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ية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية أثر تطبيقات الألعاب الفرد
 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية

 أ.م.د/ أمل كرم خليفة    أ.د/ زينب محمد أمين      ميرزا جاسم محمد

 

  ياجامعة المنـ كلية التربية النوعية ، الابتكارية وسوق العملـ التعليم النوعي .. ول ي الأالمؤتمر الدول        

 2018يوليو    2، ج 17مجلة البحوث في مجالات التربية النوعية، ع 
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 تنمية يف الجوال التعلم بيئة في والتشاركية الفردية الألعاب تطبيقات أثر
  الابتدائية المرحلة تلاميذ لدى البرمجية المشكلات حل مهارات

 3أمل كرم خليفة /أ.م.د    2زينب محمد أمين /أ.د    1عبد الرضا محمد ميرزا محمد جاسم
 

 المستخلص:
التعليمية القائمة على أجهزة الجوال من أكثر البرمجيات إثارة لدافعية  الإلكترونية الألعابتعد 

ومناسبة لتعليم الطلاب، وخاصة في المرحلة الأساسية من التعليم.  اوانتشار   االمتعلم وأكثرها شيوع  
تدفع إلى التعلم من خلال التدريب والمران، فالمتعلم يكتسب مهارات وخبرات واتجاهات وقيم  الألعابف

 لفرديةا الألعاب تطبيقات توظيفهدف البحث الحالي إلى لذا  .ومبادئ معينة وذلك من خلال اللعب
 طلاب لدى يةالبرمج المشكلات حل مهارات تنمية في أثرها وقياس الجوال التعلم بيئة فى والتشاركية

 البرامج عليماتت بكتابة قيامهم أثناء تواجههم التي الصعوبات على والتغلب الابتدائي الخامس الصف
 المختلفة. الحاسوبية

ل إلى الدراسات السابقة للتوصنتائج في عرض وتحليل  يالمنهج الوصف علىأعتمد البحث 
اعلية للكشف عن ف التجريبيالمنهج شبه ، و لمهارات حل مشكلات البرمجةقائمة المهارات اللازمة 

 فى والتشاركية ةالفردي الألعاب تطبيقات أثروالذي يتمثل في  ،المتغير المستقل على المتغير التابع
 بالكويت. ائيةالابتد المرحلة تلاميذ لدى البرمجية المشكلات حل مهارات تنمية على الجوال التعلم بيئة

لغ بصف الخامس بالمرحلة الابتدائية، ال تلاميذالحالي من مجموعة من  البحثمجتمع  تكون
 استخدمت، تلميذ ا( 25) منهما، قوام كل نتم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتي تلميذ ا( 50عددهم )

 الألعاب قاتالمجموعة الثانية تطبي، و في بيئة التعلم الجوال الفردية الألعاب المجموعة الأولى تطبيقات
 بطاقةو اختبار تحصيل معرفي واستخدم البحث الأدوات الآتية ) اركية في بيئة التعلم الجوال.التش

 لاتالمشك حل مهارات مقياسالبرمجة باستخدام برنامج سكراتش، و  ملاحظة أداء التلاميذ لمهارات
 .(البرمجية باستخدام برنامج سكراتش

                                                           
 .سكندريةجامعة الأ ،كلية التربية النوعية ،قسم تكنولوجيا التعليمباحث ماجستير ب  1

 .جامعة المنيا ،عميد كلية التربية النوعية، و تكنولوجيا تعليمورئيس قسم ستاذ أ  2
 .سكندريةجامعة الأ ،كلية التربية النوعية ،رئيس قسم تكنولوجيا التعليمو  أستاذ مساعد 3
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ية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية أثر تطبيقات الألعاب الفرد
 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية

 أ.م.د/ أمل كرم خليفة    أ.د/ زينب محمد أمين      ميرزا جاسم محمد
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 التشاركية الألعاب الثانية التي استخدمتأوضحت النتائج تفوق تلاميذ المجموعة التجريبية 
في  والفي بيئة التعلم الج الفردية على نظرائهم الذين استخدموا الألعاب في بيئة التعلم الجوال

 ضرورة دمج. وأوصت بالبرمجية المشكلات حل مهاراتو  التحصيل المعرفي ومهارات البرمجة
لتلاميذ  فاعليةو  بكفاءة التعلم نواتج تحقيق في للمساعدةالتشاركية في بيئة التعلم الجوال  الألعاب

 المرحلة الابتدائية في المواد المختلفة بشكل عام ومادة المعلوماتية وتعليم البرمجة بشكل خاص.
 ت.المشكلا حل الجوال، مهارات التعلم بيئة ،والتشاركية الفردية لعابالأالكلمات المفتاحية: 

 

The Impact of Individual and Participatory Game Applications in the 

Mobile Learning Environment on the Development of Problem 

 Solving Skills among Primary School Students. 
Jasem M. Merza Prof. Zeinab M. Amin  Dr. Amal K. Khalefa   

Abstract: 
Mobile-based educational games are the most exciting and popular software for 

student learning, especially in the basic stage of education. Games are paid to learn 

through training and skills. The learner gains skills, experiences, attitudes, values and 

principles through play. Therefore, the current research objective is to employ individual 

and participatory game applications in the mobile learning environment and measure their 

impact in developing the problem solving skills of the students in the fifth grade and 

overcome the difficulties they face while writing the instructions of the various programs. 

The research relied on the descriptive approach in presenting and analyzing the 

results of the previous studies to reach the list of skills required for the skills of solving 

the programming problems. The semi-experimental approach to the effectiveness of the 

independent variable on the dependent variable, which is the impact of individual and 

participatory game applications in the mobile learning environment, Software for primary 

school students in Kuwait. 

The current research community consists of a group of fifth graders at the primary 

level, with 50 students divided into two experimental groups of 25 students. The first 

group used individual game applications in the mobile learning environment, Mobile 

learning environment. The research used the following tools (cognitive achievement test, 

student performance note for programming skills using Scratch software, and problem 

solving skills test using Scratch software). 

The results showed that students in the second experimental group who used 

participatory games in the mobile learning environment surpassed their counterparts who 

used individual games in the mobile learning environment in cognitive achievement, 

programming skills and problem solving skills. It recommended that participatory games 

should be integrated into the mobile learning environment to help achieve learning 

outcomes efficiently and effectively for primary school students in various subjects in 

general, informatics and programming instruction in particular. 

Keywords: Individual and Participatory Games, Mobile Learning Environment, Problem 

Solving Skills. 



  

 

 
105 

ية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية أثر تطبيقات الألعاب الفرد
 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية

 أ.م.د/ أمل كرم خليفة    أ.د/ زينب محمد أمين      ميرزا جاسم محمد

 

  ياجامعة المنـ كلية التربية النوعية ، الابتكارية وسوق العملـ التعليم النوعي .. ول ي الأالمؤتمر الدول        

 2018يوليو    2، ج 17مجلة البحوث في مجالات التربية النوعية، ع 
 ISSN-1687-3424/2001( يا التعليم: تكنولوج)عدد خاص 

 مقدمة:
 Distanceمن أشتكال نظم التعليم عن بععد ) اجديد   التعلم باستتخدام أجهزة الجوال شتكلا   يعد

Learning وزمانيا، والذي بدأ تاريخيا منذ أكثر  االطلاب مكاني  ( والذي يقوم على انفصال المعلم عن
للتعليم  ا( موفر  E Learningمن مئة عام وأخذ شكل المراسلات الورقية، ثم ظهر التعليم الإلكتروني )

عن بععد طرائق جديدة تعتمد على الحواستتتيب وتقنيات الشتتتبكات الحاستتتوبية، وتوفر تقنيات الشتتتبكات 
كن أن يوفر فرص تعليم مهمة للأفراد الذين لا تتوفر في مناطقهم البنية اللاستتتتتتتتتتتتتتلكية والنقالة مما يم

 االتحتيتتتة اللازمتتتة لتحقيق فرص التعليم الإلكتروني مثتتتل المنتتتاطق الريفيتتتة أو للأفراد المتنقلين دائمتتت  
 بسبب نمط عملهم والراغبين في التعلم.

الشخص ة بالوقت والمكان و تستطيع التكنولوجيات الجوالة إيصال المواد التعليمية ذات الصل
مع القليل من المستتتتتتاهمة من المتعلم، بالرغم من أن الوصتتتتتتول لهذي المضتتتتتتامين ليس واستتتتتتع النطاق 
بعد، وحتى بدون هذي الأنواع من الأنظمة المقترحة، يستتتتتتتتتتتتتتتطيع المتعلم أن يكون القوة الدافعة خلف 

ت صتتتتتتتتية والتحركات والعاداخيارات المحتوى والتفاعل التي تتناستتتتتتتتب مع أنماط التفضتتتتتتتتيلات الشتتتتتتتتخ
 اليومية.

التعليميتتتة القتتتائمتتتة على أجهزة الجوال من أكثر البرمجيتتتات إثتتتارة  الإلكترونيتتتة الألعتتتابتعتتتد 
ومناستتتبة لتعليم الطلاب، وخاصتتتة في المرحلة الأستتتاستتتية من  اوانتشتتتار   الدافعية المتعلم وأكثرها شتتتيوع  

 ب والمران، فتتالمتعلم يكتستتتتتتتتتتتتتتتب مهتتارات وخبراتتتتدفع إلى التعلم من خلال التتتدريتت الألعتتابالتعليم. فتت
 واتجاهات وقيم ومبادئ معينة وذلك من خلال اللعب.

بين   Individual differencesيرتبط التعليم الفردي عن قرب بمشتتتتتتتتتتتتتتكلتتتتتة الفروق الفرديتتتتتة
المتعلمين، كما تمثل استتتتتتتتتتتتتتتراتيجيات ومعالجات التعليم الفردي محاولة منهجية جادة لمواجهة هذي 

ق مع زيتتادة أعتتداد المتعلمين في مراحتتل التعليم المختلفتتة. ولم يعتتد من غير المقبول أن يترك الفرو 
أمر التغلب على تلك الفروق وغيرها من المشكلات الأخرى للجهود الشخصية التي يبذلها المعلمون 

ك لداخل الفصول الدراسية. لذا ظهرت الحاجة الملحة إلى البحث عن صيغ منهجية تسمح بمراعاة ت
 لمهمةايدرس طلاب الصتتتتتتتتف الخامس الابتدائي مقرر البرمجة من الوحدات  الفروق بين المتعلمين.

تقانها يعد مطلب   يم، في مختلف المجالات ومنها مجال التربية والتعل افي تدريس مقرر المعلوماتية وا 
تنفيذ الخطوات ة و ويواجه الطلاب صعوبة كبيرة في تنفيذ متطلبات البرمجة من كتابة الأكواد البرمجي

 .الإجرائية والتي تعد من المشكلات التي تواجه طلاب الصف الخامس الابتدائي في وحدة البرمجة
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 مشكلة البحث: 
من خلال مقرر المعلوماتية المقدم في الصتتتتتتتتف الخامس الابتدائي، يتعلم الطلاب صتتتتتتتتياغة 

من خلال تدريبهم على حل المستتتتتتتتتتائل وحل مشتتتتتتتتتتكلات البرمجة وخطوات كتابة البرامج الحاستتتتتتتتتتوبية 
إحدى لغات البرمجة الشتتتتتتتتيئية، ويواجه طلاب الصتتتتتتتتف الخامس صتتتتتتتتعوبة كبيرة في حل مشتتتتتتتتكلات 
البرمجة الشتتتيئية، وقد لاحظ الباحث هذا من خلال عمله كمدرس لمادة المعلوماتية للصتتتف الخامس 

رمجة البتعرف صتتتتتتتتتتعوبات تعلم امه بدراستتتتتتتتتتة استتتتتتتتتتتطلاعية هدفت إلى الابتدائي، وتأكد من خلال قي
لديهم، وقد اعتمدت الدراسة الاستطلاعية على عدد من المقابلات الفردية مع معلمي الحاسب الآلي 
وطلاب الصتتتتتف الخامس الابتدائي، وقد بينت المقابلات أن الطلاب لديهم القدرة على متابعة المعلم 

الأنشتتتتتتتتطة دريبات و أثناء شتتتتتتتترحه لدروس البرمجة الشتتتتتتتتيئية وفهم مجريات الدرس، ولكن عند تنفيذ الت
العملية يقف هؤلاء الطلاب عاجزين عن كتابة البرامج وفق خطوات حل مشتتتتكلات البرمجة الشتتتتيئية 
دخال درجات  في إنتاج البرامج، والتي تكون عادة بستتتتيطة وستتتتهلة مثل برنامج حستتتتاب المستتتتاحات وا 

مشتتتتتكلة  تالى تمثلتالطلاب وحستتتتتاب الزكاة وغيرها من البرامج التي تعطي لهم في هذي المرحلة وبال
البحث الحالي في وجود صتتتتتعوبات تواجه طلاب الصتتتتتف الخامس الابتدائي في وحدة البرمجة، مما 
يتطلب تطبيق طرق حديثة وجديدة لتنميتها، ولعلاج هذي المشتتتتتتتتتتتتتتكلة ستتتتتتتتتتتتتتوف يتم توظيف تطبيقات 

المشتتتتتتتتتتتتكلات  حلالفردية والتشتتتتتتتتتتتتاركية فى بيئة التعلم الجوال وقياس أثرها في تنمية مهارات  الألعاب
البرمجية لدى طلاب الصتتتف الخامس الابتدائي والتغلب على الصتتتعوبات التي تواجههم أثناء قيامهم 

 ويمكن التعبير عن مشتتتتتتتتتتكلة البحث بالستتتتتتتتتتؤال الرئيسات البرامج الحاستتتتتتتتتتوبية المختلفة. بكتابة تعليم
 :الآتي
ل على تنمية مهارات حل ما أثر تطبيقات الألعاب الفردية والتشاركية فى بيئة التعلم الجوا"

 ".المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت؟
 :ةالآتيتفرع من هذا السؤال الرئيس الأسئلة الفرعية 

بة الفردية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال المناس الألعابما التصميم المقترح لتطبيقات  .1
 لتنمية مهارات حل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت؟

 الفردية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية الجانب المعرفي الألعابما أثر تطبيقات  .2
 ية؟لمهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحلة الابتدائ

الفردية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات البرمجة  الألعابما أثر تطبيقات  .3
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 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية؟
الفردية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل  الألعابما أثر تطبيقات  .4

 المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية؟
 هداف البحث:أ

تدائية المرحلة الاب تلاميذ لدى البرمجية المشكلات حل مهارات تنمية هدف البحث الحالي إلى
  ر:أث الكشف عن الجوال التعلم بيئة في والتشاركية الفردية الألعاب تطبيقات باستخدام
في مناستتتتتبة في بيئة التعلم الجوال الالفردية والتشتتتتتاركية  الألعابالتصتتتتتميم المقترح لتطبيقات  .1

 تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت.
الفرديتتة والتشتتتتتتتتتتتتتتتتاركيتتة في بيئتتة التعلم الجوال في تنميتتة الجتتانتتب المعرفي  الألعتتابتطبيقتتات  .2

 لمهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية.
ية والتشتتتتتتتتتتاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات البرمجة لدى الفرد الألعابتطبيقات  .3

 تلاميذ المرحلة الابتدائية.
الفردية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات  الألعابتطبيقات  .4

 البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية.
 أهمية البحث:

 ما يلي:تمثلت أهمية البحث الحالي في
هزة التعليمية القائمة على أج لعابالأ توجيه نظر المسئولين إلى أهمية استخدام تطبيقات .1

 كمستحدث جديد، يفيد في تنمية الجانب المعرفي والمهارى لطلاب المرحلة الابتدائية. الجوال
 الألعابات باستخدام تطبيقتقديم الأسس التقنية والتعليمية اللازمة لتصميم بيئات التعلم  .2

، لكي يستفيد منها لتنمية المهارات في مواد تعليمية التعليمية القائمة على أجهزة الجوال
 مختلفة.

جهزة التعليمية القائمة على أ الألعابتطبيقات تشجيع المعلمين والمشرفين على توظيف  .3
 في التعليم. الجوال

، التشاركيو ليب التعلم الفردي تحسين أنماط تعلم طلاب المرحلة الابتدائية بتزويدهم بأحد أسا .4
التعليمية  الخطوةوذلك من خلال تحليل الإجراءات التي يقومون بها، وتصحيح مسارهم لتحديد 

 ة لهم.الآتي
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في إثراء مضمون مقرر البرمجة لطلاب المرحلة الابتدائية من خلال اتاحة أنشطة  المساهمة .5
 إتقان الطلاب لمهارات حل مشكلات البرمجة.

 البحث:حدود 
 ة:الآتيأقتصر البحث الحالي على المحددات 

( 50مجموعة من طلاب الصف الخامس بالمرحلة الابتدائية يبلغ عددهم )الحدود البشرية:  .1
 .تلميذ ا

وحدة البرمجة المقررة في مادة )المعلوماتية( لطلاب الصف الخامس الحدود الموضوعية:  .2
 . الابتدائي بالكويت

 م.2017/2018الفصل الدراسي الثاني من العام الدراسي  الحدود الزمنية: .3
تم تطبيق الدراسة بمعمل الحاسب الآلي بمدرسة سعد الأوسي المشتركة  الحدود المكانية: .4

 بنين بالكويت.
 منهج البحث:

 أعتمد البحث الحالي على:
ويستخدم في عرض وتحليل الدراسات السابقة ودراسة نتائج تلك الدراسات  المنهج الوصفي: .1

 للتوصل إلى قائمة المهارات اللازمة لمهارات حل مشكلات البرمجة.
يستخدم للكشف عن فاعلية المتغير المستقل على المتغير التابع،  :شبه التجريبي المنهج .2

لى تنمية ركية فى بيئة التعلم الجوال عالفردية والتشا الألعابأثر تطبيقات والذي يتمثل في 
  مهارات حل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت.

 متغيرات البحث:
 وال.الفردية والتشاركية فى بيئة التعلم الج لعابتمثل في تطبيقات الأالمتغير المستقل:  -
 ة:الآتييشتمل البحث الحالي على المتغيرات التابعة المتغير التابع:  -

 الجانب المعرفي لمهارات البرمجة. .1
 الجانب الأدائي لمهارات البرمجة. .2
 مهارات حل المشكلات البرمجية. .3
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 البحث: مجموعة
البحث الحالي من جميع طلاب الصف الخامس بالمرحلة الابتدائية، بلغ  مجموعة تتكون

، حيث تلميذ ا( 25تم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتين، قوام كل مجموعة ) ا( طالب  50عددهم )
ل، وتدرس الفردية في بيئة التعلم الجوا الألعابتدرس المجموعة التجريبية الأولى باستخدام تطبيقات 

 التشاركية في بيئة التعلم الجوال. الألعابالمجموعة التجريبية الثانية باستخدام تطبيقات 
 :القياسأدوات 
 اختبار تحصيلي مرتبط بالجوانب المعرفية لمهارات البرمجة باستخدام برنامج سكراتش. .1
بطاقة ملاحظة أداء تلاميذ الصف الخامس الابتدائي لمهارات البرمجة باستخدام برنامج  .2

 سكراتش.
 مقياس مهارات حل المشكلات البرمجية باستخدام برنامج سكراتش. .3

 فروض البحث:
 لتحقق من الفروض الآتية:إلى ا يالحالسعى البحث 

( بين متوسطى درجات تلاميذ المجموعة 0.05يوجد فرق دال إحصائيًّا عند مستوى ) .1
ية الفردية( ودرجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثان لعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )الأ

تبط بمهارات التحصيلي المر التشاركية( في التطبيق البعدي للاختبار  لعابالتي تستخدم )الأ
 البرمجة.

( بين متوسطى درجات تلاميذ المجموعة 0.05يوجد فرق دال إحصائيًّا عند مستوى ) .2
ية الفردية( ودرجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثان الألعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )

بمهارات  حظة المرتبطةالتشاركية( في التطبيق البعدي لبطاقة الملا الألعابالتي تستخدم )
 البرمجة.

( بين متوسطى درجات تلاميذ المجموعة 0.05يوجد فرق دال إحصائيًّا عند مستوى ) .3
ية الفردية( ودرجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثان الألعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )

لات حل المشكالتشاركية( في التطبيق البعدي لمقياس مهارات  الألعابالتي تستخدم )
 البرمجية.
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 التصميم التجريبي للبحث:
 الآتيلجدول او  ،لمجموعتين تجريبيتينالقياس القبلي البعدي ستتتتتتتتتتتتتتتخدم التصتتتتتتتتتتتتتتميم التجريبي ا
 :مجموعات التفاعليوضح 

 التجريبي للبحثمجموعتي التفاعل ( 1جدول )
 المجموعة
 التجريبية

 التجريبية المعالجة القياس القبلي
 في بيئة الجوال

 القياس البعدي

 الاختبار التحصيلي - الأولى
 بطاقة ملاحظة -

 مقياس مهارات حل المشكلات البرمجية -

 الاختبار التحصيلي - الفردية لعابالأ 
 بطاقة ملاحظة -

 التشاركية لعابالأ  الثانية مقياس مهارات حل المشكلات البرمجية -

 إجراءات البحث:
 سارت إجراءات البحث وفق الخطوات الآتية:

قات تطبياهتمت  يالاطلاع على الأدبيات والدراسات السابقة ذات الصلة بالدراسة، والت .1
 الفردية والتشاركية فى بيئة التعلم الجوال، ومهارات حل مشكلات البرمجة.  الألعاب

ها وعرض؛ إعداد قائمة بمهارات حل المشكلات البرمجية اللازمة لطلاب المرحلة الابتدائية .2
لتدريس المناهج وطرق او في مجال تكنولوجيا التعليم  براء والمتخصصينمجموعة من الخ ىعل

جراء التعديلات اللازمة. للتأكد من صلاحيتها للتطبيق  ، وا 
؛ وعرضها على مجموعة من الخبراء والمتخصصين في مجال إعداد مادة المعالجة التجريبية  .3

جراء الالمناهج وطرق التدريس للتأكد من و تكنولوجيا التعليم  تعديلات صلاحيتها للتطبيق، وا 
 .اللازمة

ا في مجال تكنولوجي؛ وعرضها على مجموعة من الخبراء والمتخصصين القياسإعداد أدوات  .4
جراء التعديلات اللازمة، المناهج وطرق التدريس و التعليم  للتأكد من صلاحيتها للتطبيق، وا 

 والتحقق من الصدق والثبات بها.
 الفردية والتشاركية فى بيئة التعلم الجوال على تنمية مهارات حل لعابالأقياس أثر تطبيقات  .5

 المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت.
 مناقشة النتائج وتحليلها وتفسيرها. .6
 تقديم التوصيات والمقترحات. .7
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 مصطلحات البحث:
في ضتتتتتتتتتتتتتوء اطلاع الباحث على ما ورد في بعض الأدبيات التربوية والبحوث والدراستتتتتتتتتتتتتات 

 :الآتيالسابقة وثيقة الصلة بالبحث الحالي، أمكن تحديد مصطلحات البحث على النحو 
  Effectالأثر 

ا يعرف  لألعاباباستتتتتتتتتتتتتتتخدام تطبيقات التشتتتتتتتتتتتتتتتاركي( –بأنه قدرة نمط التعلم )الفردي  إجرائي 
في تنمية مهارات حل مشتتتتتتتتتتكلات البرمجة لدى طلاب الصتتتتتتتتتتف  التعليمية القائمة على أجهزة الجوال

 (.2ηالخامس الابتدائي بالكويت، ويقاس الأثر باستخدام مربع إيتا )
 الفردية الألعابتطبيقات 

بأنها برمجيات تعليمية إلكترونية تستتتتتتتتتتتتتتتخدم الوستتتتتتتتتتتتتتائط المتعددة وتمزج التعلم  إجرائي ايعرف 
ن الإجراءات لمجموعتة م ابتالترفيته لتجتذب اهتمتام الطتالتب وتثير فكري، وتشتتتتتتتتتتتتتتعري بتالمتعتة، وتتم تبعت  

لقواعد وقوانين اللعبة، ولتحقيق أهداف تعليمية محددة، ويكون دور المعلم أثناء اللعب  االمحددة، وفق  
دارة التعلم الخاص به، وتحديد أهداف ا لإشتتتتتراف والتوجيه والإرشتتتتتاد، وتستتتتتاعد  الطالب في التحكم وا 

التعلم الخاص به، كما أنه يمكن الطالب من التواصتتتتتتتتتتتتتل مع زملائه خلال عملية التعلم باستتتتتتتتتتتتتتخدام 
 برنامج سكراتش.

 التشاركية الألعابتطبيقات 
بأنها برمجيات تعليمية إلكترونية تستتتتتتتتتتتتتتتخدم الوستتتتتتتتتتتتتتائط المتعددة وتمزج التعلم  إجرائي ايعرف 

ن الإجراءات لمجموعتة م ابتالترفيته لتجتذب اهتمتام الطتالتب وتثير فكري، وتشتتتتتتتتتتتتتتعري بتالمتعتة، وتتم تبعت  
لقواعد وقوانين اللعبة، ولتحقيق أهداف تعليمية محددة، ويكون دور المعلم أثناء اللعب  االمحددة، وفق  

لإشتتتتتتتتتتراف والتوجيه والإرشتتتتتتتتتتاد، و وتتيح نمط تعلم تفاعلي قائم على بعض أدوات التعلم الإلكتروني ا
التشاركي والتي تسمح للطلاب أن وتتشارك مع بعضهم في بناء تعلمهم سواء في لقاءات متزامنة أو 

 غير متزامنة باستخدام برنامج سكراتش.
 بيئة التعلم الجوال

ل وم على أساس الاتصالات اللاسلكية،  بحيث يمكن للطالب الوصو بيئة تعليمية إلكترونية، تق
 (.1، 2008) محمد خميس،  إلى المواد التعليمية، فى أى وقت وأى مكان

بأنهتتتتتا: بيئتتتتتة تعليميتتتتتة تتكامتتتتتل فيهتتتتتا البرمجيتتتتتات والتكنولوجيتتتتتا متتتتتع الوستتتتتائل  إجرائي تتتتتا عتتتتترفت
عتتتتتادة استتتتتتتخدامها علتتتتتى أستتتتتتس مقبولتتتتتة ومعتتتتتتايير  والأجهتتتتتزة الجوالتتتتتة بحيتتتتتتث يستتتتتمح باستتتتتتتخدامها وا 
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 منتقاي وموضوعية من أجل زيادة مرونة وفاعلية التعلم.
 مهارات حل المشكلات:

الإجراءات التي يمارستتتتها الطالب، عند ( بأنها مجموعة 45، 2008عرفها أشتتتترف حستتتتين )
تزويدي بخبرات متنوعة عن المشتتكلات التي تواجهه أثناء تعلمه، لاكتشتتاف أشتتياء جديدة غير مألوفة 

 تؤدى إلى حلول جديدة لحل هذي المشكلات.
بأنها: نوع من الأداء يقوم به تلميذ الصتتتتتتتف الخامس الابتدائي بنفستتتتتتته لإيجاد  إجرائي ا تعرف
لمشكلات كتابة تعليمات البرامج الحاسوبية باستخدام لغة برمجة سكراتش، وتقاس مدى  حل أو أكثر

قدرة التلميذ على حل مشتتتتتتكلات البرمجة بالدرجة التي يحصتتتتتتل عليها من خلال مقياس مهارات حل 
 مشكلات البرمجة باستخدام برنامج سكراتش.

 البرمجة:
إحدى  نفسه برامجه الخاصة باستخدامعبارة عن برامج تحقق لمستخدم الكمبيوتر أن ينشئ ب

وهذي البرامج عبارة عن برامج  .إلى آخري" #Cولغة  ++Cولغة  VB لغات البرمجة المعروفة مثل 
تقوم بترجمتتة البرامج المكتوبتتة بتتغحتتدى لغتتات البرمجتتة إلى لغتتة الآلتتة التي يفهمهتتا الكمبيوتر  ترجمتتة

 (.18، 2009)عمرو القشيرى، 
بأنها: الستتتتتتتتتلوب الذى تعتمدي لغة برمجة ستتتتتتتتتكراتش والذي يهدف إلى فصتتتتتتتتتل  إجرائي ا عرفت

والتي تعمل  objectsالبرنامج إلى أجزاء منفصتلة في الوظيفة والشتكل وتستمى هذي الأجزاء بالكائنات 
بشتتتتتتتتتتكل مستتتتتتتتتتتقل وحين تريد التعاون مع غيرها من الكائنات تخاطبها من خلال ما يستتتتتتتتتتمى بواجهة 

 .التخاطب للكائن
 طار النظرى: يتناول الاطار النظرى المحاور الآتية:الإ

 الألعاب الفردية والتشاركية: الأول ـ المحور
زينتتتتتتتب ، مثتتتتتتل: )التعليميتتتتتتتة الإلكترونيتتتتتتة لعتتتتتتابللأ الأدبيتتتتتتات التتتتتتتتي تناولتتتتتتت ماهيتتتتتتتة تتعتتتتتتدد

، ؛ عبتتتتتتتتتد الحتتتتتتتتتافظ ستتتتتتتتتلامة2001 ،؛ جمعتتتتتتتتتة حستتتتتتتتتن2001 ي،؛ عبتتتتتتتتتد ا  العمتتتتتتتتتر 2000 ،أمتتتتتتتتتين
؛ يوستتتتتتتتف 2004 ،؛ الستتتتتتتتيد الربيعتتتتتتتتى وآختتتتتتتترون2003، وزينتتتتتتتتب النجتتتتتتتتار؛ حستتتتتتتتن شتتتتتتتتحاتة 2002

؛ 2008ي، ؛ مهتتتتتتتتا الشتتتتتتتتحرور Overmars, 2007؛ deFeritas, 2006؛ 2004 ،عيتتتتتتتتادات
Demirbilek, 2009أن (، يمكتتتتتتتن استتتتتتتتخلاص2014 ،؛ نبيتتتتتتتل عزمتتتتتتتي2009 ،؛ أمتتتتتتتل خليفتتتتتتتة 

 :الالكترونية التعليمية لعابالأ
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  تستخدم الوسائط الفائقة المتعددة التفاعليةتطبيقات أو برامج تعليمية إلكترونية. 
  وتثير فكرهم وتشعرهم بالمتعة المتعلمينتمزج التعلم بالترفيه لتجذب اهتمام. 
 المتعلم.في ضوء معايير معينة لتحقيق أهداف محددة يتفاعل معها  تصمم 
  ستجابتها لإوفق   رجعتقدم له. 

  الإرشاد.يكون دور المعلم أثناء اللعب الإشراف والتوجيه و 
  :التعليمية الإلكترونية الألعاب خصائص
        حيتتتتتث  لعتتتتتاب،الإلكترونيتتتتتة عتتتتتن غيرهتتتتتا متتتتتن الأ لعتتتتتابتميتتتتتز الأ التتتتتتيتتعتتتتتدد الخصتتتتتائص         

؛ Muhammet,2009,2209-2223؛ Mahboubeh & David, 2010, 84) كتتتتل متتتتن: يتفتتتتق
 لعتتتتتتتابالأ خصتتتتتتتائصأن علتتتتتتتى ( 333، 2003 ،محمتتتتتتتد خمتتتتتتتيس؛ 212، 2004 ،زيتتتتتتتتون كمتتتتتتتال

 فيما يلي: تتمثل الإلكترونية 
  الأهداف: فالتركيز هنا يكون على الأهداف التعليمية التي ينبغي أن يصل إليها اللاعب وكذلك

 هدف اللعبة ذاتها وهو المكسب. 

  ا تحدد طبيعة اللعبة ويجب تنفيذها ويجب التقييد به التيالقواعد: مجموعة الإجراءات والقواعد
 برنامج الكمبيوتر.  في

  .التوجيهات: تشرح كيفية اللعب وماذا يفعل اللاعب بعد كل عمل ينجزي داخل اللعبة 

   التحدي والمنافسة: فقد تكون منافسة اللاعب للكمبيوتر نفسه أو ضد أفراد آخرين أو ضد
 عامل الوقت، وهذا التحدي يكون للوصول إلى الهدف النهائي للعبة. 

  لترغيب المتعلم. الخيال على تعتمد الإلكترونيةالخيال: اللعبة 

  لالهاالمتعلم من خ يشعرحيث ، على المتعلمينخطرة  غير بيئة الأمان: اللعبة الإلكترونية 
 .الخوف وعدم بالأمان

  :الإلكترونية. لعابللأ والإثارة المتعة تضيف التي السمةالترفيه 
   المكسب والخسارة: يتحدد المكسب والخسارة على أساس الوصول إلى أهداف اللعبة أو الأداء

 الأفضل للاعب 
   أخطاء، وقد تكون الجزاءات صريحة أو  فيقع و الجزاءات: إجراءات تتخذ ضد اللاعب إذا

 ضمنية، ويتحكم فيها الكمبيوتر آليا.
 الإلكترونيتتتتتتتتتة لعتتتتتتتتتابالأ بتتتتتتتتترامج فتتتتتتتتتي الخصتتتتتتتتتائص متتتتتتتتتن عديتتتتتتتتتد تتتتتتتتتتوافر ىراعتتتتتتتتت وقتتتتتتتتتد           
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 متتتتن اللعبتتتتة فتتتتي التفاعتتتتل حريتتتتة البرنتتتتامج فتتتتي يتتتتتوافر حيتتتتث الحتتتتالي للبحتتتتث( الألغتتتتاز/  المحاكتتتتاة)
 للفتتتتوز المشتتتتكلة حتتتتل فتتتتي يستتتتاعدي متتتتا الطالتتتتب منهتتتتا يختتتتتار المتاحتتتتة البتتتتدائل متتتتن مجموعتتتتة ختتتتلال
 وتطبيقتتتتته فتتتتترض لكتتتتتل المتتتتتتعلم اختيتتتتتار بعتتتتتد حيتتتتتث بوضتتتتتوح الرجتتتتتع فيتتتتته يتتتتتتوافر كمتتتتتا  اللعبتتتتتة فتتتتتي
 وأيضتتتتتا خطتتتتتأ أم صتتتتتحيحة الفرضتتتتتية هتتتتتذي بتتتتتأن تخبتتتتتري التتتتتتي الرجتتتتتع شاشتتتتتة تظهتتتتتر الفتتتتترض لهتتتتتذا

  التتتتتتعلم نحتتتتتو الطتتتتتلاب دافعيتتتتتة زيتتتتتادة علتتتتتى يعمتتتتتل ممتتتتتا والتشتتتتتويق التحفيتتتتتز البرنتتتتتامج فتتتتتي يتتتتتتوافر
 فتتتتتتتي واضتتتتتتتحة التعليميتتتتتتتة الأهتتتتتتتداف و اللعبتتتتتتتة فتتتتتتتي المتعلمتتتتتتتين مشتتتتتتتاركة البرنتتتتتتتامج يتطلتتتتتتتب كمتتتتتتتا

 .منها والهدف اللعبة فهم الطالب على يسهل مما البرنامج
 :التعليمية الإلكترونية الألعاب أنماط

 Maria؛ Fabricatore, Lopez, 2012, 209-222؛ 289، 2014ي، نبيل عزم) كل من: يتفق

Dimitris & Michael, 2009,304-325 ؛Demirbilek,2009,2209-2223 ؛Kowit & et al, 2008 ؛
على أن (، John,2006,12؛ 215- 214 ،2007 ،عطية حسين؛ 47، 2008 ي،الشحرور  مها

 ألعاب ،الألغاز ألعاب، الحركة ألعاب ، من أهمها:الإلكترونية التعليمية لعابا عديدة للأهناك أنماط  
حث ويستخدم الب. والممارسة الحفر ألعابالإستراتيجية:  لعابالأالمحاكاة،  ألعاب، الأدوار تمثيل

الألغاز لمناسبته لتحقيق أهداف البحث والتي تتمثل في تنمية مهارات حل  ألعابالحالي نمط 
هما:  لعاب التعليمية إلى نمطين،تطبيقات الألدى تلاميذ المرحلة الابتدائية، و المشكلات البرمجية 

 هذين اختيار مت التعلم التشاركي، وقدعتمد على التعلم الفردي و التعليمية التي ت لعابتطبيقات الأ
 .(البرمجية المشكلات حل مهارات) البحث متغيرات مع يتناسب لما النمطين
 : التعليمية العملية في الإلكترونية الألعاب استخدام مبررات

 المتتتتتترح متتتتتتن جتتتتتتو لخلتتتتتتق الألعتتتتتتاب تقنيتتتتتتات متتتتتتن يستتتتتتتفيد الألعتتتتتتاب علتتتتتتى القتتتتتتائم التتتتتتتعلم أن
 متتتتتن التتتتتتعلم فتتتتتي تمامتتتتتا الانختتتتتراط علتتتتتى أكثتتتتتر المتعلمتتتتتين يحفتتتتتز التتتتتنهج وهتتتتتذا والتفاعليتتتتتة والتحفيتتتتتز
 التعليميتتتتتة التتتتتنهج تستتتتتتخدم التتتتتتي متتتتتن بتتتتتدلا اللعبتتتتتة ستتتتتياق فتتتتتي محتتتتتددة معنتتتتتى ذات أنشتتتتتطة ختتتتتلال
 (.Stephen Tang, Martin Hanneghan, Abdennour El Rhalibi, 2009, 1) التقليدية

 ( أنتتتتتتتتتتته244، 2006) وفتتتتتتتتتتتايزة حمتتتتتتتتتتتادة؛ (315- 2014،311) .عزمتتتتتتتتتتتي نبيتتتتتتتتتتتل يتتتتتتتتتتترى
 العمليتتتتتة فتتتتتي الألعتتتتتاب هتتتتتذي إمكانيتتتتتات متتتتتن الاستتتتتتفادة يجتتتتتب لمتتتتتاذا توضتتتتتح عديتتتتتدة مبتتتتتررات توجتتتتتد

 : المبررات هذي ومن التعليمية
 يةوالتوع التدريب لأغراض عديدة مجالات في الإلكترونية للألعاب الناجحة التطبيقات 
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 التأثير تحرىتل الإلكترونية الألعاب تماستخدحيث  المتعلمين من الجديد الجيل احتياجات تلبية 
 .الألعاب هذي لمثل والاجتماعي والعلاجي التعليمي

 والفهم رالتذك على تقتصر لا أهداف تحقيقو  المعرفة اكتساب في الإلكترونية الألعاب دور 
  المشكلات. حل وممارسة والتقويم والتركيب التحليل إلى تمتد نماا  و 

العمليتتتتتتتة  فتتتتتتتي وفتتتتتتتي ضتتتتتتتوء العتتتتتتترض الستتتتتتتابق لمبتتتتتتتررات استتتتتتتتخدام الألعتتتتتتتاب الإلكترونيتتتتتتتة
 حتتتتتتتتل مهتتتتتتتتاراتالتعليميتتتتتتتتة زاد متتتتتتتتن الحتتتتتتتترص علتتتتتتتتى استتتتتتتتتخدام الألعتتتتتتتتاب الإلكترونيتتتتتتتتة فتتتتتتتتي تنميتتتتتتتتة 

 اللعبتتتتة فتتتتي الموجتتتتودة الفتتتتروض ختتتتلال متتتتن متعتتتتددة بتتتتدائل تتتتتوفرالبرمجيتتتتة حيتتتتث أنهتتتتا  المشتتتتكلات
 زيتتتتادةكمتتتتا تعمتتتتل علتتتتى  تواجهتتتته التتتتتي المشتتتتكلة علتتتتى التغلتتتتب خلالهتتتتا متتتتن المتتتتتعلم يستتتتتطيع حتتتتتى

 يتتتتتؤدى ممتتتتتا الفوريتتتتتة النتتتتتتائج إعطتتتتتاء متتتتتع الخستتتتتارة، أو الفتتتتتوز مبتتتتتدأ اتبتتتتتاع ختتتتتلال متتتتتن التحصتتتتتيل
 وتعمتتتتتل الفعتتتتتل ردود لحظتتتتتة المختتتتتاطر متتتتتن خاليتتتتتة بيئتتتتتةفهتتتتتي  بالألعتتتتتاب التتتتتتعلم نحتتتتتو تحفيتتتتتز إلتتتتتى
  . بالاكتشاف والتعلم التجريبية الاستكشافات تعزيز  على

 :البرمجية المشكلات حل مهارات تنمية في التعليمية الإلكترونية الألعاب أهمية
 ترويحتتتتتى نمتتتتتوذج فتتتتتي باللعتتتتتب التتتتتتعلم عمليتتتتتة دمتتتتتج علتتتتتى تقتتتتتوم الإلكترونيتتتتتة الألعتتتتتاب أن
 الأمتتتتتر يتطلتتتتتب ذلتتتتتك تحقيتتتتتق ستتتتتبيل فتتتتتيو  المكاستتتتتب بعتتتتتض علتتتتتى للحصتتتتتول ويتنافستتتتتون للطتتتتتلاب

 ختتتتلال ومتتتتن متتتتا موضتتتتوع حتتتتول الأستتتتئلة بعتتتتض عتتتتن يجيتتتتب أو قضتتتتية يعتتتتالج أو مشتتتتكلة يحتتتتل أن
 هنتتتتتاء) الدراستتتتتي العمتتتتتل إلتتتتتى والحفتتتتتز الإثتتتتتارة عنصتتتتتر التعليميتتتتتة الألعتتتتتاب تضتتتتتيف الأستتتتتلوب هتتتتتذا

 الدراستتتتتتة تناولتتتتتتت التتتتتتتي (van, 2006) دراستتتتتتة وأكتتتتتتدت .(68، 2010، جتتتتتتابر محمتتتتتتود، زهتتتتتترأن
 إكستتتتتتتاب فتتتتتتتي تستتتتتتتهم أنهتتتتتتتا حيتتتتتتتث التتتتتتتتعلم، فتتتتتتتي ودورهتتتتتتتا ةيتتتتتتتالتعليم الكمبيوتريتتتتتتتة الألعتتتتتتتاب أهميتتتتتتتة

 الألعتتتتتتتتاب أن علتتتتتتتتى كمتتتتتتتتا أكتتتتتتتتدت الجستتتتتتتتدية، المهتتتتتتتتارات بعتتتتتتتتض وتحستتتتتتتتن عليتتتتتتتتا عقليتتتتتتتتة مهتتتتتتتتارات
 الأفضتتتتتل تعتتتتتد( التتتتتورق لعبتتتتتة) فمتتتتتثلا المستتتتتتويات، كافتتتتتة علتتتتتى فعالتتتتتة جميعهتتتتتا ليستتتتتت الكمبيوتريتتتتتة

 فتتتتتتي الأفضتتتتتتل( والجتتتتتتذب الشتتتتتتد ألعتتتتتتاب)و المفتتتتتتاهيم، متتتتتتع الصتتتتتتور مطابقتتتتتتة علتتتتتتى القتتتتتتدرة لتعزيتتتتتتز
 .الاستجابة سرعة مهارة تنمية

 حتتتتتتتلأن عمليتتتتتتتة  (114-113وايتبريتتتتتتتد، ديفيتتتتتتتد ، بلاتشتتتتتتتفورد ،جتتتتتتتون ستتتتتتتيراج) يتتتتتتترى
 الصتتتتتتتتعبة المهتتتتتتتتارات متتتتتتتتن مجموعتتتتتتتتة تنستتتتتتتتيق علتتتتتتتتى تنطتتتتتتتتوي معقتتتتتتتتدة عقليتتتتتتتتة عمليتتتتتتتتة المشتتتتتتتتكلات
  وفيما يلى أهمية الألعاب الإلكترونية التعليمية في تنمية هذي المهارات: المتداخلة

 ( بحلها المرتبطة المعلومات ماهية تحديد ذلك في بما) وعرضها المشكلة فهم 
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 وتحليلها الصلة ذات المعلومات جمع. 

 فةمختلفي سياقات  مناسب بشكلالتي يمكن تطبيقها  ستراتيجياتوالإ التخطيط 

 مهارات لتطوير الإلكترونية الألعاب فاعلية (Louise Sauvé, et al, 2010, 258) يرىبينما         
   : في تتمثل المشكلات حل

 تخطيطي رسم شكل في المشكلة في مألوفة عناصر تعرف على القدرة. 
 المماثلة. المشاكل بين صلة وجود استخلاص على القدرة 
 افتراضية. أجوبة صياغة على القدرة 
 الحل. لوضع استراتيجيات وتطبيق صياغة على القدرة 
 جديدة. حلول تطوير على القدرة 
 مختلفة. كلمات في وحلها المشكلة شرح على القدرة 

 امتلتتتتك حيتتتتث العصتتتتر، هتتتتذا ستتتتمات متتتتن المشتتتتكلات إلتتتتى المستتتتتند التعلتتتتيم علتتتتى فالتأكيتتتتد        
 الأداء حيتتتتتث متتتتتن الحاستتتتتوب ألعتتتتتاب متعتتتتتددة أوجتتتتته فتتتتتي يشتتتتتبه للأشتتتتتياء متتتتتدخلا  " الرقمتتتتتي الجيتتتتتل"

 الألعتتتتتتتاب أن الدراستتتتتتتات أشتتتتتتتارت وقتتتتتتتد مستتتتتتتبق تخطتتتتتتتيط دونمتتتتتتتا اللعتتتتتتتب لفعتتتتتتتل الثابتتتتتتتتة والمراجعتتتتتتتة
 أنهتتتتتتتا كمتتتتتتتا المنطقيتتتتتتتة والمهتتتتتتتارات المشتتتتتتتكلات حتتتتتتتل علتتتتتتتى اللاعتتتتتتتب قتتتتتتتدرة متتتتتتتن تزيتتتتتتتد الإلكترونيتتتتتتة

 بالمعلومتتتتتتتتتات الطفتتتتتتتتتل اهتمتتتتتتتتتام متتتتتتتتتن وتزيتتتتتتتتتد الحركتتتتتتتتتي البصتتتتتتتتتري التتتتتتتتتت زر مستتتتتتتتتتوى متتتتتتتتتن تحستتتتتتتتتن
 (76-70، 2008 ،الشحرورى )مها التكنولوجية

 وتتتتتتوفر المشتتتتتكلات حتتتتتل فتتتتتي عقليتتتتتة عمليتتتتتات متتتتتن لديتتتتته متتتتتا كتتتتتل الإنستتتتتان يستتتتتتخدم كمتتتتتا       
 زادت وكلمتتتتتا الواقتتتتتع تشتتتتتبه مواقتتتتتف فتتتتتي المعرفتتتتتة لتطبيتتتتتق الفرصتتتتتة التعليميتتتتتة الألعتتتتتاب برمجيتتتتتات
 ابتتتتراهيم) لحلهتتتتا أكثتتتتر عقليتتتتة وعمليتتتتات أطتتتتول وقتتتتت إلتتتتى الإنستتتتان احتتتتتاج كلمتتتتا المشتتتتكلة عناصتتتتر
  .(230، 2004 الفار،
 (2010، محمتتتتتتد صتتتتتتلاح، القتتتتتتادر عبتتتتتتد أشتتتتتترف، مختتتتتتتار أمينتتتتتتة) دراستتتتتتة أيدتتتتتتته متتتتتتا وهتتتتتتذا        

   الواقتتتتتتتتتع وألعتتتتتتتتتاب التخيلتتتتتتتتتي اللعتتتتتتتتتب علتتتتتتتتتى قتتتتتتتتتائم برنتتتتتتتتتامج فعاليتتتتتتتتتة اختبتتتتتتتتتار إلتتتتتتتتتى هتتتتتتتتتدفت التتتتتتتتتتيو 
 فعاليتتتتة إلتتتتى الدراستتتتة نتتتتتائج توصتتتتلت وقتتتتد، الأطفتتتتال لتتتتدى المشتتتتكلات حتتتتل تنميتتتتة فتتتتي الافتراضتتتتي

 ودراستتتتتة . الأطفتتتتتال لتتتتتدى المشتتتتتكلات حتتتتتل تنميتتتتتة فتتتتتي الافتراضتتتتتي الواقتتتتتع وألعتتتتتاب التخيلتتتتتي اللعتتتتتب
((Chuang, T.-Y., & Chen, W.-F, 2009 ألعتتتاب ناكتتت إذا متتتا التحقتتتق إلتتتى هتتتدفت التتتتي 

 التعلتتتتتتيم متتتتتتع بالمقارنتتتتتتة للأطفتتتتتتال فتتتتتتيالمعر  التتتتتتتعلم بيئتتتتتتة دتعتتتتتت الكمبيتتتتتتوتر علتتتتتتى المعتمتتتتتتدة الفيتتتتتتديو
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 الكمبيتتتتوتر علتتتتى تعتمتتتتد التتتتتي الفيتتتتديو لعبتتتتة أن إلتتتتى النتتتتتائج وتشتتتتير التقليتتتتدي الكمبيتتتتوتر بمستتتتاعدة
 بغيجتتتتتتاد المشتتتتتتاكل حتتتتتتل مهتتتتتتارات تعتتتتتتزز أيضتتتتتتا ولكتتتتتتن المشتتتتتتاركين أداء عمليتتتتتتات فقتتتتتتط تحستتتتتتن لا

 فاعليتتتتتتتة إلتتتتتتتى تهتتتتتتتدف التتتتتتتتيو ( 2005) محمتتتتتتتد رأفتتتتتتتت إستتتتتتتراء ودراستتتتتتتة .للمشتتتتتتتكلة متعتتتتتتتددة حلتتتتتتتول
 استتتتتخدمت حيتتتتث المشتتتتكلة، حتتتتل مهتتتتارات تنميتتتتة فتتتتي التعليميتتتتة الألعتتتتاب علتتتتى قتتتتائم مقتتتتترح برنتتتتامج
تتتت تتتت جماعيتتتتة، تعليميتتتتة ألعتتتتاب عشتتتترة علتتتتى اشتتتتتمل التعليميتتتتة الألعتتتتاب فتتتتي ابرنامج   لمهتتتتارات اومقياس 
 للملاحظتتتتتة، وبطاقتتتتتة  ( الملائتتتتتم الحتتتتتل اختيتتتتتار ،الحلتتتتتول فتتتتترض ،المشتتتتتكلة تحديتتتتتد) المشتتتتتكلات حتتتتتل

 فتتتتتي والضتتتتابطة، التجريبيتتتتة المجموعتتتتة بتتتتين إحصتتتتائية دالتتتتة فتتتتروق وجتتتتود إلتتتتى الدراستتتتة وتوصتتتتلت
 التعليمتتتتتتي الأثتتتتتتر علتتتتتتى يتتتتتتدل ممتتتتتتا التجريبيتتتتتتة، المجموعتتتتتتة أفتتتتتتراد لصتتتتتتالح المشتتتتتتكلة حتتتتتتل مهتتتتتتارات
تعتتتتتترف  إلتتتتتتى هتتتتتتدفت التتتتتتتي( Richard, 2006) ودراستتتتتتة  .التعليميتتتتتتة الألعتتتتتتاب لبرنتتتتتتامج الواضتتتتتتح
 الأبعتتتتتاد ثلاثيتتتتتة فيتتتتتديو لعبتتتتتة داختتتتتل فتتتتتي المشتتتتتكلات حتتتتتل مهمتتتتتات علتتتتتى الإبحتتتتتار ختتتتترائط فاعليتتتتتة

(3D) داءأ فتتتتتتي التجريبيتتتتتتة المجموعتتتتتتة أداء أن إلتتتتتتى هتتتتتتانتائج وتوصتتتتتتلت ،الكمبيتتتتتتوتر علتتتتتتى قائمتتتتتتة 
 متتتتن بكثيتتتتر أفضتتتتل كتتتتأن المحتتتتتوى وفهتتتتم المشتتتتكلات حتتتتل ستتتتتراتيجياتإ واستتتتتخدام المشتتتتكلات حتتتتل
 . الضابطة المجموعة أداء
 :التعليمية الإلكترونية الألعاب مزايا

 ,Elisabet, Anders, 2011تفق )احيث  ،مزايالألعاب الإلكترونية التعليمية بعديد من التتميز ا

، 2010 ،الحميد عبد هدى؛ Nicola Whitton, 2011,77؛ Mitchell & Smith, 2006, 31؛ 33-50
، 2004، الفار إبراهيم؛ Muhammet, 2009, 2209-2223 ؛Thomas & Mark, 2009, 268-275؛ 88

 ،(70 – 56، 2002 الحيلة محمود؛ Maria, Dimitris & Michael, 2009, 304-325 ؛ 228-229
 : فيالألعاب الإلكترونية التعليمية تتمثل  مزاياأن 

 مريح بشكل خيالهم لاستكشاف تسمح للمتعلمين.  

  الأهداف نحو الموجة التعليم تشجيعتنمية الاتجاي نحو التعلم، و . 

 جديدة مواقف في واستخدامها أطول لمدة بالمعلومات الاحتفاظ على تساعد . 

 مشتتتتتوق طتتتتتابع فتتتتتي مختلفتتتتتة وأشتتتتتكال بصتتتتتور المعقتتتتتدة المفتتتتتاهيم وبخاصتتتتتة المفتتتتتاهيم تقتتتتتديم 
 .المفاهيم تعميق إلى يؤدى مما للمتعلم

 والمهتتتتتتارات المعرفيتتتتتتةالمهتتتتتتارات  وتنميتتتتتتة الطتتتتتتلاب اكتستتتتتتاب تحصتتتتتتيل زيتتتتتتادة فتتتتتتي تستتتتتتاعد 
 . الحياتية
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  العليا والتفكير التفكير مهارات تحسينتعمل على تمية مهارات الإبداع، و. 
 التلميذ أنتباي على للمحافظة المتحركة والرسوم والصور الألوان استخدام . 
 مثتتتتتتل التتتتتتتعلم فتتتتتتي ضتتتتتتعف متتتتتتن يعتتتتتتانون التتتتتتذين الطتتتتتتلاب ومستتتتتتاعدة المتعلمتتتتتتين ثقتتتتتتة بنتتتتتتاء 

 . القراءة عسر
تتتتت        برنتتتتتامج الألعتتتتتاب الإلكترونيتتتتتة التعليميتتتتتة  فتتتتتيعديتتتتتد متتتتتن المزايتتتتتا علتتتتتى تتتتتتوفير رص وقتتتتتد ح 
 منتتتتتتا  وتتتتتتتوفير، التتتتتتتعلم نحتتتتتتو الطتتتتتتلاب دافعيتتتتتتة واثتتتتتتارة، الأهتتتتتتداف متتتتتتن الكثيتتتتتتر تحقيتتتتتتق فتتتتتتيوذلتتتتتك 
 ستتتتتتترعتهم وفتتتتتتتق الطتتتتتتتلاب تعلتتتتتتتم فتتتتتتتي تستتتتتتتاعد كمتتتتتتتا، والتستتتتتتتلية والإثتتتتتتتارة بالتشتتتتتتتويق يتستتتتتتتم تعليمتتتتتتتي
  .حل المشكلات مهارات وتنمية التحصيل زيادة مما يؤدى إلى وقدراتهم

 المحور الثاني ـ التعلم الفردي:
ة حستتتتتتتتتتتتب بصتتتتتتتتتتتتورة فرديفيها يعمل المتعلمون  التيستتتتتتتتتتتتتراتيجيات التعلم إأحد التعلم الفردي 

التعليمية  المصتتتتتتتادرستتتتتتترعتهم الخاصتتتتتتتة، وبمستتتتتتتاعدة معلم أو معلمة غرف المصتتتتتتتادر ويستتتتتتتتعملون 
ستتية ، بحيث تقستتم المادة الدراام المخطط له، والموجه فردي  نمط من التعلا ال، وعادة تكون هذالمتنوعة

 إلى المصتتتادر ذات العلاقة بالوحدة الدراستتتية، المتعلم، وتوجيه اإلى وحدات صتتتغيرة متستتتلستتتلة منطقي  
 .عجختبار النهائي للوحدة مع تقديم الر للا اوالقيام بتوجيه نماذج من الاختبارات الفردية تمهيد  

 :الفرديمبادئ نظام التعلم 
 ( أن مبادئ التعلم الفردي تتمثل فيما يلي:1، 2013ذكرت )سمية الحصان، 

يرى أغلب مؤيدي خطة كيلر أن متطلبات الإتقان الأساس لهذي الخطة، ويشعرون  :الإتقان -
ويات لمعيار معين، يؤدي إلى مست اأخرى تبع  بأن متطلب إتقان الوحدة قبل الانتقال إلى وحدة 

المتعلمين، وفي هذا المتطلب يجب على الطالب أن يجيب بشكل صحيح  لإنجازاتأعلى 
مرة واحدة على الأقل عن جميع أنواع الأسئلة المقررة لاختبار الوحدة التعليمية، ولهذا الاختبار 

 .الذي يكون في نهاية كل وحدة، عدة صور أقلها ثلاث

تكون المادة التعليمية في مساقات خطة كيلر مقسمة إلى وحدات : حجم الوحدة التعليمية -
 .رة العددن المتعلمين يتقدمون لاختبارات كثيغتعليمية صغيرة الحجم، وكثيرة العدد، وبالتالي ف

باستخدام الوحدات صغيرة الحجم يستطيع المعلمون اختبار المتعلمين في كل هدف من 
في الوحدات الصغيرة والاختبارات القصيرة المتكررة يمكن تصحيح أخطاء  .أهداف المساق

 .قبل أن يتقدموا في دراستهم االطلبة فور  



  

 

 
119 

ية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية أثر تطبيقات الألعاب الفرد
 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية

 أ.م.د/ أمل كرم خليفة    أ.د/ زينب محمد أمين      ميرزا جاسم محمد

 

  ياجامعة المنـ كلية التربية النوعية ، الابتكارية وسوق العملـ التعليم النوعي .. ول ي الأالمؤتمر الدول        

 2018يوليو    2، ج 17مجلة البحوث في مجالات التربية النوعية، ع 
 ISSN-1687-3424/2001( يا التعليم: تكنولوج)عدد خاص 

يعبر المعلم للطلاب في بداية البرنامج عن ثقته بقدرة كل منهم على إتقان تعلمه،  :التوجيه -
اج قدر الذي يحتويوضح لهم أن كل طالب منهم إذا احتاج إلى أية مساعدة، فستقدم له بال

إليه، وفي الوقت المناسب، وأنهم سيجدون متعة في تعلمهم بهذي الطريقة التي تساعدهم على 
التقدم في تعلم موضوعات أخرى، وفي مستويات أعلي، ومن هنا يقوم المعلم بمساعدة 

 .الطلاب المحتاجين الذين يصادفون بعض المشكلات

ع يساعد الطالب في عملية التعلم الفردي، حيث تستدعي خطة كيلر وجود دليل مطبو  :الدليل -
تحدد أهداف الوحدة الدراسية، ويشار إلى المصادر والمراجع والوسائل التعليمية المختلفة 
اللازمة لتحقيق الأهداف وكيفية السير في الوحدات التعليمية، وتنفيذ الاختبارات الفردية، 

دليل ار الإتقان المعتمد لتلك الوحدة، ويشير الوكذلك كيفية التقدم لاختبار نهاية الوحدة، ومعي
إلى الأجهزة التعليمية اللازمة لتنفيذ الوحدة، وطرق تشغيلها واستخدامها، كما يشتمل  اأيض  

 .الدليل على اقتراحات لنشاطات مختلفة

يتم الاتصال بين المعلم والمتعلم من خلال النص المكتوب، ويشتمل  :الكلمة المطبوعة -
رر والدليل المطبوع، ويتم حفظ المادة التعليمية في حقيبة تعليمية يسهل الحصول المنهج المق

 .عليها، وهذي ميزة لها

إن دراسات التقويم التي توازن بين النتاجات التربوية الناتجة عن تطبيق خطة كيلر،  :التقويم -
على فعالية خطة كيلر كنظام تعليم، ويشتمل التقويم  امهم   والطرق الاعتيادية تعطي دليلا  

تعد هذي الاختبارات من قبل المعلم، أو هيئة من المعلمين  ، حيث الاختبارات النهائية على
جاباتها قصيرة شاملة لجميع  اوغالب   ما تكون هذي الاختبارات على شكل اختيار من متعدد، وا 

عد الانتهاء من دراسة الوحدات التعليمية مباشرة، مستويات الأهداف، وتعقد هذي الاختبارات ب
ويؤخذ بعين الاعتبار عدد الوحدات التي نجح فيها المتعلم عند اجتماع لجنة الممتحنين، 

في سجل خاص عند المعلم يظهر فيه عدد الوحدات التعليمية التي  احيث يكون ذلك محفوظ  
 اغالب  والأنشطة التي قام بتنفيذها و   ستهااجتازها المتعلم بنجاح، وعدد الوحدات التي أعاد درا

 .للاختبار النهائي %65من العلامة النهائية و %35ما يحدد لمتطلبات الوحدات 

 أهمية التعلم الفردي

( 588، 2006عبيتد )محمتد (، و 210، 2005مرعي )توفيق الحيلتة و  محمتد يتفق كتل من
 :، كما يليالفرديعلى الأهمية والمزايا الآتية التي يحققها التعلم 
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 .مراعاة الفروق الفردية بين الطلاب، فيتعلم كل تلميذ وفق قدراته الخاصة -

 .يعود الطلاب الاعتماد على الذات؛ مما يعطيهم الثقة في قدراتهم على التعلم -

 .توليد اهتمامات واتجاهات إيجابية لدى المتعلم؛ مثل الاستقلالية، وضبط النفس -

 .ات التي يراها ضرورية وتكرارها من غير ملليسمح بالتدريب على المهار  -

إيجاد بيئة خصبة للإبداع؛ حيث يسمح للطلاب باختيار المادة التي تتناسب مع طبيعتهم  -
 .وحاجتهم للتعلم؛ مما يجعلهم يبدعون فيها

ثارة الدافعية لد، و إعداد الأبناء للمستقبل -  .دعم الصلة بين المعلم والمتعلميهم، و ا 

أن يتعلم أكثر من المحتوى المعرفي، فهو يتعلم مهارات التفكير العليا،  يساعد المتعلم في -
 .ويتعلم طرق الحصول على المعرفة

يساعد المتعلم في أن يتوصل إلى حلول ذات معنى للمشكلات؛ لأنه يربطها بالمعارف  -
جراءات مألوفة  .الجديدة ويحولها إلى أفكار وا 

 .العملية التعليميةيحدث التعلم بشكل أفضل لأن المتعلم محور  -

 ضيف الباحث إلى أهمية التعلم الفردي ما يلي:يو  -
اعتباري ب والتربية،من علماء النفس  اا كبير  إن التعلم الفردي كان وما يزال يلقى اهتمام   -

 يحقق لكل متعلم تعلما يتناسب مع قدراته وسرعته الفردية لأنه الأفضل،أسلوب التعلم 
 .في التعلم ويعتمد على دافعيته للتعلم

 في التعلم.ا ا ونشيط  ا إيجابي  يأخذ المتعلم دور   -
م نفسه لمواصلة تعلي اللازمة الأساسيةيّمكن التعلم الفردي المتعلم من إتقان المهارات   -

 .الحياةبنفسه ويستمر معه مدى 

 .بأنفسهمللمستقبل وتعويدهم تحمل مسؤولية تعلمهم  الأبناء إعداد  -
يجاد بيئة خصبة  المشكلات،على حل  الطلابتدريب  -  للإبداع.وا 

 :الفرديأهداف التعلم 
 ( أن أهداف التعلم الفردي تتمثل فيما يلي:33، 2005ترى )سعدة ساري، 

 لابتوفير بيئة تعليمية مناسبة لقدرات واستعدادات الط -

تتيح للطالب حرية اختيار النشاط الذي يناسبه من حيث  مختلفة،عرض المعلومات بأشكال  -
 .خلفيته للمعرفة السابقة بالموضوع وسرعة تعلمه وأسلوبه في التعلم
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مر مدى المستالتعلم الفردي زمة لمواصلة ساسية اللالأعلى إتقان المهارات ا لابتدريب الط -
 . الحياة

 فقط،للمعلومات  قف تعليمي بصورة إيجابية، فالمتعلم ليس مستقبلإتاحة التفاعل مع كل مو  -
نما مشارك نشط  .وا 

عمل يتعرف على مواطن الضعف لديه، و يذاته، و  الطالب قّوميالتقويم الفردي للمتعلم، حيث  -
 .اجها ذاتي  لاعلى ع

 م.همثل لطاقات كل منلأستثمار اوالا موقدراته مللكشف عن مواهبه للطلابإتاحة الفرصة  -

 .مهارة اتخاذ القرار الطلابإكساب  -

 :يلي ويرى الباحث أن أهداف التعلم الفردي تتمثل فيما

 .اكتساب مهارات وعادات التعلم المستمر لمواصلة تعلمه الذاتي بنفسه -

 يتحمل الفرد مسؤولية تعليم نفسه بنفسه -

 .المساهمة في عملية التجديد الذاتي للمجتمع -

  .بناء مجتمع دائم التعلم -

 .الحياةتحقيق التربية المستمرة مدى  -

  مهارات التعلم الفرد

 :(Bardwell, 2009, 43)الفردي من مهارات التعلم 
  .معهموالتعايش  الآخرينالقدرة على تحقيق التواصل مع  -

  .والإبداع الابتكار -

 .المناسبةاتخاذ القرارات  -

 .النجاحتحقيق  -

 .الفرديةتنمية شعور الفرد بقيمته  -

 .المتغيرةالتكيف مع الظروف  -

ودوري في  ه،فيالتي تتصل بما يتعلمه الشخص في مجتمعه الذي يعيش  الأمورسهام في لإا -
 .ذلك

 .والتعايش معهم الآخرين،التواصل مع  -

صدار  الناقد،تشجيع التفكير  -  .الأحكاموا 
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 .التعلميتم فيه  اوجعل المواقف الحياتية سياق   بالحياة،ربط التعلم  -

 .التعلموالقدرة على  بالذات،تشجيع المتعلم على كسب الثقة  -

 المحور الثالث ـ التعلم التشاركي:
برزها الحاجة أ هناك أسباب كثيرة دعت إلى استخدام بيئات التعلم الإلكترونية التشاركية من

لتربوية أن اينتظر من المؤستتستتة بحيث أصتتبح  الكبير، المعرفيإلى مستتايرة التطور الستتريع والتستتارع 
نستتانية قادرة على تيستتير اندماج المتعلم في الواقع وستتيع طرق ، وتالمحيط به تقدم مخرجات علمية وا 

لتعلم او التعلم مدى الحياة بظهور ما يستتتتتتتتتتتتتتمى وكانت النتيجة الطبيعية لذلك  الاستتتتتتتتتتتتتتتيعاب والإبداع،
تهتتا ربويتتة بجميع متتدخلافي العمليتتة الت النوعيتحول ومن ثم يحتتدث الالفعتتال والتعلم بتتالمشتتتتتتتتتتتتتتتتاركتتة، 

 . وعملياتها ومخرجاتها
ي مجموعات ف اللتعليم يعمل فيها المتعلمون مع   واستتتتتتتتتتتتراتيجيةمدخل  يعد التعلم التشتتتتتتتتتتتاركي

صتتتغيرة، ويتشتتتاركون في إنجاز مهمة أو تحقيق أهداف تعليمية مشتتتتركة، حيث يتم اكتستتتاب المعرفة 
الجهود  ىمشتتتتتتتتتتتتتتترك، ومن ثم فهو يركز علال الجمتتاعيوالمهتتارات أو الاتجتتاهتتات من خلال العمتتل 

التشتتتتتتتتتتتتتتتاركية بين المتعلمين لتوليد المعرفة وليس استتتتتتتتتتتتتتتقبالها من خلال التفاعلات الاجتماعية، فهو 
 ،سخميمحمد ) المتعلم كمشتتتتتتتتتتتتتتتارك نشتتتتتتتتتتتتتتط في عملية التعلم ىمتمركز حول المتعلم، وينظر فيه إل

2003 ،268).  
 :الإلكترونية التشاركية التعلم بيئة خصائص

 Graham؛ Wang, 2009, 1139: )مثل دراسة كل منأشارت عدد من الأدبيات والدراسات 

& Misanchuk, 2004, 188- 202 ؛Kirschner, 2002, 5-9 ىإل (311 ،2009، خميسمحمتتتد ؛ 
 يلي:التشاركية كما لإلكترونية خصائص بيئة التعلم ا

بمعنى أن يقدم كل عضتتتتتو داخل  :(Individual Accountability) المســـئولية الفرديةأو المســـائلة  -
دور بمن خلال قيامه  ته،داخل مجموعبيئة التعلم الإلكترونية التشتتتتاركية مستتتتاهمة متستتتتاوية 

تحقيق التكامل والمستتتتتتتتتتتتتتتاهمة في إتمام المهمة من ورائه إلى هدف ي محدد يختاري لنفستتتتتتتتتتتتتتته
 ياجاته.ى يتوافق مع احتومعن ىتكون ذات مغذالتي يجب أن  التشاركية

مساهمة كل عضو داخل الفريق تصب  حيث أن (:Positive interdependenceالإيجابي )الترابط  -
ومن أهم العوامتتتل التي يمكن أن تزيتتتد من الترابط ، كلتتته في صتتتتتتتتتتتتتتتتتالح نجتتتاح عمتتتل الفريق

 للمجموعةبالانتماء  ىوالشتتتتتتتتتتتتعور القو  الإيجابي بين أفراد المجموعة الواحدة هو الإحستتتتتتتتتتتتاس



  

 

 
123 

ية والتشاركية في بيئة التعلم الجوال في تنمية مهارات حل المشكلات البرمجية أثر تطبيقات الألعاب الفرد
 لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية

 أ.م.د/ أمل كرم خليفة    أ.د/ زينب محمد أمين      ميرزا جاسم محمد

 

  ياجامعة المنـ كلية التربية النوعية ، الابتكارية وسوق العملـ التعليم النوعي .. ول ي الأالمؤتمر الدول        

 2018يوليو    2، ج 17مجلة البحوث في مجالات التربية النوعية، ع 
 ISSN-1687-3424/2001( يا التعليم: تكنولوج)عدد خاص 

 .في الصداقة متمثلا   هاوثيق بين أعضاء اجتماعيوجود تقارب التشاركية من خلال 
حتى يتتتتاح للطلاب بنتتتاء معرفتهم الجتتتديتتتدة في جو  :(Coordinationالكــافي ) التنســـــــــي توافر  -

تشتتتتتتاركي يتستتتتتتم بالتنظيم والتنستتتتتتيق الكافي في ظل تنوع المهام والأنشتتتتتتطة والأدوات وتداخل 
 الاتصالات.

ة لتحقيق ذلك لابد أن تتيح بيئة التعلم الإلكترونية التشتتتتتتتتتتتتتتاركي :عملية تفاعلية وديناميكيةالتعلم  -
 كثب، عن والمهام والأنشتتتتتطة التشتتتتتاركية مراقبة كيف يتشتتتتتارك الطلاب في العمليات إمكانية

تحتتتديتتتد نقتتتاط القوة لمتتتا لهتتتذا الأمر من فوائتتتد كثيرة تعود على الطتتتالتتتب والمعلم، من حيتتتث 
 .اتصبح عملية التعلم أكثر تنظيم  والتعامل مع ذلك، ومن ثم والضعف 

بين  اكي يظتتل العمتتل التشتتتتتتتتتتتتتتتتاركي قتتائمتت   التتدافع الرئيس :(Group Rewardsالجمــاعي )الثواب  -
 .أعضاء مجموعة العمل

ويطلب منهم أداء  افلا يترك الطلاب مع   :من خلال مواقف اجتماعية تواصـــــــلية الجماعيالتدريب  -
 المهمة.

ة تتستتتم بغتاحة القدر الكاف من الحرية والتشتتتاركييتضتتتح مما ستتتبق أن بيئة التعلم التشتتتاركية 
والمرونة، كما أنها تتيح للطلاب الأدوات الكافية التي تمكنهم من بناء محتواهم دون الاعتماد على 

من  ايب  ر متستتتتتاوية تق ااستتتتتتخدام محتوى جاهز يقدمه لهم المعلم، كما أنها تمنح جميع أعضتتتتتائها حقوق  
 حيث القدرة على النشر أو التعليق على ما ينشري باقي الزملاء أو التفاعل معه. 

 :التعلم التشاركي مزايا
 ؛250-249، 2011 ،خميسمحمتتد ؛ 423-422 ،2012 ،الفتتارإبراهيم : )ذكر كلا من

، 2005 ي،الهادمحمد  ؛646- 640، 2009 ،الغريب زاهر ؛314-307، 2009 ،خميسمحمد 
 :الآتيةالتعلم التشاركي في العناصر  مزايا (،95، 2002 ،الحيلةمحمد  ؛265-267 ،260-262
ي فلمشتتتتتتتتتتتتتتاركة المتستتتتتتتتتتتتتتاوية الاجتماعي إلى جانب اعديدة للتفاوض  افرصتتتتتتتتتتتتتت   للطلاب تيحي -

 . والآراء الاستماع والتحدث لتبادل الأفكار
فكر، مليصتتتبح  والطالب، ومرشتتتد وموجه وميستتتر ومحفز مدرب تفكيريحول المعلم ليصتتتبح  -

 يمارس فيه الطالب حيويته، ونشاطه، وفرديته. وبيئة التعلم لتصبح مختبر
لستتتتتتتتتتتتتتلوك وا الذاتيالتقويم و تحستتتتتتتتتتتتتتين مهارات التفكير العليا ينمى لدى الطلاب القدرة على  -

 والمعرفي والاعتماد المتبادل. الاجتماعي
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 الطالب.تحقيق مبدأ التعليم المتمركز حول يعمل على  -
دارة تعلمهم وتقييمهم بصورة مستمرة للطالبتتيح  -  .متابعة تقدم طلابه وا 
حلول جماعية للمشتتتتتتتكلات التعليمية ومناقشتتتتتتتة  ىتعاونه مع زملائه للوصتتتتتتتول إل تيح للمعلمي -

 الإلكتروني.التعليم  استخداماتالأساليب الحديثة في 
نقد ميع و بين الطلاب في تج والتشتتتتتتتتتتاركي التعاونيالمعلم في تشتتتتتتتتتتجيع الأستتتتتتتتتتلوب يستتتتتتتتتتاعد  -

 .المشكلات الدراسية لالمعلومات وح
استتتتتخدام  في االمعلم في اكتستتتتاب المهارات التكنولوجية المطورة بحيث يصتتتتبح ماهر  يستتتتاعد  -

 ة.استراتيجيات التعلم الإلكتروني
 ة. مواقع أو أماكن وأزمنة مختلف فيالمتواجدين  للطلابمرونة التعلم  مبدأتحقيق  ىعمل علي -

 التشتتتتتتتتتاركي تنمية المستتتتتتتتتؤولية الفرديةالتعلم قدمها ي التي المزايامن أهم أن  منها يستتتتتتتتتتخلص
يستتتتتتتتتتتتتتتاعدهم على تبادل  ى، الأمر الذالطلاببين  الجماعيالجماعية، وتنمية روح التعاون والعمل و 

ويدربهم على حل المشتتكلة أو الإستتهام في حلها، ومن ثم تنمو  ،الأفكار واحترام آراء الآخرين وتقبلها
الثقة بالنفس والقدرة على التعبير عن المشتتتتتاعر والأفكار من خلال و درة على اتخاذ القرار، لديهم المق

ة مهارات القياد اكستتتتتتبهم أيضتتتتتت  كما تالأنشتتتتتتطة والحوار مع المتخصتتتتتتصتتتتتتين والمناقشتتتتتتة بين الزملاء، 
عة ر فائدة ومتأكث وتعد، المعلوماتي التلقيبعدهم عن روتين فهي توالاتصال والتواصل مع الآخرين، 

وي لديهم قتعن الأنانية، و  الطلاببعد تختصتتتتتتتتتتتتتتر الوقت والجهد و ت ا، لأنهالفرديالتعلم بيئات من 
 التعلم بأعضتتتتتتتتتاء المجموعات بطيئيستتتتتتتتتاعد على ربط تطور علاقاتهم الفردية، و تروابط الصتتتتتتتتتداقة و 

 طور اندماجهم.تو 
 :قوم عليها التعلم التشاركيي التيالأسس النظرية 

إن عملية بناء وتصتتتتتتتميم التعلم التشتتتتتتتاركي لا تكتمل بمعزل عن الأستتتتتتتس والمبادئ المختلفة 
التي نادت بها النظريات التربوية ستتتتتتواء الستتتتتتلوكية أو المعرفية أو البنائية أو الاتصتتتتتتالية فلقد أشتتتتتتار 

، التشتتتتتتتتتتاركييها التعلم لعالأستتتتتتتتتتس التي يقوم  إلى مجموعة من (439-437 ،2012) الفارإبراهيم 
  مكن إيجازها فيما يلي:ي

يتم من خلالهتتتا توظيف  التيحستتتتتتتتتتتتتتن اختيتتتار المتتتداختتتل التتتتدريستتتتتتتتتتتتتتيتتتة والنظريتتتات التربويتتتة  -
 التكنولوجيا.

تدريسية تتأثر بدرجة كبيرة بالممارسات ال اونجاحه ةالتشاركيلإلكترونية التعلم ابيئة إن جودة  -
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 من خلالها. ايتم توظيفه التي
 التشاركي. التعليمي ىتخزين ونشر المحتو الاعتماد على التقنية الرقمية في  -
 فكرة استقبال المتعلمين للمعلومات الى مشاركتهم في بنائها.الانتقال من  -
ها التأملي في تلك المعرفة وانتقاء ما يصتتتتتلح منالتفكير  ىإل عن المعرفة الانتقال من البحث -

 والناقد. التأمليالتفكير  بالاعتماد على
بيئة  حالطالب بحيث تتيتخطيط التعلم بواستتتتتتتتتتتتتتطة  ىإل للطالبالانتقال من تخطيط التعليم  -

ارك فيها مع الآخرين يتش التيإمكانية بناء بيئته الفردية  للطالبالتشاركية لإلكترونية التعلم ا
 .للطالب ابيئات جاهزة مخططه سلف   ىدون الاعتماد عل

 لطالبامحكات تتعلق بأداء  ىعلتعلم الإلكترونية التشتتتتتتتتتتتتتتتاركية اعتماد التقويم داخل بيئة ال -
 .البيئةنفسه فما ينتجه ويطوري عبر هذي 

 ,Curits, et al) دراستةومن بينها من الدراستات الطالب، وهو ما أكدته العديد التمركز حول  -

أوصتتتتتتت بضتتتتتترورة أن يراعى عند تصتتتتتتميم بيئة التعلم الإلكترونية التشتتتتتتاركية  والتي ،(2001
اختيتتار أنشتتتتتتتتتتتتتتطتتة ومهتتام ترتبط بحتتاجتتات وميول ورغبتتات واهتمتتامتتات الطلاب، الأمر التتذى 

 إلى تحقيق مستوى الإتقان. سيحقق الانغماس الكامل لهم في هذي الأنشطة، وصولا  
التركيز على فكرة الاعتمتتتاد المتبتتتادل بين الطلاب، بمعنى أن يتوافر داختتتل بيئتتتة التعليميتتتة  -

طة ومهام متنوعة تراعى ميول ورغبات واهتمامات الطلاب، الإلكترونية التشتتتتتتتتتتتتتتاركية أنشتتتتتتتتتتتتتت
وتكون قادرة على استتتتتثارة تفكيرهم، بحيث يتطلب تنفيذها حاجة كل طالب لمعاونة زميله له 

 في إتمامها، مع توفير القدر المعقول من الإرشادات والتوجيهات.
  العملية التعليمية:  فيمتطلبات استخدام التعلم الجوال 

 تكون بيئة التعلم المتنقل من:يجب أن ت
  كتروني، ، والبريد الإلالجوالالأدوات والتقنيات والأجهزة اللاسلكية الحديثة مثل )التليفون

، والشبكات اللاسلكية، وخدمات الاتصال بالإنترنت PDAوالكمبيوتر المحمول، وجهاز 
 كالطابعات والسماعات(. ة، ملحقات الأجهزة اللاسلكيةباستخدام الأجهزة اللاسلكي

 مثل )برامج التشغيل وبرامج التطبيقات الملائمة للمناهج وأنشطة التعليم والتعلم(،  البرامج
ومواد وبرامج التعلم المتنقل مثل )برمجيات الوسائط المتعددة التفاعلية للتعليم، الكتب 

 .الإلكترونية، المكتبات الإلكترونية(
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 لمعلمين والإداريين، والتفاعل بينهم.وتتكون من الطلاب وا لأفراد:ا 

التي يمتلكها الطلاب والخدمات والتطبيقات الأساسية في هذي  ةويعتمد البحث الحالي على الأجهز 
الأجهزة الجوالة )هذي الخدمات والتطبيقات متشابهة تماما مع اختلاف أنواع الأجهزة(، والتي تتيح 

 م البعض، والطلاب والمحتوى التعليمي.التفاعل بين الطلاب والمعلم؛ والطلاب وبعضه

جراءاته:  منهج البحث وا 
تناول هذا الفصل إجراءات البحث من خلال سبع محاور رئيسة، حيث تناول المحور الأول 

 لألعابامنهج البحث ومتغيراته، وتناول المحور الثاني عينة البحث، وتناول المحور الثالث تطبيقات 
الفردية والتشتتتتتاركية الفردية والتشتتتتتاركية ببيئة التعلم الجوال )مواد المعالجة التجريبية(، وتناول المحور 
الرابع أدوات البحث والتي تمثلت في الاختبار التحصتتتتتتتتتتتتتيلي، وبطاقة ملاحظة أداء الطلاب لمهارات 

ية ربة الاستتتطلاعالبرمجة، ومقياس مهارات حل المشتتكلات البرمجية، وتضتتمن المحور الخامس التج
للبحث، وتضتتتتمن المحور الستتتتادس التجربة الأستتتتاستتتتية للبحث، وتضتتتتمن المحور الستتتتابع المعالجات 

 لهذي الإجراءات. اتفصيلي   االإحصائية للبحث، وفيما يلى عرض  
 :منهج البحث ومتغيراته ـ أولًا 
 منهج البحث: .1

 أعتمد البحث الحالي على:
 :ويستخدم في عرض وتحليل الدراسات السابقة ودراسة نتائج تلك الدراسات  المنهج الوصفي

 للتوصل إلى قائمة المهارات اللازمة لمهارات حل مشكلات البرمجة.
 يستخدم للكشف عن فاعلية المتغير المستقل على المتغير التابع،  :لمنهج شبه التجريبيا

نمية الفردية والتشاركية فى بيئة التعلم الجوال على ت لعابأثر تطبيقات الأوالذي يتمثل في 
  مهارات حل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية بالكويت.

 متغيرات البحث .2
 ركية فى بيئة الفردية والتشا لعابيتمثل المتغير المستقل في تطبيقات الأالمستقل:  المتغير

 التعلم الجوال.
  :البحث الحالي على المتغيرات التابعة الآتية:يشتمل المتغير التابع 

 .الجانب المعرفي لمهارات البرمجة 
 .الجانب الأدائي لمهارات البرمجة 
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 .مهارات حل المشكلات البرمجية 
 :مجتمع وعينة البحث ـ ثانيًا

تكون مجتمع البحث الحالي من جميع طلاب الصف الخامس بالمرحلة الابتدائية، واقتصرت 
( 50الحالي على مجموعة من طلاب الصف الخامس بالمرحلة الابتدائية ويبلغ عددهم )عينة البحث 

، حيث تدرس ا( طالب  25طالب سوف يتم تقسيمهم إلى مجموعتين تجريبيتين، قوام كل مجموعة )
 الفردية في بيئة التعلم الجوال، وتدرس الألعابالمجموعة التجريبية الأولى باستخدام تطبيقات 

 التشاركية في بيئة التعلم الجوال. الألعابتجريبية الثانية باستخدام تطبيقات المجموعة ال
 :المعالجات الإحصائية للبحث ـ ثالثا

بعد الانتهاء من التطبيق البعدي لأدوات البحث تم رصد درجات طلاب مجموعتي البحث 
تباع الأساليب الإحصائية المناسب المعالجة هذي البيانات إحصائي   اتمهيد    ة.وا 
 :اختبار صحة فروض البحث ـ أولًا 

أعتتد البتتاحتتث جتتداول بتتالتتدرجتتات الختتام التي حصتتتتتتتتتتتتتتتتل عليهتتا التلاميتتذ في التطبيق البعتتدي 
ل النتائج لتحلي ا، وذلك تمهيد  للاختبار التحصتتتيلي وبطاقة الملاحظة واختبار مهارات حل المشتتتكلات
 إلى الدلالات الإحصائية التي يمكن من خلالها اختبار صحة الفروض.

 اختبار صحة الفرض الأول:
  لاختبار الفرض الأول للبحث والذي ينص على أنه

( بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة 0.05"لا يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )
 الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية لعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )الأ 

التشاركية( في التطبي  البعدي للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات  لعابالتي تستخدم )الأ 
 البرمجة". 

 Independent Samples)ت( لعينتين مستقلتين ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 

t-test ،لة الفروق بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات لتحديد دلا
، رات البرمجةللاختبار التحصيلي المرتبط بمهاالبعدى  تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية في التطبيق

 (:10وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )
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دلالة الفرو  بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات تلاميذ  :(2جدول )
 للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات البرمجةالبعدى  المجموعة التجريبية الثانية في التطبي 

عدد 
 العينة

 الأولى المجموعة التجريبية
 الفردية( الألعاب)

 المجموعة التجريبية الثانية
 "ت" التشاركية( لعابالأ )

 مستوى الدلالة المحسوبة
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

عند مستوى دالة  15.096 0.651 19.70 1.202 15.93  30
(0.000) 

(، وهذا يدل على وجود فروق 0.000) ايتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوي  
دالة إحصائيا بين متوسطى درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى 

(، α ≤ 0.05التطبيق البعدى للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات البرمجة عند مستوي الدلالة )
( ومتوسط درجات 15.93ق البعدى مساوياَ )وحيث أن متوسط درجات تلاميذ المجموعة الأولى للتطبي

(، فهذا يدل على تفوق المجموعة التجريبية الثانية التى 19.70) اتلاميذ المجموعة التجريبية مساوي  
التعاونية في بيئة التعلم الجوال على المجموعة التجريبية الأولى التى درست  الألعابدرست باستخدام 

 الجوال فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلي المرتبط بمهاراتالفردية في بيئة التعلم  الألعاب
البرمجة، مما يشير إلى حدوث تحسن لدى تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية فى الاختبار التحصيلي 

 المرتبط بمهارات البرمجة وهذا يرجع إلى مادة المعالجة التجريبية المستخدمة.
الأول، وقبول الفرض البديل الذي ينص على أنه  ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض

( بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية 0.05يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )"
الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية التي  لعابالأولى التي تستخدم )الأ 

بعدي للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات البرمجة التشاركية( في التطبي  ال لعابتستخدم )الأ 
 ".لصالح المجموعة التجريبية الثانية

متوسطات درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية  الآتيويوضح الشكل 
 الثانية فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات البرمجة:
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درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى التطبي  البعدي ( متوسطات 1شكل )
 للاختبار التحصيلي المرتبط بمهارات البرمجة

 اختبار صحة الفرض الثاني
  :لاختبار الفرض الثاني للبحث والذي ينص على أنه

تلاميذ المجموعة ( بين متوسط درجات 0.05"لا يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )
 الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية لعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )الأ 

 التشاركية( في التطبي  البعدي لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة".  لعابالتي تستخدم )الأ 
 Independent Samplesمستقلتين )ت( لعينتين ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 

t-test ، لتحديد دلالة الفروق بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات
، برمجةلبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات الالبعدى  تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية في التطبيق
 :(3وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )

دلالة الفرو  بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات تلاميذ  :(3جدول )
 لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجةالبعدي  المجموعة التجريبية الثانية في التطبي 

عدد 
 العينة

 الأولى المجموعة التجريبية
 الفردية( الألعاب)

 ةالثانيالمجموعة التجريبية 
 "ت" التشاركية( الألعاب)

 مستوى الدلالة المحسوبة
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

عند مستوى دالة  30.748 3.801 145.03 5.224 108.77  30
(0.000) 
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(، وهذا يدل على وجود فروق 0.000) ايتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوي  
دالة إحصائيا بين متوسطى درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى 

(، وحيث α ≤ 0.05التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة عند مستوي الدلالة )
( ومتوسط درجات 108.77البعدى مساوياَ ) أن متوسط درجات تلاميذ المجموعة الأولى للتطبيق

(، فهذا يدل على تفوق المجموعة التجريبية الثانية التى 145.03) اتلاميذ المجموعة التجريبية مساوي  
التعاونية في بيئة التعلم الجوال على المجموعة التجريبية الأولى التى درست  الألعابدرست باستخدام 

ة، الجوال فى التطبيق البعدى بطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمج الفردية في بيئة التعلم الألعاب
مما يشير إلى حدوث تحسن لدى تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية فى بطاقة الملاحظة المرتبطة 

 بمهارات البرمجة وهذا يرجع إلى مادة المعالجة التجريبية المستخدمة.
 :الثاني، وقبول الفرض البديل الذي ينص على أنهمن النتائج السابقة يتم رفض الفرض 

( بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية 0.05يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )"
الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية التي  الألعابالأولى التي تستخدم )

لبعدي لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة التشاركية( في التطبي  ا الألعابتستخدم )
 ".لصالح المجموعة التجريبية الثانية

متوسطات درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية  الآتيويوضح الشكل 
 الثانية فى التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة:

 
 
 
 
 
 
 
 

درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى التطبي  البعدي لبطاقة ( متوسطات 2شكل )
 الملاحظة المرتبطة بمهارات البرمجة
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 اختبار صحة الفرض الثالث:
  :لاختبار الفرض الثالث للبحث والذي ينص على أنه

تلاميذ المجموعة ( بين متوسط درجات 0.05لا يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )"
 الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية الألعابالتجريبية الأولى التي تستخدم )

 التشاركية( في التطبي  البعدي لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجية".  الألعابالتي تستخدم )
 Independent Samples)ت( لعينتين مستقلتين ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 

t-test ، لتحديد دلالة الفروق بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات
، وقد ةلاختبار مهارات حل المشكلات البرمجيالبعدى  تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية في التطبيق

 (:12دول )تم التوصل إلى النتائج الموضحة بج
( دلالة الفرو  بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الأولى ومتوسط درجات تلاميذ 12جدول )

 لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجيةالبعدي  المجموعة التجريبية الثانية في التطبي 

عدد 
 العينة

 الأولى المجموعة التجريبية
 الفردية( الألعاب)

 ةالثانيالمجموعة التجريبية 
 "ت" التشاركية( الألعاب)

 مستوى الدلالة المحسوبة
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

عند مستوى دالة  21.582 4.634 153.33 5.685 124.43  30
(0.000) 

(، وهذا يدل على وجود فروق 0.000) ايتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوي  
دالة إحصائيا بين متوسطى درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى 

(، وحيث α ≤ 0.05التطبيق البعدى لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجية عند مستوي الدلالة )
( ومتوسط درجات 124.43البعدى مساوياَ )أن متوسط درجات تلاميذ المجموعة الأولى للتطبيق 

(، فهذا يدل على تفوق المجموعة التجريبية الثانية التى 153.33) اتلاميذ المجموعة التجريبية مساوي  
التشاركية في بيئة التعلم الجوال على المجموعة التجريبية الأولى التى درست  الألعابدرست باستخدام 

الجوال فى التطبيق البعدى لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجية، الفردية في بيئة التعلم  الألعاب
مما يشير إلى حدوث تحسن لدى تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية فى اختبار مهارات حل المشكلات 

 البرمجية وهذا يرجع إلى مادة المعالجة التجريبية المستخدمة.
ى أنه ض البديل الذي ينص علالفر  ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الثالث، وقبول
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( بين متوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية 0.05يوجد فر  دال إحصائيًّا عند مستوى )"
الفردية( ومتوسط درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الثانية التي  الألعابالأولى التي تستخدم )

 هارات حل المشكلات البرمجية لصالحالتشاركية( في التطبي  البعدي لمقياس م الألعابتستخدم )
 ".المجموعة التجريبية الثانية
متوسطات درجات المجموعة التجريبية الأولى والمجموعة التجريبية  الآتيويوضح الشكل 

 الثانية فى التطبيق البعدي لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجية:
 
 
 
 
 
 
 
 

الأولى والمجموعة التجريبية الثانية فى التطبي  البعدى ( متوسطات درجات المجموعة التجريبية 3شكل )
 لمقياس مهارات حل المشكلات البرمجية

 ثانيًا: نتائج البحث وتفسيرها
 توصلت نتائج البحث إلى ما يلي:

( بين متوستتتتتتتتتتتتط درجات تلاميذ المجموعة 0.05وجود فرق دال إحصتتتتتتتتتتتتائيًّا عند مستتتتتتتتتتتتتوى ) .1
الفرديتتة( ومتوستتتتتتتتتتتتتتط درجتتات تلاميتتذ المجموعتتة  الألعتتابالتجريبيتتة الأولى التي تستتتتتتتتتتتتتتتختتدم )

حصتتيلي التشتتاركية( في التطبيق البعدي للاختبار الت الألعابالتجريبية الثانية التي تستتتخدم )
 المرتبط بمهارات البرمجة لصالح المجموعة التجريبية الثانية.

( بين متوستتتتتتتتتتتتط درجات تلاميذ المجموعة 0.05وجود فرق دال إحصتتتتتتتتتتتتائيًّا عند مستتتتتتتتتتتتتوى ) .2
الفرديتتة( ومتوستتتتتتتتتتتتتتط درجتتات تلاميتتذ المجموعتتة  الألعتتابلتجريبيتتة الأولى التي تستتتتتتتتتتتتتتتختتدم )ا

ظة التشتتتتتتتتتاركية( في التطبيق البعدي لبطاقة الملاح الألعابالتجريبية الثانية التي تستتتتتتتتتتخدم )
 المرتبطة بمهارات البرمجة لصالح المجموعة التجريبية الثانية.
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( بين متوستتتتتتتتتتتتط درجات تلاميذ المجموعة 0.05)وجود فرق دال إحصتتتتتتتتتتتتائيًّا عند مستتتتتتتتتتتتتوى  .3
الفرديتتة( ومتوستتتتتتتتتتتتتتط درجتتات تلاميتتذ المجموعتتة  الألعتتابالتجريبيتتة الأولى التي تستتتتتتتتتتتتتتتختتدم )

ت حل التشتتاركية( في التطبيق البعدي لمقياس مهارا الألعابالتجريبية الثانية التي تستتتخدم )
 المشكلات البرمجية لصالح المجموعة التجريبية الثانية.

 ى هذه النتيجة إلى ما يلي:عز تو 
التشاركية في بيئة التعلم الجوال المشاركة والتعاون بين تلاميذ مجموعات  الألعابأتاحت  -

التعلم التشاركي في الوقت والمكان المناسبين لكل تلميذ، مما ساعد في زيادة التحصيل 
 المعرفي وتنمية مهارات البرمجة وحل المشكلات البرمجية.

البرمجية بين تلاميذ مجموعات التعلم التشاركي اعتمد على الجماعية، وهو  مشاركة الأكواد -
ما لم توفري مجموعة التعلم الفردي؛ والذي اعتمد على سعي كل تلميذ لحب التفوق لنفسه قبل 
 الآخرين فنتج عن ذلك مستوى من التحصيل أكبر لدى تلاميذ مجموعات التعلم التشاركي.

التشاركية في بيئة التعلم الجوال إمكانية تبادل الملفات المصورة للمهارات  الألعابأتاحت  -
التشاركية من خلال ما توفري من أدوات مما ساعد على  الألعابومناقشتها بين مجموعات 

 ابالألعتبادل الخبرات وتنمية المهارات الخاصة بحل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ 
 جوال.التشاركية في بيئة التعلم ال

التشاركية في بيئة التعلم الجوال لكل تلميذ بأن يقارن أداءي بأداء زميله  الألعابأتاحت  -
بالمجموعة؛ ومن خلال ذلك تم استبعاد الخبرات الخطأ وتقليد الأداء الجيد مما ساهم في 

في  التشاركية الألعابزيادة ونمو المهارات الخاصة بحل المشكلات البرمجية لدى تلاميذ 
 التعلم الجوال. بيئة

تتفق هذي النتيجة مع نتائج مجموعة من الدراسات والبحوث السابقة وتوجهات بعض النظريات 
إلى تفوق أنشطة التعلم التشاركي بصفة عامة مقارنة بأنشطة التعلم الفردي، حيث  االتي أشارت جميع  

د العشرى (؛ محم2007(؛ دعاء لبيب )2006أشارت نتائج دراسات كل من الشحات عتمان)
؛ (Henry & Crawford, 2011)(؛ 2011(؛ إيهاب حمزة )2007(؛ ياسر عبد العزيز )2007)

( إلى التأثير 2014) ي؛ داليا شوق(Johnson & Johnson, 2013)(؛ 2012عمرو درويش )
 الفعال للتعلم التشاركي مقارنة بالتعلم الفردي.
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 :توصيات البحث
 وتفسيرها يوصي الباحث بما يلي:في ضوء نتائج البحث ومناقشتها 

كفاءة للمستتتتاعدة في تحقيق نواتج التعلم بالتشتتتتاركية في بيئة التعلم الجوال  الألعابضتتتترورة دمج  .1
وفتتاعليتتة لتلاميتتذ المرحلتتة الابتتتدائيتتة في المواد المختلفتتة بشتتتتتتتتتتتتتتكتتل عتتام ومتتادة المعلومتتاتيتتة وتعليم 

 البرمجة بشكل خاص. 
ضتتتتتتتتتتترورة تنمية مهارات حل المشتتتتتتتتتتتكلات البرمجية لدى تلاميذ الافادة من نتائج البحث الحالي ب .2

 المرحلة الابتدائية.
دفة، مع في تحقيق نواتج التعلم المستهالتشاركية في بيئة التعلم الجوال  الألعابالافادة من نمط  .3

 مراعاة عدد أفراد مجموعة التعلم التشاركي.
نتاج  .4 جوال لتلاميذ تشاركية في بيئة التعلم الال الألعابتوجيه الدراسات المستقبلية إلى تصميم وا 

ا في كافة همزاياوالاستفادة منها في مواد أخرى للاستفادة من خصائصها ومالمرحلة الابتدائية 
 المواد التعليمية.

تلفة لتنمية المهارات والمعارف المخالتشتتتتتتتتتتتتاركية في بيئة التعلم الجوال  الألعابالاهتمام بغنتاج  .5
 لمراحل التعليمية.لدى المتعلمين من كافة ا

 :البحوث المقترحة
في ضوء نتائج البحث الحالي، ومن خلال مراجعة الدراسات السابقة المرتبطة بموضوع 

 ة:الآتيالبحث، يقترح الباحث الموضوعات البحثية 
اقتصتتتتتتتتتر البحث الحالي على تناول تأثير متغيراته المستتتتتتتتتتقلة على تلاميذ المرحلة الابتدائية،  .1

أن تتناول البحوث المستتتتتتتتتتتتتتتقبلية هذي المتغيرات في مراحل تعليمية أخرى،  لذلك فمن الممكن
 فمن المحتمل اختلاف النتائج نظرا لاختلاف خصائص المتعلمين.

اقتصتتتر البحث الحالي في متغيرة المستتتتقل على نمط التعلم )الفردي /التشتتتاركي( ببيئة التعلم  .2
لم ة متغيرات أخرى كحجم مجموعة التعالجوال لذلك فمن الممكن أن تتناول البحوث المستقبلي

 التشاركي، وتأثيرها على متغيرات البحث التابعة.
لجوال ببيئات التعلم ا الإلكترونية الألعابإجراء دراستتتتتتتتتة مماثلة لهذا البحث تتناول استتتتتتتتتتخدام  .3

)الفردية/ التشتتتتتتتتتتتتتتتاركية( في علاج صتتتتتتتتتتتتتتعوبات تعلم مواد تعليمية أخرى لدى تلاميذ المرحلة 
 الابتدائية.
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أثر اختلاف أستتتتتتتتتتتتتاليب التفاعل داخل بيئة التعلم التشتتتتتتتتتتتتتاركي الجوال في تحقيق بعض نواتج  .4
 التعلم لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية.

أثر اختلاف نمطي التعلم التشتتتتتتتتتتتاركي المتزامن وغير المتزامن ببيئة التعلم الجوال على تنمية  .5
 مهارات البرمجة لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية.

 المصادر:و مراجع ال
 المراجع العربية:ـ أولًا 

بويات تكنولوجيا القرن الحادي والعشــــــرين: تكنولوجيا ويب (. تر2012إبراهيم عبد الوكيل الفار )
 .. طنطا: الدلتا لتكنولوجيا الحاسبات(2،0)

دار المعرفة  :، الإستتتتتتتتتتتتتكندريةالتعلم أســــــــســــــــه ونظرياته وتطبيقاته(. 2008ابراهيم وجيه محمود )
 الجامعية.

 دار المعارف. :، القاهرةعلم النفس التربوي(. 1988لح )زكي صا أحمد
فرطا لنشتتتاط –الكمبيوتر التعليمية فى خفض تشتتتتت الإنتباي  ألعاب(. فاعلية 2009أمل كرم خليفة )

ماد العربى الرابع(  –لتتدى طفتتل المتتدرستتتتتتتتتتتتتتتتة الإبتتتدائيتتة، المؤتمر الستتتتتتتتتتتتتتنوى )التتدولى الأول  الإعت
كاديمى لمؤســـــــــســــــــــات  عالم العربى " الواقع الأ وبرامج التعليم العالى النوعى فى مصـــــــــر وال

  ".والمأمول
(. التجديد فى تدريس العلوم والتربية العلمية باستتتتتتخدام أستتتتتلوب التجربة 2002تمام استتتتتماعيل تمام )

 .3(، ع15، جامعة المنيا ، مج )مجلة كلية التربيةالعلمية لتنمية التفكير، 
، كلية أربد الجامعية، جامعة البلقاء تكنولوجيا التعليم المتنقل(. 2011تيستتتتتتتتتتتتتتير اندرواس ستتتتتتتتتتتتتتليم )

 التطبيقية، المملكة الأردنية الهاشمية. 
 :اهرة، القتعليم التفكير )رؤية تطبيقية فى تنمية العقول المفكرة((. 2003حستتتتتتتتتن حستتتتتتتتتين زيتون )

 عالم الكتب.
 الدار المصرية اللبنانية. القاهرة:، معجم المصطلحات التربوية(. 2003حسن شحاته وزينب النجار )

   .دار الشروق :، عمانالألعاب الإلكترونية: فوائدها ومضارها(. 2007حسين عطية )
(. أثر ما بعد الحداثة في التعليم: نظرة عامة. ورقة مقدمة للقاء 2004راشد بن حسين العبد الكريم )

  .الرياض، وزارة المعارفالجمعية السعودية للعلوم التربوية والنفسية )جستن(. 
ر دار النشتتتتت :القاهرة، مناهج البحث في العلوم النفســـية والتربوية(. 2000محمود أبو علام ) رجاء
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 .للجامعات
 ،الجودة الشــاملة في التعليم بين مؤشــرات التميز ومعايير الاعتماد(. 2006رشتتدي أحمد طعيمه )

 .دار السيرة، :الأردن-عمان
 ، القاهرة: زهراء الشرق للنشر والتوزيع.2، طالتقويم والقياس النفسي(. 2000رمزية الغريب أحمد )

،  حل المشـــــــكلات خطوة..خطوة(. 2001شتتتتتتتتتتتانغ وكيت كيللى: ترجمة هناء العمري ) ريتشتتتتتتتتتتتاردي
 الرياض : مكتبة العبيكان.

"، لتفو  العقلى والإبداعأطفال عند القمة " الموهبة وا(. 2010الشتتتتتربينى ويستتتتترية صتتتتتادق ) زكريا
 دار الفكر العربى.: القاهرة

 .كتبعالم ال :القاهرة، التكنولوجيا الحديثة في تعليم الفائقين عقليًا(. 2011زكريا يحيي لال )
 ، المنيا: دار الهدى.إشكاليات حول تكنولوجيا التعليم(. 2000أمين ) محمدزينب 

 :، الأردن2، طوالتعليم الأسس النظرية والتطبيقيةسيكولوجية التعلم (. 2006سامى محمد ملحم )
 .دار المسيرة

. القاهرة: الأســـــس التربوية للتعليم الإلكتروني(. 2008ستتتتتتتعيد إستتتتتتتماعيل على وهناء عودة احمد )
 .عالم الكتب

 .دار الثقافة :، الأردنتعليم التفكير ومهاراته(. 2006عبد العزيز ) سعيد
، الرياض ،التعليم عن بعد وتقنياته فى الألفية الثالثة(. 2004الستتتتتتتتتتتتتتيد محمود الربيعى وآخرون )

 ي.: مطابع الحميضالسعودية
ة لميتتدار الكتتتب الع :القتتاهرة، التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال(. 2007عبتتد الحميتتد بستتتتتتتتتتتتتتيوني )

 .للنشر والتوزيع
، القاهرة : دار الاتجاهات الحديثة فى تدريس العلوم(. 2001الستتتتتتلام مصتتتتتتطفى عبدالستتتتتتلام ) عبد

 الفكر العربى. 
ت دراســـا مجلة، (. تكنولوجيا الحاستتتتتوب ودورها فى العملية التعليمية "2001عبدا  ستتتتتعد العمرى )

  .73ع  ،فى المناهج وطر  التدريس
(. اتجاهات تلاميذ الصتتتتتتتتتتتتتف الخامس الابتدائي 2012مأرب محمد المولى، لميعة محمود العبيدى )

 . 2،ع  14، الأردن ، مج مجلة جرش للبحوث والدراسات، الإلكترونية الألعابنحو 
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