر 
 الصفات تسجيل طريق عرض السلوكات ابؼرغوب فيها وابؼراد تنميتها ومقارنتها بتُ الطلاب وبيكنك

 كرتونية أو شخصيات رموز باستخداـ يتميز وسلوكو طالب لكل علامة بوضع وذلك السلبية الإبهابية أو
 بياني.  رسم شكل على كاملاً  الصف تقييم يتيح كما أنو  ،تعلمابؼ لذإ وبؿببة مرحة
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 التفكتَ الإبداعي:  .2. 10
إف عصر التغتَات ابؼتسارعة يفرض على ابؼربيتُ التعامل مع التًبية والتعليم كحاجة وضرورة 
للإنساف كي بيكنهم من التكيف مع ابؼستجدات في بيئتهم، ويستدعى ذلك تعلم مهارات جديدة 

سباب عديدة برتم على مدارسنا ضرورة الاىتماـ ابؼستمر أداـ ابؼعرفة في مواقف جديدة، ىناؾ واستخ
بتوفتَ فرص لتطوير مهارات التفكتَ العليا بصفة عامة والتفكتَ الإبداعي بصفة خاصة وذلك بصورة 

 منظمة وىادفة، إذا كانت تسعى بالفعل بؼساعدتهم على التكيف مع متطلبات أعمارىم. 
في بناء ابؼعرفة كما أف ىناؾ  إذ تساىم بوضوحفي النمو العقلي  اً بياجيو" أف للألعاب دور يرى "

زيداف بناء التفكتَ تمن اىتمامات ابؼتعلم وكذلك  فزيداإذ ت تفاعلًا مستمراً بتُ عمليتي اللعب والاستيعاب
قل مواىب ابؼتعلمتُ تنمية التفكتَ الإبداعي تعمل على صف ،(21، 2011مو )خليل، مصدراً للن بوصفها

( أبنية العناية بالتفكتَ 1974 ،ختَ الله)وقد أكد  ، إبهاد بيئة تربوية فعالة ونشطةوقدراتهم وتسهم في
الأفراد بالكثتَ من ابؼداخل ابعديدة للخبرة وابؼمارسة، وذلك لأف التفكتَ  الإبداعي؛ لأنو يساعد على مدّ 

الألعاب وسيلة فعالة  دّ كبتَ من الطلاقة وابؼرونة والأصالة، وتعالإبداعي عبارة عن قدرات عقلية تتميز بقدر  
وقوية لتحقيق ىذه الغاية، وتشتَ البحوث التي أجريت على ابؼعلمتُ أف الألعاب برقق تأثتَات إبهابية ىامة 

 & Kirriemur)في التحصيل العلمي للمتعلم عندما يستخدمها ابؼعلم بطريقة ىادفة وبناءة 
McFarlane, 2004  (Van Eck, 2006;. 

 تعريف :منها ؛تعريفات التفكتَ الابداعي الإبداعي: تعددتماىية التفكتَ . 1. 2. 10
 والفجوات، الضعف، وبدواطن بها والوعي للمشكلات سبرس بأنو عملية"  "Torranceتورانس

 ابؼتوافرة ابؼعلومات باستخداـ جديدة ارتباطات إلذ صلت فرضيات، وصياغة فيها، والتنافر، والنقص
 (،2010 القاضي، (جديدة نتائج إلذ والتوصل فحصها، وإعادة الفرضيات، وتعديل عن حلوؿ، والبحث

 جديدة، منتجة، إجابات بإنتاج يتميز مفتوح نسق في تفكتَ بأنو :"Guilford" جيلفورد عرفو حتُ في
الذي يهدؼ دائماً إلذ أنو ذلك النوع من التفكتَ بوبيكن تعريفو  ،(214، 2004ابؽويدي،  (ومتنوعة

" أي ، غتَ موجودة من قبل بؼشكلة معينة التطوير والتجديد وابػلق وذلك من خلاؿ إنتاج حلوؿ جديدة
 نو التفكتَ الذي يتميز بالطلاقة وابؼرونة والأصالة".إ

ن عرض أىم مهارات التفكتَ الإبداعي أنو متقبل أف  ترى الباحثة مهارات التفكتَ الإبداعي:. 2. 2. 10
 ( وتورانسGuilfordكثتَ من الباحثتُ وعلى رأسهم جيلفورد )يؤكده  الضروري التذكتَ بدا 
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(Torrance)  أف التفكتَ الإبداعي يعتمد على ثلاث مهارات أساسية ىي الطلاقة، والأصالة وىو
 وابؼرونة، مع ضرورة تأكيد عدـ استقلابؽا عن بعضها البعض وىذه ابؼهارات ىي: 

: ويقصد بها قدرة ابؼتعلم على أف ينتج بؾموعة من الأفكار (Fluency)طلاقة ال. 1. 2. 2. 10
عداد، أو أشكاؿ في وقت معتُ، أبعض الاستجابات في شكل رموز، أو  يالابتكارية الإبداعية، وأف يبد

 (. 111، 2003وىي إنتاج عدد كبتَ من الأفكار بسهولة )صبحي، 
تفكتَ أصيل أي يتجنب التقليد والاقتباس غتَ الأمتُ ولا الأصالة: الشخص ابؼبدع ذو . 2. 2. 2. 10

وبيكن ابغكم على الفكرة بالأصالة في ضوء عدـ خضوعها للأفكار الشائعة، وذلك  ،يكرر أفعاؿ المحيطتُ
 مع ابغرص على الإثراء والتجديد وإظهار الطابع الشخصي ابؼميز. 

وىي عكس التقلب العقلي الذي  ،نية بتغيتَ ابؼوقفابؼرونة: القدرة على تغيتَ ابغالة الذى. 3. 2. 2. 10
 يتجو الفرد بدقتضاه إلذ تبتٌ أبماط فكرية بؿدودة يواجو بها مواقف ابغياة مهما تنوعت واختلفت.

لا و  ،أبنية التفكتَ الإبداعي في التعليم: إف عملية التعلم من ابؼراحل الضرورية في حياة ابؼتعلم. 3. 2. 10
وكل ىذه  ،ابعانب التًبوي والتثقيفي لكل جوانب ابغياة أيضاً  بل تتناوؿية فحسب ملعلتقتصر على ابؼادة ا

مهارات التفكتَ الإبداعي  وتعد تقويم شخصية ابؼتعلم وبرديد مستوى دافعية التعلم.على العناصر تعمل 
ابؼادة  أىم مراحل عملية التعلم للمتعلمتُ وتعتمد على ما يكتسبو ابؼتعلم من معلومات معتمدة على

ابؼعطاة لو خلاؿ الدرس وطبيعة العمليات العقلية للمتعلم فيستطيع من خلابؽا أف يبرمج ما حصل عليو 
اختلاؼ بتُ الأفراد في عملية  بشةمن مادة والاحتفاظ بها في بـيلتو للاستفادة منها في الامتحاف، لذا 

 وبالتالر سيؤثر ذلك في عملية دافعية التعلم.ابػياؿ والإبداع لوجود فروؽ فردية بينهم في العمليات العقلية 
 وىناؾ العديد من الدراسات التي أوصت بضرورة توظيف التفكتَ الإبداعي في العملية التعلمية. 

 :الإجراءات المنهجية للبحث. 00
 :كالآتي وىي ،(التصميمية ،التحليلية ابؼسحية) والإجراءات ابػطوات الباحثة اتبعت

 :التحليلية سحيةابؼ الإجراءات .1. 11
 التعلم وبيئات بالتلعيب، بالتعلم ابؼرتبطة التًبوية والأدبيات الدراسات على الاطلاع. 1. 1. 11

 وأدوات التجريبية ابؼعابعة ومادة النظري الإطار إعداد في منها للاستفادة الإبداعي؛ والتفكتَ الإلكتًوني،
 .وفروضو البحث

 وإجراء المحكمتُ على بعرضها وإجازتها لتطبيقها بسهيداً  التجريبية ةابؼعابع مادة بؿتوى إعداد. 2. 1. 11
 .ابؼقتًحة التعديلات



  -ث العدد الثال  -عشر  بعالمجمد السا.....................…. مجمة اتحاد الجامعات العربية لمتربية وعمم النفس
9102 

 
 

22 

 :التصميمية الإجراءات. 2. 11
 وحدة) الثانية الوحدة: وتطويرىا( الويب عبر بالتلعيب التعلم) التجريبية ابؼعابعة مادة تصميم. 1. 2. 11

 .بتدائيالا الرابع للصف لغتي مقرر من( والغذاء الصحة
 ضوء في ابؼقتًحة التعديلات وإجراء المحكمتُ على بعرضها التجريبية ابؼعابعة مادة إجازة. 2. 2. 11

 .آرائهم
 الإبداعي التفكتَ واختباراً  الأكادبيي، للتحصيل اختباراً  وتتضمن: القياس أدوات إعداد. 3. 2. 11

 .الإحصائية ثوابتهما وحساب ة،ابؼقتًح التعديلات وإجراء المحكمتُ على بعرضهما وإجازتهما
 ابؼقتًحة الويب عبر بالتلعيب التعلم بيئة لتصميم :وتطويره الويب عبر بالتلعيب التعلم تصميم

 تطبيقو بيكن بموذجاً  الباحثة اقتًحت( 2015) بػميس التعليمي التصميم بموذج إلذ واستناداً  وتطويرىا
 حدود في– البيئة بؽذه خاص بموذج توافر لعدـ ذلكو  وتطويره الويب عبر بالتلعيب التعلم تصميم على
 :يلي فيما الفرعية وإجراءاتها ابؼراحل ىذه عرض يتم وسوؼ -الباحثة علم
 :البحث إجراءات. 3. 11
 : التجريبية ابؼعابعة مادة تصميم .1. 3. 11

 البحث موضع ابؼستقل للمتغتَ بالتلعيب للتعلم وفقا وتطويرىا الإلكتًونية التعلم بيئة تصميم تم
 ،الدسوقي ؛2013، بطيس) بموذج :منها ؛التعليمي التصميم بماذج من العديد مراجعة وتم ابغالر،
 في وبزتلف الأساسية ابؼراحل في النماذج ىذه اتفاؽ ويلاحظ ،(2014، ابعزار ؛2012، الطراف ؛2015

 الويب عبر بالتلعيب التعلم يمتصم على تطبيقو بيكن بموذجاً  الباحثة اقتًحت لذا الداخلية، ابػطوات بعض
 ىذه عرض يتم وسوؼ -الباحثة علم حدود في– البيئة بؽذه خاص بموذج توافر لعدـ وذلك وتطويره
 :يلي فيما الفرعية واجراءاتها ابؼراحل

 :فيها وتم ؛التحليل مرحلة .1. 1. 3. 11
 دراسة طريق عن اً سابق ابؼشكلة برديد تم: ابغاجات وتقدير ابؼشكلة برديد. 1. 1. 1. 3. 11

 الإبداعي والتفكتَ الأكادبيي التحصيل قصور في تتمثل التي التعليمية ابؼرحلة بؼعلمات ومقابلة استطلاعية
 .ابؼقرر في الابتدائية ابؼرحلة طالبات لدى
 في ابؽرمي التحليل أسلوب الباحثة استخدمت(: التعلم بؿتوى) التعليمية ابؼهاـ برديد. 2. 1. 1. 3. 11
 بسكن التي التعليمية الأىداؼ وبرديد" لغتي مقرر في والغذاء الصحة وحدة" التعليمية الوحدة بؿتوي لبرلي
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 التعلم استًاتيجيات واختيار وفاعلية بكفاءة التعلم عملية من النهائية الغاية وىي برقيقها، من الطلاب
 .التعلم لمحتوي والتقوبيية التعليمية والأنشطة

 الرابع الصف طالبات: وىم الطلاب خصائص برليل تم: ابؼتعلمتُ خصائص لبرلي. 3. 1. 1. 3. 11
 . طالبة( 60) وعددىم الابتدائية بابؼرحلة

 
 

 : فيها وتم ؛التصميم مرحلة. 2. 1 .3. 11
 البحث من العاـ ابؽدؼ لأف: التعلم لمحتوي الإجرائية التعليمية الأىداؼ تصميم. 1. 2. 1. 3. 11

 وبسثلت الإبداعي، والتفكتَ الأكادبيي التحصيل على الويب عبر بالتلعيب التعلم أثر عن الكشف
 لغتي، بدقرر والغذاء الصحة بوحدة ابػاصة السلوكية الأىداؼ من بؾموعة في للبحث الإجرائية الأىداؼ

 ابؼدخلات وبرليل (ABCD) بموذج ضوء في سلوكية صياغة تقديم على البحث لاعتماد ونظراً 
 ابؽدؼ من العامة النهائية التعليمية الأىداؼ اشتقاؽ تم ،التعليمي ابؽرمي لتسلسها وفقاً  وابؼخرجات

 . التعلم بؼوضوع الرئيسي
 :بنا أساسيتتُ أداتتُ البحث ضم: القياس أدوات تصميم. 2. 2. 1. 3. 11
 . لغتي مقرر في والغذاء الصحة لوحدة الأكادبيي التحصيل اختبار. 1. 2. 2. 1. 3. 11
 . لتورانس الإبداعي التفكتَ اختبار. 2. 2. 2 .1. 3. 11
 والغذاء الصحة لوحدة التعليمي المحتوى تصميم مراعاة تم: التعليمي المحتوى تصميم. 3. 2. 1. 3. 11
 وبوقق يعكس بدا ابػاص إلر العاـ من وابؽرمي ابؼنطقي التتابع: بنا للتنظيم طريقتتُ وفق وبرديده لغتي بؼقرر

 التلقيتٍ وابؼدخل البنائي ابؼدخل على الاعتماد تم كما سابقاً، المحددة الأدائية وابؼهارات التعليمية الأىداؼ
 وصوؿ ضماف إلذ بالإضافة البداية، منذ ابؼعلومات كل تقديم دوف التعلم عمليات للطالبات ليتيح معاً،

 العلمية، والدقة ليمية،التع بالأىداؼ ارتباطو المحتوي في روعي كما ابؼطلوبة، ابؼعلومات لكل الطالبات
 . التخصص بؾاؿ في وابغداثة العناصر، بتُ والتوازف اللغوية، والسلامة

 التعلم استًاتيجية برديد تم ابػطوة ىذه وفى: والتعلم التعليم استًاتيجيات صميم. ت4. 2. 1. 3. 11
 المحددة؛ التعليمية بالإجراءات منظمة عامة خطة وضع خلاؿ من الويب عبر بالتلعيب التعلم وىي العامة

 بها الاىتماـ ينبغي التي ابػطوات من عدداً ( 99 ،2003 بطيس،) حدد وقد التعليمية الأىداؼ لتحقيق
 : وىي العامة التعليم إستًاتيجية تصميم عند
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 : خلاؿ من وذلك للتعلم ابؼتعلم دافعية استثارة. 1. 4. 2. 1. 3. 11
 . للتعلم مابؼتعل انتباه جذب. 1. 1. 4. 2. 1. 3. 11
 . التعلم بأىداؼ ابؼتعلم تعريف. 2. 1. 4. 2. 1. 3. 11
 .السابق التعلم( استدعاء) مراجعة .3. 1. 4. 2. 1. 3. 11
 .والأمثلة ابؼعلومات عرض على ويشتمل( ابؼثتَات عرض) ابعديد التعلم تقديم. 2. 4. 2. 1. 3. 11
 .ابؼتعلم توجيو. 3. 4. 2. 1. 3. 11
 انتقالية تدريبات طريق عن استجابتهم وتنشيط ابؼتعلمتُ، مشاركة تشجيع. 4. 4. 2. 1. 3. 11

 . موزعة
 (. الراجعة التغذية تقديم) للمتعلمتُ ابؼناسب والرجع التعزيز، تقديم. 5. 4. 2. 1. 3. 11
 . والعلاج والتشخيص الأداء قياس. 6. 4. 2. 1. 3. 11
 . التعلم في رارالاستم على ابؼتعلم مساعدة. 7. 4. 2. 1. 3. 11

 : التالية ابػطوات اتباع تم بالتلعيب التعلم ولتصميم
 : ىي عدة مراحل خلاؿ من التعلم بكو ابؼتعلم دافعية استثارة. 1
 بالتلعيب التعلم استخداـ خلاؿ من التعلم بكو ابؼتعلم انتباه جذب تم: للتعلم ابؼتعلم انتباه جذب. 1. 1

 الأساسي، للهدؼ البداية من ابؼبسط العلمي العرض خلاؿ من التعلم بؿتوى وتقديم للعبة، قواعد ووضع
 . وبفتع مشوؽ بأسلوب التعلم بؿتوى وتصميم التعليمية، الشاشات باستخداـ

 من موضوع بكل ابػاصة السلوكية التعليمية الأىداؼ عرض تم: التعلم بأىداؼ ابؼتعلم تعريف. 2. 1
 معارؼ من سيتعلمو بدا ابؼتعلم لتعريف لو، البداية شاشة في لغتي بؼقرر والغذاء الصحة وحدة موضوعات

 وتم والإملاء، والتعبتَ القصصية القراءة وأبنها منها يتمكن أف ينبغي التي ابؼهارات وما ابؼوضوع، ىذا داخل
 . وسهلة واضحة بطريقة وكتابتها الأىداؼ، صياغة

 من موضوع كل بداية في التهيئة عملية خلاؿ من ذلك وتم: السابق التعلم( استدعاء) مراجعة. 3. 1
 . ابؼهارات التعلم في ابؼهمة العمليات أىم من التهيئة وعملية ابؼقدمة، التعلم موضوعات

 : والأمثلة ابؼعلومات عرض ويشمل ابعديد، التعلم تقديم. 2
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 يبدا أف اعاةمر  تم بابؼقرر ابػاصة التعليمية بابؼوضوعات ابؼرتبط ابؼعرفي المحتوى وعرض التصميم عند
 من بؾموعة طرح ثم لغتي، مقرر في والغذاء الصحة وحدة في ابؼتضمنة ابؼعلومات وأىم نظرية، بدقدمة
 . التعلم لمحتوى وتنشيطاً  تدريباً  بسثل التي والتدريبات الأسئلة

 يهاتالتوج تقديم وكذلك التعلم، عملية أثناء في للمتعلمتُ وابؼتابعة الإشراؼ، تم: ابؼتعلم توجيو. 3
 نتيجة ابؼتعلمتُ، بعض منها يعاني قد التي ابؼشاكل وحل وجو، أفضل على التعلم يتم لكي الضرورية

 . للبيئة ابػاطئ الاستخداـ
 خلاؿ من ذلك وتم: موزعة انتقالية تدريبات طريق عن استجاباتهم وتنشيط ابؼتعلمتُ، مشاركة تشجيع. 4

 ابػاصة الأنشطة بدمارسة لو السماح تم إذ الإنتًنت، عبر تعلمال عملية أثناء في ابؼتعلم دور تفعيل مراعاة
 .التعلم موضوعات من موضوع بكل

 التعلم لعملية الراجعة التغذية تقديم تم (:الراجعة التغذية تقديم) للمتعلمتُ ابؼناسب والرجع التعزيز تقديم. 5
 مباشرة الصحيحة الإجابات وضيحت خلاؿ من وذلك التعليمية، والأنشطة ابؼهارات تنفيذ عقب الويب عبر

 وزيادة للفائزين، والكؤوس الأوبظة تقديم إلذ بالإضافة أخرى مرة ابؼهارة تعلم إعادة منو يطُلب أو للمتعلم
 .الأخرى إلذ مرحلة من انتقل كلما ابؼتعلم نقاط
 ،للتفاعل أساليب بعدة (classdogo) موقع خلاؿ من التفاعل واجهات تصميم .5. 2. 1. 3 .11
 :وىي
 الطالبات تعامل خلاؿ من التفاعل ىذا تم: الاستخداـ وواجهة البيئة مع التفاعل. 1. 5. 2. 1. 3. 11
 بالمحتوى، ابػاصة والروابط الرموز كل مع والتعامل الدخوؿ، تسجيل خلاؿ من للموقع الرئيسة الواجهة مع

 . اـالاستخد واجهة في ابؼوجودة التعليمية بؼثتَات استجاباتهم وكذلك
 : خلاؿ من وذلك المحتوى مع ابؼتعلم تفاعل. 2. 5. 2. 1. 3. 11
 .التعليمي المحتوى شاشات. 1. 2. 5. 2. 1. 3. 11
 . الشاشة على رمز أو تشعبي، ارتباط أو أيقونة، على النقر. 2. 2. 5. 2. 1. 3. 11
 . المحتوى شاشات بتُ التنقل حرية. 3. 2. 5. 2. 1. 3. 11
 . بالمحتوى ابػاصة الذاتي التقويم أسئلة عن الإجابة. 4. 2 .5. 2. 1. 3. 11
 . وأنشطتو التعلم، مهاـ إبقاز. 5. 2. 5. 2. 1. 3. 11
 :خلاؿ من وذلك ابؼعلم مع ابؼتعلم تفاعل. 3. 5. 2. 1. 3. 11
 . الإلكتًوني البريد. 1. 3. 5. 2. 1. 3. 11



  -ث العدد الثال  -عشر  بعالمجمد السا.....................…. مجمة اتحاد الجامعات العربية لمتربية وعمم النفس
9102 

 
 

21 

 .+ Facebook, Google الاجتماعي التواصل شبكات. 2. 3. 5. 2. 1. 3. 11
 . ابؼعلم قبل من الراجعة التغذية. 3. 3. 5. 2. 1. 3. 11
 تم التعليمي والمحتوى التعليمية الأىداؼ على بناء: ابؼرجع بؿكية اختبارات بناء. 6. 2. 1. 3. 11

 .التعلم لمحتوى دراستهم أثناء في للطلاب تقُدـ ابؼرجع بؿكية اختبارات صياغة
 تعليمية، دروس في ابؼتمثلة التعليمية ابؼواد تصميم تم: وأنشطتو التعلم مواد دبردي. 7. 2. 1. 3. 11

 روابط توفتَ تم كما التعلم، بؿتوى دراسة من الانتهاء بعد للمتعلمتُ تقُدـ التي التعليمية والأنشطة
 برديد تم كما لم،التع لمحتوى دراستهم أثناء في للمتعلمتُ تقُدـ التعليمية العملية لإثراء إضافية إلكتًونية

 .التعلم عملية في وابؼرشد وابؼساعد ابؼوجو وىو ابؼعلم دور
  

 :(class dogo) موقع تصميم. 8. 2. 1. 3. 11
 بتطوير واىتمت بالتلعيب، اىتمت التي والأجنبية العربية ابؼصادر من عديد على الباحثة اعتمدت

 :ضوء في بالتلعيب التعلم تصميم أو
 البيانات تفُقد ولا ،(رمزية) مرئية غتَ الإدخاؿ بيانات إف: النظاـ مصداقية. 1. 8. 2. 1. 3. 11

 من يتم ابغساب وتفعيل,  مستمر البيانات تعديل أف كما نافذة، من أكثر بتُ الإبحار حالة في ابؼدخلة
  .للمتعلم الإلكتًوني البريد خلاؿ

 مع متناسبة إبحار أدوات ابؼوقع وفري: الإبحار وأساليب التفاعل واجهة تصميم. 2. 8. 2. 1. 3. 11
 في النظاـ صفحات كل في الإبحار أزرار وتتوافر بالبساطة، وتتميز لديهم، ومألوفة ابؼتعلمتُ خصائص

 .النظاـ صفحات من الأبين ابعانب
 مع النظاـ، صفحات كل في ابؽامة العناصر تثبيت تم: النظاـ صفحات بزطيط. 3. 8. 2. 1. 3. 11

 الصفحة وأسفل الصفحة رأس يكوف أف على النظاـ، داخل ابؼنتظمة غتَ الشاشات استخداـ بذنب
 . النظاـ جسم عن بوضوح مفصولتُ

 تعليمياً  بؿتوى يوفر كما ابؼتعلمتُ، بػصائص مناسباً  بؿتوى يوفر: المحتوى تصميم. 4. 8. 2. 1. 3. 11
 تصميم في ويستخدـ بالوضوح، كتوبابؼ النص ويتسم التعلم، أىداؼ برقيق على ابؼتعلم بؼساعدة مناسباً 
 أنشطة يقدـ كما التعلم، أىداؼ برقق متحركة ورسوـ وفيديوىات صور من ابؼتعدد الوسائط المحتوى
 .ابؼتعلمتُ وأبماط المحتوى لأىداؼ راجعة تغذية ويوفر متنوعة،
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 في اللازـ من كثرأ الفنية النواحي على التًكيز النظاـ يتجنب: الاستخداـ سهولة. 5. 8. 2. 1. 3. 11
 وصلات بصيع تعمل وأف للإبحار، سهلاً  أسلوباً  النظاـ يوفر كما ابؼتعلمتُ، انتباه يتشتت لا حتى التصميم

 .سليم بشكل النظاـ
 المحتوى توفتَ خلاؿ من التعلم وبؿتوى ابؼتعلم بتُ التفاعل بها ويقصد: التفاعلية .6. 8. 2. 1. 3. 11

 والقائمة التحكم أزرار خلاؿ من التفاعل يكوف وأف وابؼعلم، ابؼتعلم بتُ تفاعلال يتيح أنو كما الديناميكي،
 . مزدبضة وغتَ وثابتة متناسقة التفاعل أيقونات تكوف وأف ابؼنسدلة،

 ":classdojo" التكيفية التعلم بيئة بؼكونات العامة الصفحات
 ويتم للمستخدـ، تظهر التي البداية صفحة وىي(: home page) للموقع الرئيسية الصفحة. 1

 على الصفحة ىذه وبرتوي www.classdojo.com الشبكة موقع عنواف يكتب أف بدجرد برميلها
 مدير أو متعلم أو كمعلم جديد حساب لإنشاء resister أسفل تظهر التي ابػيارات من بؾموعة
 .ابؼوقع على حساب وجود حالة في الدخوؿ تسجيل Log in زر على أيضا وبرتوي

 
 ،: وىي صفحة ما بعد التسجيل على البيئة التعليمية التكيفيةSmart sparrowالصفحة الرئيسية  .2

 : تييوضحها الشكل الآ يقونات الرئيسية للانتقاؿ لصفحات أخرى وىي كماوتضمن بؾموعة من الأ
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 مرحلة الإنتاج/ التطوير:  .3. 1. 3. 11
اريو خريطة إجرائية تشتمل على خطوات تنفيذية لإنتاج يعُد السين تصميم السيناريو:. 1. 3. 1. 3. 11

مصدر تعليمي معتُ، ويتضمن كل الشروط وابؼواصفات والتفاصيل ابػاصة بهذا ابؼصدر وعناصره ابؼسموعة 
وابؼرئية، وتصف الشكل النهائي لو على ورؽ، وفي ضوء الأىداؼ التعليمية والمحتوى التعليمي تم بناء بؿتوى 

يقُدـ من خلالو بؿتوى التعلم، وتم تصميم السيناريو من خلاؿ  ذيئي للموقع الإلكتًوني الالسيناريو ابؼبد
 أعمدة رئيسية ىي: ةست

رقم الشاشة: حيث تم برديد رقم لكل شاشة عرض داخل ابؼصدر التعليمي . 1. 1. 3. 1. 3. 11
 بحيث تأخذ كل شاشة رقما. 

 لدرس. كتب عنواف ايالعنواف: وفيو . 2. 1. 3. 1. 3. 11
 . ةوصف بؿتويات الشاشة: وفيو يوصف بؿتوى الشاشة ابؼعروضة للطالب. 3. 1. 3. 1. 3. 11
 د الصوت ابؼستخدـ وابؼؤثرات الصوتية ابؼستخدمة. دّ بوالصوت: وفيو . 4. 1. 3. 1. 3. 11
ا ىذأكاف سواء درس أسلوب الربط والانتقاؿ: توضيح كيفية الانتقاؿ بعد كل . 5. 1. 3. 1. 3. 11

 . لدرسبعد الانتهاء من ا اً خارجي نفسها، أو انتقالاً  الدروسبتُ بؿتويات  اً الانتقاؿ داخلي
من خلاؿ  ةكروكي الإطار: وفيو يتم عرض شكل المحتوى العلمي ابؼقدـ للطالب. 6. 1. 3. 1. 3. 11

 تصميم السيناريو التعليمي:( 1ابعدوؿ رقم )بيئة التعلم وفيما يلي شكل يوضح 
 1جدوؿ 
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 تصميم السيناريو التعليمي

وصف بؿتويات  العنواف رقم الشاشة
 الشاشة

أسلوب الربط  الصوت
 والانتقاؿ

 كروكي الإطار
 صوت مؤثر صوتي

       
عمػػدة، عنػػد كتابػػة سػػيناريو السػػتَ في بؿتػػوى الػػتعلم تمػػاد علػػى شػػكل السػػيناريو متعػػدد الأتم الاع
 داخل بيئة ابؼوقع.

 تاج أو التطوير وتم في ابذاىتُ: الإن. 2. 3. 1. 3. 11
تم إنشػػػاء فصػػػل دراسػػػي باسػػػم تػػػالابذػػػاه الأوؿ: ابؼتعلػػػق بتطػػػوير ابؼوقػػػع الإلكػػػتًوني . 1. 2. 3. 1. 3. 11

 ،إلذ منصػة الػتعلم ة( طالبػ30إضػافة بؾموعػة البحػث وعػددىم )و  ابؼرحلػة الابتدائيػةالبات الصػف الرابػع بط
 .نالإبييل ابػاص بهوإرساؿ الكود ابػاص بالفصل الدراسي على 

التعليمػػي الإلكػػتًوني، وربطػػو بدنصػػة الػػتعلم التكيفػػي،  ىبذػػاه الثػػاني: إنتػػاج المحتػػو الا. 2. 2. 3. 1. 3. 11
تم الاعتماد على بؾموعة  إذرسوـ متحركة(  -نص -صوت -إنتاج عناصر الوسائط ابؼتعددة )صوربمثل ويت

 مفاىيم بؿتوي التعلم، وتم استخداـ برامج:من مقاطع الفيديو والرسوـ ابؼتحركة التي توضح بعض 
 
 
 

 2جدوؿ 
 البرامج ابؼستخدمة في إنتاج المحتوى التعليمي الإلكتًوني

 الوظيفة البرنامج ـ
1 Microsoft word2016 في صورتها الأولية. لدروسإعداد ا 
2 Microsoft PowerPoint 2016  في شكل مقاطع فيديو. الدروسلإنتاج 
4 Camtasia studio 8  الصحة والغذاء() الوحدة الثانية بدقرر لغتي دروسلتسجيل. 

5 Adobe photoshop cs6  تصميم بعض ابػلفيات، ومعابعة الصور والرسومات والنصوص
 التعليمية والأنشطة التعليمية.و وتصميم شاشات الأىداؼ العامة 

6 Adobe audiation cs6 .بؼعابعة الصوت ابؼسجل 
 Adobe)إنتػػػػاج أنشػػػػطة الػػػػتعلم: تم إنتػػػػاج أنشػػػػطة الػػػػتعلم باسػػػػتخداـ برنػػػػامج  .3. 3. 1. 3. 11

Photoshop)  ًلرفعها على بيئة التعلم من خلاؿ أداة وبرديد زمن بؿدد لتنفيذه.  بسهيدا 
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ابؼتػوفرة في  (Question bank)لكتًونياً: تم اسػتخداـ أداة إإنتاج أدوات التقييم . 4. 3. 1. 3. 11
 تًونية لإنتاج بعض الأسئلة ابؼرتبطة بدحتوى التعلم من خلاؿ البيئة الإلكتًونية.بيئة التعلم الإلك

 ـ.2017-2016الاستخداـ الفعلي: تم تطبيق البحث ابغالر خلاؿ العاـ الدراسي . 5. 3. 1. 3. 11
 :البحث ابغالر الأدوات التالية فيتم استخداـ  جازتها:إإعداد أدوات القياس و . 2. 3. 11
 اختبار التحصيل الدراسي: .1 .2. 3. 11

بؼقػػرر لغػػتي في صػػورتو الأوليػػة، الأكػػادبيي لوحػػدة الصػػحة والغػػذاء أعػػدت الباحثػػة اختبػػاراً لقيػػاس التحصػػيل 
وقػػػد اشػػػتملت الصػػػورة الأوليػػػػة وتكملػػػة الفػػػراغ  مػػػن بمػػػط الاختيػػػار مػػػػن متعػػػدد ( سػػػؤالاً 30وبوتػػػوي علػػػى )

ابؽدؼ وتلاه سؤاؿ أو أكثر لقياسو، وطلػب مػن ابػػبراء  وضعف الأىداؼ ابؼراد برقيقها من دراسة ابؼوضوع،
إبػػػداء الػػػرأي في: مػػػدى وفػػػاء الاختبػػػار بالأىػػػداؼ ابؼبينػػػة مػػػع بنػػػوده، وسػػػلامة صػػػياغة بنػػػود الاختبػػػار لغويػػػا 

، وإضافة ما يرونو مػن بنػود جديػدة أو حػذؼ بنػود غػتَ لازمػة، وقػد تم تعػديل صػياغة بعػض البنػود؛ اً وعلمي
 عداده بابػطوات الآتية:لتيستَ فهمها، ومر إ

مػن بؾتمػع طالبػة ( 15جُرب الاختبار على ) التجربة الاستطلاعية للاختبار وإجازتو:. 1. 1. 2. 3. 11
هم وفهمهػػا وحسػاب ثباتػو وكػػذلك يلػإالبحػث ومػن غػتَ العينػػة الأصػلية للتأكػد مػن وضػػوح مفرداتػو بالنسػبة 

ختبار، امتدت معػاملات السػهولة لأسػئلة اختبػار حساب معاملات السهولة والصعوبة والتمييز بؼفردات الا
(، 0.32، 0.76( بينمػػػا امتػػػدت معػػػاملات الصػػػعوبة بػػػتُ )0.87، 0.45التحصػػػيل قيػػػد البحػػػث بػػػتُ )

أسئلة متنوعة من حيث السهولة والصعوبة وتتمتع بقػوة  يوى ( سؤالاً 30وبذلك بلغ عدد أسئلة الاختبار )
 .الباتتلفة من الطبسييز مناسبة لتتناسب مع ابؼستويات ابؼخ

قامت الباحثة بحساب صدؽ الاتساؽ الداخلي للاختبار وذلك عن  صدؽ الاختبار:. 2. 1. 2. 3. 11
مػن بؾتمػع البحػث ومػن خػارج العينػة الأساسػية، وتم حسػاب  ة( متعلمػ15طريق تطبيقو على عينو قوامها )

الكليػػػة لػػػو، وامتػػػدت معػػػاملات معػػػاملات الارتبػػػاط بػػػتُ درجػػػة كػػػل مفػػػردة مػػػن مفػػػردات الاختبػػػار والدرجػػػة 
(، 0.88: 0.45الارتبػػػاط بػػػتُ درجػػػة كػػػل سػػػؤاؿ مػػػن أسػػػئلة الاختبػػػار والدرجػػػة الكليػػػة للاختبػػػار مػػػا بػػػتُ )

( مػػػػا يشػػػػتَ إلذ الاتسػػػػاؽ الػػػػداخلي 0.00وبصيعهػػػا معػػػػاملات ارتبػػػػاط دالػػػػة إحصػػػػائيا عنػػػػد مسػػػتوى دلالػػػػة )
 للاختبار.
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لفػػا لكرونبػػاخ، وذلػػك أالاختبػػار باسػػتخداـ معامػػل تم حسػػاب ثبػػات  ثبػػات الاختبػػار:. 3. 1. 2. 3. 11
مػػػن بؾتمػػػع البحػػػث ومػػػن غػػػتَ بؾموعػػػة البحػػػث الأساسػػػية ة ( متعلمػػػ15علػػػى بؾموعػػػة اسػػػتطلاعية قوامهػػػا )

 يوضح النتيجة: (3رقم )وابعدوؿ  ؛(0.000( عند مستوى دلالة )0.93وجاءت نتيجة الثبات )
  3جدوؿ 

 متعلماً ( 15معامل الثبات لاختبار التحصيل )ف = 
 مستوى الدلالة القيمة عدد ابؼفردات حجم العينة معامل الثبات
 0.000 0.96 30 15 معامل الفا

( أف معامػػل الثبػػات باسػػتخداـ معامػػل ألفػػا لكرونبػػاخ للاختبػػار التحصػػيلي 3مػػن جػػدوؿ ) يتضػػح
 يشتَ إلذ ثبات الاختبار.و  0.00داؿ عند مستوى 

في أداء  ةو كػػػػل طالبػػػػتالكمبيػػػػوتر الػػػػزمن الػػػػذي اسػػػػتغرق سػػػػجل برديػػػػد زمػػػػن الاختبػػػػار:. 4. 1. 2. 3. 11
في اسػػتطلاعية الاختبػػار، ثم حسػػب متوسػػط الػػزمن  ن( السػػابق الإشػػارة إلػػيه15) الباتلطػػػمػػن االاختبػػار، 

 ( دقيقةً. 20الكلي وكاف ) الباتعلى عدد الط وو كل طالبتبقسمة بؾموع الزمن الذي استغرق
 انس للتفكتَ الإبداعي:استخداـ اختبار تور . 2. 2. 3. 11

ف مقيػاس أالباحثة على عدد من الاختبػارات ذات العلاقػة بػالتفكتَ الإبػداعي، وجػد  إطلاعبعد 
( ىػػػو ابؼقيػػػاس ابؼلائػػػم 1974ابؼعػػػرب مػػػن خػػػتَ الله عػػػاـ ) الإبػػػداعي,تػػػورانس لقيػػػاس القػػػدرة علػػػى التفكػػػتَ 

لعربيػػة وسػبق أف اسػػتعمل في الدراسػات العربيػػة للدراسػة ابغاليػػة، إذ إف ىػذا ابؼقيػػاس قػد تم إعػػداده في البيئػة ا
تػػػدائي وحػػػتى والمحليػػػة، وبيكػػػن تطبيقػػػو بطريقػػػة بصعيػػػة في أي مسػػػتوى تعليمػػػي ابتػػػداء مػػػن الصػػػف الرابػػػع الاب

 ويتكوف ىذا الاختبار من قسمتُ:  ؛ابؼستوى ابعامعي
ي ابؼعػػػػروؼ مػػػػأخوذ مػػػػن إحػػػػدى بطاريػػػػات تػػػػورانس للتفكػػػػتَ الابتكػػػػار القسػػػػم الأوؿ:  .1. 2. 2. 3. 11

(The Minnesota Tests of Creative Thinking ؛) يشػػمل القسػػم الأوؿ أربعػػة
 اختبارات فرعية ىي: 

الاسػػػػتعمالات: وفيهػػػػػا يطلػػػػػب مػػػػػن ابؼفحػػػػػوص أف يػػػػذكر أكػػػػػبر عػػػػػدد بفكػػػػػن مػػػػػن . 1 .1. 2. 2. 3. 11
شػياء أكثػر الاستعمالات التي يعدىا اسػتعمالات غػتَ عاديػة لعلبػة الصػفيح والكرسػي بحيػث تصػبح ىػذه الأ

 دقائق(.  5)زمن كل وحدة  فائدة وأبنية.
ف نظػػاـ الأشػػياء أابؼتًتبػات: وفيهػػا يطلػػب إلذ ابؼفحػوص أف يػػذكر مػػاذا بوػدث لػػو . 2 .1. 2. 2. 3. 11

 ذا الاختبار تكوف من وحدتتُ بنا:وى ،تغتَ وأصبحت على بكو معتُ
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 وابغيوانات؟ ماذا بودث لو فهم الإنساف لغة الطيور. 1. 2 .1. 2. 2. 3. 11
ة الأخػػرى؟ ف الأرض حفػػرت بحيػػث تظهػػر ابغفػػرة مػػن الناحيػػأمػػاذا بوػػدث لػػو . 2. 2 .1. 2. 2. 3. 11

 .دقائق( 5)زمن كل وحدة 
ابؼواقػػػف: وفيهػػػا يطلػػػب إلذ ابؼفحػػػوص أف يتبػػػتُ كيػػػف يتصػػػرؼ في بعػػػض ابؼوقػػػف . 3 .1. 2. 2. 3. 11

 ويتكوف الاختبار من موقفتُ بنا: 
عن صرؼ النقود في النادي وحاوؿ أحد أعضاء النادي أف  ولاً ؤ إذا عينت مس. 1. 3 .1. 2. 2. 3. 11

 يدخل في تفكتَ الزملاء أنك غتَ أمتُ ماذا تفعل؟ 
ا غتَ موجودة علػى الإطػلاؽ )أو حػتى كانػت ملغػاة( هلو كانت ابؼدارس بصيع. 2. 3 .1. 2. 2. 3. 11

  ماذا تفعل لكي تصبح متعلما؟ )زمن كل موقف بطس دقائق(.
عدة لتصبح بعػض  اً التطوير والتحستُ: وفيها يطلب من ابؼفحوص أف يقتًح طرق. 4 .1. 2. 2. 3. 11

 دقائق(.  5الأشياء ابؼألوفة لديو على بكو أفضل بفا ىي عليو كالدراجة وقلم ابغبر. )زمن كل وحدة 
 Barrons Tests of) ىػػػو اختبػػػار بػػػاروف ابؼعػػػروؼ باسػػػمالقسػػػم الآخػػػر: . 2. 2. 2. 3. 11

Anagramsويتكػػوف في صػػورتو العربيػػة مػػن كلمتػػتُ )دبيقراطيػػة، بنهػػا(  ،سػػتخدـ لتكػػوين الكلمػػات(؛ وي
وقػػػد غػػػتَ الباحػػػث كلمػػػة )بنهػػػا( إلذ كلمػػػة )كركػػػوؾ(، إف كػػػل واحػػػد مػػػن ىػػػذه الاختبػػػارات ابػمسػػػة يقػػػيس 

مػوع درجػات ابؼكونػات بؾو  ،ابؼكونات الثلاثػة للتفكػتَ الابػداعي الطلاقػة الفكريػة، ابؼرونػة التلقائيػة، الأصػالة
 الثلاثة للتفكتَ الإبداعي بيثل الدرجة الكلية للتفكتَ الإبداعي.

اعتمػػدت الباحثػػة في ذلػػك علػػى الصػػدؽ الظػػاىري، وقػػد برقػػق ىػػذا  صػػدؽ الاختبػػار:. 3. 2. 2. 3. 11
النوع من الصدؽ من خلاؿ عػرض مقيػاس التفكػتَ الإبػداعي علػى بؾموعػة مػن ابػػبراء وابؼختصػتُ في بؾػاؿ 
علػػم الػػنفس التًبػػوي وعلػػم نفػػس الإبػػداع وعلػػم الػػنفس الرياضػػي والقيػػاس والتقػػويم لإقػػرار صػػلاحية ابؼقيػػاس 

 %(.100متو للعينة ابغالية وقد ناؿ موافقتهم بنسبة )ءوملا
 في حساب الثبػات بطريقػة التجزئػة النصػفية معتمػداً  ةالباحث تاعتمد ثبات الاختبار:. 4. 2. 2. 3. 11

حسػػب الارتبػػاط بػػتُ درجػػات الوحػػدات الفرديػػة ودرجػػات الوحػػدات الزوجيػػة فسػػتطلاعية، نتػػائج العينػػة الا
 –ىذا الارتباط باستعماؿ معادلة سيبرماف  ةالباحث تللعوامل ابؼختلفة )طلاقة، مرونة، وأصالة(، ثم صحح

كمػا  ،العامػةيػة القػدرة الإبداعو لعوامػل الثلاثػة، ل براوف وقد تبػتُ إف الاختبػار بيتػاز بدرجػة عاليػة مػن الثبػات
 (.4مبتُ في ابعدوؿ )
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  4 جدوؿ
 بداعيجزئة النصفية لاختبار التفكتَ الإيبتُ درجات ثبات العوامل بطريقة الت

 التفكتَ الابداعي ابؼرونة الطلاقة الأصالة 
 0,71 0,73 0,67 0,70 قبل التصحيح
 0,82 0,84 0,80 0,82 بعد التصحيح

 تبار: طريقة تصحيح الاخ. 5. 2. 2. 3. 11
 وىي: ؛يقدر لكل مفحوص أربع درجات على كل اختبار

لطلاقة الفكرية: تقاس بالقدرة على ذكر أكبر عدد بفكن من الإجابات ابؼناسػبة ا. 1. 5. 2. 2. 3. 11
في زمن معتُ بالنسبة لاختبارات القسم الأوؿ، وبذكر أكبر عدد من الكلمػات ابؼناسػبة الصػحيحة بالنسػبة 

 بارات. للقسم الآخر للاخت
كلمػػػا زاد عػػػدد و  ،علػػػى تنػػػوع الإجابػػػات ابؼناسػػػبةابؼرونػػػة التلقائيػػػة: وتقػػػاس بالقػػػدرة  .2. 5. 2. 2. 3. 11

وتقػاس في القسػم الآخػر بػذكر أكػبر عػدد بفكػن  ،الإجابات ابؼتنوعة تزيد درجة ابؼرونة بالنسبة للقسم الأوؿ
 .  من الكلمات التي بؽا معتٌ مفهوـ

الة: تقػػػاس بػػػذكر إجابػػػات غػػػتَ شػػػائعة في ابعماعػػػة الػػػتي ينتمػػػي إليهػػػا الفػػػرد الأصػػػ. 3. 5. 2. 2. 3. 11 
والػػتي لد تػػرد في  ةشػػكلها الطالبػػتوبعػػدد الكلمػػات ذات ابؼعػػتٌ الػػتي  ،بالنسػػبة إلذ القسػػم الأوؿ في الاختبػػار

الفكرة  ابعماعة التي ينتمي إليها الفرد بالنسبة إلذ القسم الآخر من الاختبار، وعلى ىذا تكوف درجة أصالة
 أما إذا زاد تكرارىا فإف درجة أصالتها تقل. أو الكلمة مرتفعة إذا كاف تكرارىا الإحصائي قليلاً 

الدرجة الكلية: حاصل بصػع درجػات الطلاقػة الفكريػة وابؼرونػة التلقائيػة والأصػالة  .4. 5. 2. 2. 3. 11 
 في وحدات الاختبار. 
موعتتُ )التجريبية، الضابطة( في اختبار القدرة درجات أفراد المج حسابفي  ةالباحث توقد اعتمد
 الإبداعية على الآتي: 

حسػػاب درجػػػة طلاقػػػة التفكػػػتَ: بسػػػنح درجػػػة واحػػػدة لكػػػل اسػػػتجابة غػػػتَ مكػػػررة، وغػػػتَ خرافيػػػة، أو غػػػتَ . 1
 ةاختبار القدرة الإبداعيػة، وبػذلك تكػوف درجػة طلاقػة تفكػتَ الطالبػ ايطبق عليه تيال ةكتبها الطالبتمعقولة 

 . ابػرافيةكتبها، بعد حذؼ الأفكار توي عدد الأفكار التي تسا
نح درجػػة واحػػدة للأفكػػار بصيعػػاً الػػتي تنتمػػي إلذ ميػػداف حيػػاتي واحػػد بسػػحسػػاب درجػػة مرونػػة التفكػػتَ: . 2

بعػػػدد طالبػػػات )صػػػناعة، زراعػػػة، بذػػػارة، سياسػػػة، ...( مهمػػػا يكػػػن عػػػددىا، وبػػػذلك تكػػػوف درجػػػة مرونػػػة ال
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أقل من  وماً لكل فقرة من الفقرات، ولذلك نتوقع أف تكوف درجة ابؼرونة عم نجاباتهابؼيادين التي بقدىا في إ
 درجة الطلاقة. 

 حساب درجة الأصالة: . 3
يتم تدوين استجابات طلبة المجموعتتُ )التجريبية، والضابطة( بصيعاً عن فقرات الاختبار، مع كتابة . 1. 3

 ابػرافية التي تم حذفها في الطلاقة وابؼرونة. تكرارات كل استجابة أمامها، ولا تكتب الأفكار 
( درجػػػات لكػػػل فكػػػرة تكػػػرر مػػػرة واحػػػدة فقػػػط في اسػػػتجابات طلبػػػة العينتػػػتُ )التجريبيػػػة، 3بسػػػنح ) .2. 3

 والضابطة(.
 ( درجتاف لكل فكرة تكرر مرتتُ عند طلبة العينتتُ )التجريبية، والضابطة(. 2بسنح ) .3. 3
 ( مرات عند طلبة العينتتُ )التجريبية، والضابطة(. 3فقرة تكرر ) بسنح درجة واحدة فقط لكل .4. 3
( مرات فأكثر في استجابات طلبة العينتتُ )التجريبية، والضابطة( فتمنح 4أما الأفكار التي تتكرر ). 5. 3

 (. 0صفراً )
 وعلى أساس ابػطوات السابقة برسب درجات الأصالة لكل طالبة على النحو الآتي:

 )( = )( درجة الأصالة. 1+ )(  2)( +  3
بجمػػػػع درجػػػػات الطلاقػػػػة وابؼرونػػػػة  ةحسػػػػاب درجػػػػة الإبػػػػداع الكليػػػػة: برسػػػػب الدرجػػػػة الكليػػػػة لكػػػػل طالبػػػػ. 4

 والأصالة.
ف الفكػػرة الػػتي برصػػل علػػى أشػػرطاً ىػػو  توضػػع ةف الباحثػػأوعلػػى الػػرغم مػػن ىػػذه التقػػديرات إلا 

(، إلا إنهػا فكػػرة 1ة قػد برصػػل علػى تكػػرار )درجػة أصػػالة بهػب أف تكػػوف متوافقػة مػػع ابؼنطػق، أي إف الفكػػر 
 تقليدية، ففي تلك ابغالة لا برسب لتلك الفكرة درجة أصالة.

 
 :يح الاختبار )موضوعية الاختبار(ثبات تصح. 5. 2. 2. 3. 11

مػػػن اسػػػتمارات  ة( اسػػػتمار 15) عشػػػوائياً  ةالباحثػػػ تللتحقػػػق مػػػن ثبػػػات تصػػػحيح الاختبػػػار اختػػػار 
( اسػتمارة، واسػتخرج ثبػات تصػحيح الاختبػار عػبر مصػححتُ 60بالغ عػددىا )الإجابة لمجموعتي البحث ال

آخرين، وباستعماؿ معادلة )بتَسوف( ظهرت نتائج ثبات التصػحيح، فكانػت علػى النحػو ابؼبػتُ في ابعػدوؿ 
 :(5)رقم 

 5جدوؿ 
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 يبتُ درجة الاتساؽ في تصحيح الاختبار بتُ الباحث وابؼصححتُ الآخرين
 الثبات الكلي ابؼرونة لطلاقةا الأصالة نوع الثبات

 0,89 0,86 0,89 0,90 الباحث مع ابػبتَ الأوؿ
 0,90 0,88 0,90 0,92 الباحث مع ابػبتَ الثاني

( وبلػغ 0,90مع ابػبتَ الأوؿ في الأصػالة بلػغ ) ةف ثبات تصحيح الباحثأ( 5يتبتُ من ابعدوؿ )
( أمػػا ثبػػات التصػػحيح الكلػػي بػػتُ 0,86(، وبلػػغ ثبػػات تصػػحيح ابؼرونػػة )0,89ثبػػات تصػػحيح الطلاقػػة )

وابػبػتَ الثػاني  ة( وىو ثبات عاؿ، وبلغ ثبات صحيح الأصالة بتُ الباحثػ0,89وابػبتَ الأوؿ فبلغ ) ةالباحث
( أما ثبات التصحيح 0,88(، وبلغ ثبات تصحيح ابؼرونة )0,90(، وبلغ ثبات تصحيح الطلاقة )0،92)

 ( وىو ثبات عاؿ. 0،90)وابػبتَ الثاني فبلغ  ةالكلي بتُ الباحث
 نتائج البحث: . 01

 لتحصيل الأكادبيي بؼقرر لغتي:بتجانس بؾموعتي البحث بالنسبة لعرض النتائج ابػاصة 
بذػػانس المجموعػػة الضػػابطة الػػتي درسػػت بػػالتعلم بالتلعيػػب عػػبر الويػػب مػػع المجموعػػة التجريبيػػة الػػتي . 1. 12

مػػن طالبػػات ( طالبػػة 60مػػن عينػػة تطوعيػػة قوامهػػا )ت تكونػػعينػػة البحػػث  لأف ؛درسػػت بالطريقػػة التقليديػػة
مهػػارات التعامػػػل مػػػع  ن، ولػػػديهADSLانتًنػػت فػػػائق السػػرعة  نبفػػػن يتػػوفر لػػػديهالصػػف الرابػػػع الابتػػدائي 

لمجمػػوعتتُ بؾموعػػة ضػػابطة تػػدرس مػػن خػػلاؿ بيئػػة تعلػػم تقليديػػة، وبؾموعػػة بذريبيػػة  نتقسػػيمه تمنتًنػػت، الإ
 .نتًنتتدرس من خلاؿ الإ

الأكػػادبيي لوحػدة الصػػحة الغػػذاء  يل النتػػائج القبليػة للتحصػػيل ابؼعػرفي للاختبػػار التحصػيلتم برليػو 
ؼ مػدى بذػانس المجموعػة الضػابطة لتورانس النسػخة العربيػة بهػدؼ تعػرّ  لإبداعيبؼقرر لغتي واختبار التفكتَ ا

-Tوتم استخداـ اختبار التي درست بالطريقة التقليدية، والمجموعة التجريبية التي درست بالتعلم بالتلعيب، 
Test  ّدلالة الفرؽ بتُ المجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية وفيما يلػي عػرض نتػائج التجػانس بػتُ ؼ لتعر

 المجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية.
 6جدوؿ 

قبلػػي ابؼتوسػػطات والابكرافػػات ابؼعياريػػة ودلالػػة )ت( للمجموعػػة الضػػابطة والمجموعػػة التجريبيػػة في التطبيػػق ال
 ابؼعرفيللاختبار التحصيلي 

الابكراؼ  ابؼتوسط العدد المجموعة الدرجة الكلية
 ابؼعياري

قيمة)ت( 
 المحسوبة

درجة 
 ابغرية

مستوى 
 الدلالة

مربع 
 آيتا

حجم 
 الاثر

 كبتَ 0.92 0.00 28 4.25 1.26 28.80 30 التجريبية 30



  -ث العدد الثال  -عشر  بعالمجمد السا.....................…. مجمة اتحاد الجامعات العربية لمتربية وعمم النفس
9102 

 
 

21 

( فيمػا 0.00( يتضح أف ىناؾ فروقا دالة أحصائيا عند مستوى )6) دوؿابعباستقراء النتائج في 
المجموعػػة التجريبيػػة الػػتي درسػػت الػػتعلم بالتلعيػػب، والمجموعػػة الضػػابطة الػػتي  البػػاتبػػتُ متوسػػطي درجػػات ط

 درست بالطريقة التقليدية لصالح المجموعة التجريبية. 
 البػػػػات( بػػػػتُ متوسػػػػطي درجػػػػات ط0.00) ≥لا يوجػػػػد فػػػػرؽ ذو دلالػػػػة إحصػػػػائية عنػػػػد مسػػػػتوى . 2. 12

المجموعتتُ المجموعة التجريبية التي درست التعلم بالتلعيب، والمجموعة الضابطة التي درست بالطريقة التقليدية 
 في اختبار التفكتَ الإبداعي لتورانس لصالح المجموعة التجريبية. 

ة والمجموعػػة الضػػابطة تم للتحقػػق مػػن صػػحة الفػػرض الثػػاني ابػػػاص بابؼقارنػػة بػػتُ المجموعػػة التجريبيػػ
ؼ دلالة الفرؽ بتُ المجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية وفيما يلي عرض لتعرّ  T-Testاستخداـ اختبار 

 نتائج اختبار التفكتَ الإبداعي لتورانس. 
 7جدوؿ 

البعػػدي  ابؼتوسػػطات والابكرافػػات ابؼعياريػػة ودلالػػة )ت( للمجموعػػة الضػػابطة والمجموعػػة التجريبيػػة في التطبيػػق
 لاختبار التفكتَ الإبداعي لتورانس

( بػتُ 0.00( يتضح أف ىناؾ فروقاً دالػة إحصػائيا عنػد مسػتوى )7دوؿ )ابعفي  باستقراء النتائج
والمجموعػة الضػابطة الػتي درسػت  ،المجموعة التجريبية التي درست الػتعلم بالتلعيػب طالباتمتوسطي درجات 

 بالطريقة التقليدية لصالح المجموعة التجريبية. 
 تفسير النتائج: . 02

، وفي ضوء قع البيانات التي تم التوصل إليها ومعابعتها إحصائياً  البحث ومن وايتيمن خلاؿ فرض
الإطػار النظػري والدراسػات  ةً إلذبتفسػتَىا ومناقشػتها مسػتند ةالباحثػ تما تم عرضو من نتائج البحث، قام

 البحث إلذ أف: وأشارت نتائج  البحث ابغالريتيالسابقة في ىذا المجاؿ، وبتطبيقها على فرض
إبهػػافي في رفػػع مسػػتوى أداء طػػلاب بؾموعػػة البحػػث في و أثػػر فعػػاؿ  التلعيػػب لػػوباسػػتخداـ الػػتعلم 

 لعدة أسباب أبنها: اجانب التحصيل الأكادبيي والتفكتَ الإبداعي وترجع الباحثة ىذ

 4.75 23.40 30 الضابطة

 ابؼتوسط العدد المجموعة الدرجة الكلية
الابكراؼ 
 ابؼعياري

قيمة)ت( 
 المحسوبة

درجة 
 ابغرية

مستوى 
 الدلالة

مربع 
 ايتا

حجم 
 الاثر

20 
 2.96 18.77 30 التجريبية

 كبتَ 0.95 0.00 28 4.29
 1.37 13.55 30 الضابطة
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على زيادة دافعيتهم للػتعلم مػع جعػل العمليػة التعليمػة  اتاستخداـ التعلم بالتلعيب ساعد ابؼتعلم. 1. 13
 عة. أكثر تشويقاً ومت

زيػػػػػادة فػػػػػرص تنميػػػػػة التحصػػػػػيل  علػػػػػىفي الأنشػػػػػطة داخػػػػػل ابؼوقػػػػػع التعليمػػػػػي سػػػػػاعدت  تهنمشػػػػػارك. 2. 13
الأكادبيي، مثل: التفكتَ بدستوى أعلى، والتعاوف، والاتصاؿ، وتوفتَ خطة بغػل ابؼشػكلات كػل ذلػك أدى 

 .ئهنإلذ رفع مستوى أدا
 . تعلمتوى وبـاطبة حواس ابؼاستخداـ تكنولوجيا الوسائط ابؼتعددة في تقديم المح. 3. 13
مػػن اسػػتجابات أثنػػاء تطبيقػػو للمهػػارات  بؼػػتعلمتقػػديم الرجػػع الفػػوري مػػن قبػػل الباحثػػة بؼػػا يقدمػػو ا. 4. 13

مباشػرة وإرسػاؿ التعليقػات وابؼرفقػات  نلمهارات وتقوبيهل نأثناء تطبيقهفي خطوة بخطوة  تعلماتومتابعة ابؼ
 عبر الصلاحيات التي يتيحها ابؼوقع. 

ابؼوقػػػػع التعليمػػػػي وابؼرتبطػػػػة بدوضػػػػوعات الدراسػػػػة والمحققػػػػة  علػػػػى بقػػػػاز ابؼهػػػػاـ والتكليفػػػػات ابؼطلوبػػػػةإ. 5 .13
. وكػػذلك تػػوافر بؿتػػوي المحاضػػرات طػػواؿ الوقػػت عػػبر اتللأىػػداؼ، أدت إلذ ارتفػػاع مسػػتوى الأداء للمتعلمػػ

 .نلم الذاتي لديهودعم مفهوـ التع اً ومراجعتها ذاتي نمن متابعة دروسههنّ ابؼوقع التعليمي مكن
 على التعلم وجعل العملية أكثر متعة.  ىنابػاصة بالتلعيب ساعد Classdojoاستخداـ موقع . 6. 13
توظيف الأنشطة والاختبارات حيث تضمن ابؼوقػع التعليمػي عديػد مػن الأنشػطة الػتي تتطلػب مػن  .7. 13

حػث عػن ابؼزيػد مػن ابؼعلومػات مػن خػلاؿ بالبؼقػرر جيػداً إضػافة إلذ اها، أسػهم في دراسػة نالإجابة ع ةالطالب
نتًنت وابؼكتبة الإلكتًونية ابؼوجودة داخل ابؼوقع التعليمي لأداء الأنشطة التعليميػة، مػا سػاعد علػى زيػادة الإ

 التفكتَ الإبداعي. 
 ةمػػن متلقيػػػ ةالطالبػػ تفي المحتػػوى والأنشػػطة التعليميػػة حيػػػث برولػػ تعلمػػػاتيػػوفر ابؼوقػػع مشػػاركة ابؼ. 8. 13
 .هنفي كفاءة الأداء لدي اً إبهابي اً في عملية التعلم. ما أثر تأثتَ  ةللمعلومات إلذ مشاركي ةسلب
بنػػػاء التواصػػػل الإبهػػػافي والعلاقػػػات التعاونيػػػة بػػػتُ أفػػػراد بؾموعػػػة البحػػػث أدي إلذ تبػػػادؿ ابػػػػبرات، . 9. 13

ت، وكذلك زيادة نسبة في التعلم وبفارسة ابؼهارات في حل ابؼشكلات، والاعتماد على الذا اتودعم ابؼتعلم
 .هنالتنافس بين

عبػػػد (، ) 2017تتفػػػق ىػػػذه النتػػػائج مػػػع نتػػػائج دراسػػػات السػػػابقة الػػػذكر منهػػػا: دراسػػػة )فتحػػػي، 
 Sauerland) ،(Mejia, 2013, 13) ،(De-Marcos et al., 2016)(، 2017ابغميد، 

et al., 2015) ،(Nah et al., 2013)، (Mitchell, Schuster & Drennan, 
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2016)( ،Buckley & Doyle, 2014 ) التي أكدت العلاقػة الطرديػة بػتُ اسػتخداـ تقنيػة الػتعلم
 .لدى ابؼتعلمتُ بشكل عاـ ةابؼهارات ابؼختلف برستُ العملية التعليمية وزيادة التحصيل وتنمية بالتلعيب في

  التوصيات:. 03
 التالية: من نتائج بيكن تقديم التوصيات ابغالربناءً على ما توصل إليو البحث 

التلعيب وإجراءاتها وكيفية تصميمها  طريقةعلى ئها أثنافي عقد برامج تدريبية للمعلم قبل ابػدمة و . 1. 14
وتطبيقهػػا، وتبػػػتٍ التعلػػيم ابعػػػامعي الػػػتعلم بالتلعيػػب بؼػػػا بستػػاز بػػػو ىػػػذه البيئػػات مػػػن مرونػػة وتلبيػػػة احتياجػػػات 

 ابؼتعلم.
بابعامعات علػى تصػميم الػتعلم بالتلعيػب لإثػراء  الإلكتًونيم التعليم بدراكز التعلي مصمميتدريب . 2. 14

 ابؼقررات الإلكتًونية.
تكنولوجيػػا التعلػػيم علػػى تصػػميم  ومتخصصػػي الإلكػػتًونيالتعلػػيم بدراكػػز التعلػػيم  مصػػمميتػػدريب . 3. 14

بؼواجهة  تُضوء خصائص ابؼتعلم فيومنها التعلم بالتلعيب  الإلكتًونيواستخداـ التقنيات ابغديثة في التعلم 
 الفروؽ الفردية وأساليب تعلم الطلاب. 

عػبر  هػانتاجإتوجيو نظر ابؼعنيتُ والتًبويتُ بكو كيفية تصميم برامج الألعاب التعليمية الالكتًونية و . 4. 14
 .الشبكة في التعليم

ويػػب في تنميػػة لعػػاب التعليميػػة الإلكتًونيػػة عػػبر مواقػػع اللذ دور الأإتوجيػػو نظػػر ابؼعنيػػتُ والتًبػػويتُ . 5. 14
 .التحصيل العلمي للمتعلمتُ واكتشاؼ القدرات

 
 المقترحات: . 04

 التالية: قتًحاتمن نتائج بيكن تقديم ابؼ ابغالربناءً على ما توصل إليو البحث 
ى تنميػػة دراسػة العلاقػػة بػتُ متغػػتَات تصػميم الػػتعلم بالتلعيػب مثػػل الشػارات ولوحػػة ابؼتصػدرين علػػ. 1. 15

 .بؼختلفةمهارات التفكتَ ا
 على عينات بـتلفة بدراحل عمرية بـتلفة.  بالتلعيبدراسة التعلم . 2. 15
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 ، القاىرة: مكتبة الأبقلو ابؼصرية.5. طالقدرات العقلية(. 1996أبو حطب، فؤاد عبد اللطيف. )

. التعلم الإلكتًوني والتعليم عن بعدالتصميم التعليمي بؼستحدثات (. 2014عبد اللطيف. )، ابعزار
 القاىرة.

. عماف: الألعاب التًبوية وتقنيات إنتاجها: سيكولوجياً وتعليمياً وعملياً  (.2010ابغيلة، بؿمد بؿمود. )
 دار ابؼستَة للنشر والتوزيع والطباعة.

 .. القاىرة: دار الفكر العرفيعلم نفس اللعب في الطفولة ابؼبكرة(. 2011خليل، عزة. )
 . القاىرة: دار الكلمة. عمليات تكنولوجيا التعليم(. 2003بطيس، بؿمد عطية. )
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 . القاىرة: دار الفكر العرفي. تكنولوجيا التعليم(. 2013بطيس، بؿمد عطية. )
. القاىرة: دار السحاب الكمبيوتر التعليمي وتكنولوجيا الوسائط ابؼتعددة(. 2015بطيس، بؿمد عطية. )

 للنشر والتوزيع.
  . القاىرة: عالد الكتب.بحوث نفسية وتربوية(. 1974ختَ الله، سيد بؿمد. )

  . القاىرة: دار الفكر العرفي. ابؼعلوماتية(. 2015الدسوقي، بؿمد ابراىيم. )
أثر استخداـ الألعاب التعليمية في تدريس مقرر التًبية الاجتماعية (. 2015الدقل، صفية أبضد سالد. )

دراسات . بع الابتدائي بددينة مكة ابؼكرمةيل الدراسي لدى تلميذات الصف الراوالوطنية على التحص
 .79-55 ،63عربية في التًبية وعلم النفس، السعودية، 

 عتُ التًبية، جامعة . كليةالنفسية للطفل الصحة في دراسات التفكتَ الإبداعي:( 2003) ، سيد.صبحي
 القاىرة. شمس،

، اختلاؼ ابماط تصميم نظم دعم الأداء الإلكتًوني )الداخلي(. 2012الطراف، ابياف عبد العاطي. )
ابػارجي( القائمة على الويب وأثرىا على التحصيل واكتساب ابؼهارات لدي طلاب كلية  ،العرضي
بحث مقدـ للمؤبسر العلمي الثالث عشر: تكنولوجيا التعليم الالكتًوني ابذاىات وقضايا  التًبية.

 ة لتكنولوجيا التعليم.عية ابؼصريمعاصرة، ابعم
فاعلية بؿتوى إلكتًوني في مادة ابغاسوب قائم على استًاتيجية (. 2017عبد ابغميد، أبضد سيد. )

الألعاب التنافسية الرقمية في تنمية التحصيل وكفاءة التعلم لدى تلاميذ ابؼرحلة ابؼتوسطة بابؼملكة 
 وية، ابعامعة ابؼصرية للتعلم الإلكتًوني.كلية الدراسات التًب  ،رسالة ماجستتَ .العربية السعودية

 دار الصفاء للنشر والتوزيع.: عماف .طفاؿ الغنائيةلعاب الأأ .(2006) .ىبة بؿمد ،عبد ابغميد
 ، ابؼنيا: دار ابؽدى.2. طالتصميم التعليمي للوسائط ابؼتعددة( 2011عزمي، نبيل جاد. )

كلية العلوـ الاجتماعية،   ،رسالة ماجستتَ .عيبقواعد برليلية للتل(. 2017العصيمي، سهاـ سليماف. )
 جامعة الاماـ بؿمد بن سعود، ابؼملكة العربية السعودية. 

(. القدرات 2006العيسوي، عبد الربضن؛ السيد، بؿمد؛ بؿمد، الزعبلاوي؛ عبد العلى، ابعسماني. )
نشورات وزارة التًبية بؾلة مدرسة الوطنية ابػاصة، مالعقلية وعلاقتها ابعدلية بالتحصيل العلمي. 

 ، سلطنة عماف. والتعليم
 . الأردف: دار الفكر.استخداـ ابغاسوب في التعليم(. 2002الفار، إبراىيم. )
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تصميم بيئة تعلم قائمة على بؿفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات حل (. 2017فتحي، تسبيح أبضد. )
كلية الدراسات العليا   ،رسالة ماجستتَ .تدائيةابؼشكلات وبعض نواتج التعلم لدى تلاميذ ابغلقة الاب

 للتًبية، جامعة القاىرة.
(. أثر ابػرائط ابؼفاىيمية في تنمية مهارات التفكتَ الإبداعي لدى طالبة 2010القاضى، ىيثم بؿمد. )

 (. 46)8 ،بؾلة العلوـ إنسانيةالصف السابع الأساسي في اللعة العربية. 
 . القاىرة: عالد الكتب.معجم ابؼصطلحات التًبوية ابؼعرفة(. 1996القاني، أبضد؛ ابعمل، علي. )

. تطبيقات تكنولوجيا الوسائط ابؼتعددة(. 2010مبارز، مناؿ عبد العاؿ؛ إبظاعيل، سامح سعيد. )
 القاىرة: دار الفكر ناشروف وموزعوف.

بؾلة  لتعليم الإلكتًوني. (. بذديد منظومة التعلم الثانوي في ضوء مفهوـ ا2004متولر، نبيل عبد ابػالق. )
 (.46)، جامعة الزقازيق، كلية التًبية

  (. سيكولوجية الابتكار. الدماـ: دار عبد الله صالح الغامدي.2007بؿسن، بؿمد أبضد. )
دار  :العتُ بداع.أساليب الكشف عن ابؼبدعتُ وابؼتفوقتُ وتنمية التفكتَ والإ(. 2004ابؽوارى، زيد. )

 .ابعامعالكتاب 
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