
 

 

      

 

 

                                       4681 

 مجلة أسيوط لعلوم وفنون التربية الرياضية

موافي علي فتحي محمد/ د.م.أ*                                                   
 م.د/ بلال بدر الدين محمد محمد* *                           

 

 المنصورة جامعة - الرٌاضٌة التربٌة كلٌة - الرٌاضٌة التربٌة تدرٌس وطرق المناهج بمسم مساعد ستاذأ *

 .الزلازٌك جامعة - بنٌن الرٌاضٌة التربٌة كلٌة - الرٌاضٌة الصحة علوم بمسم مدرس **



 

 

      

 

 

                                       4681 

 مجلة أسيوط لعلوم وفنون التربية الرياضية

The effect of the Educaplay website equipped with artificial intelligence for 

educational digital games in enriching students’ knowledge of postural health 

,volleyball and their satisfaction with it. 

 

This study sought to ascertain the influence of employing Educaplay, an AI-enhanced digital 

educational gaming platform, on augmenting first-year physical education students' 

understanding of postural health concepts and volleyball proficiencies at Zagazig and Mansoura 

Universities, in addition to evaluating their contentment with this pedagogical intervention. 

Utilizing a descriptive methodology, the researchers employed an electronic questionnaire 

encompassing five principal axes that addressed various facets of posture and volleyball. A 

triadic Likert scale was implemented to gauge student perspectives. An online digital game, 

incorporating content previously delivered in lectures, was introduced at the conclusion of the 

first academic semester of 2023-2024. Following their engagement with the digital game, an 

electronic questionnaire was disseminated via WhatsApp, with 166 students participating in the 

survey. The study's findings demonstrated a marked improvement in students' comprehension, an 

increase in motivation, and a high degree of satisfaction with the utilization of Educaplay, with 

student approval ratings of the digital games' effectiveness in enhancing knowledge, practical 

application of skills, and overall contentment ranging from 88% to 98% across all axes. The 

study thereby advocates for the integration of digital games offered by Educaplay into curricula, 

accompanied by the provision of necessary training for educators and coaches, and the 

promotion of further research and development in this arena. 
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(:)

 

 و
اطى انثاحث 

 )طُح انُشز(
ػُٕاٌ انذراطح 

 )تانهغح انؼزتٛح(
 انٓذف يٍ انذراطح

انًُٓج 

ٔالأدٔاخ/انثز

ايج 

 انًظرخذيح

 أْى انُرائج انؼُٛح

1- 
 فزس ٔآخزٌٔ

(2020) 

(71: 6644) 

انزلًٙ انرهؼٛة 

فٙ انرزتٛح 

انثذَٛح: ذمٛٛى 

الأثز ػهٗ 

انرحفٛش ٔالأداء 

الأكادًٚٙ داخم 

 . انرؼهٛى انؼانٙ

ذمٛٛى الأثز ػهٗ انرحفٛش 

ٔالأداء الأكادًٚٙ 

 نطلاب انرؼهٛى انؼانٙ
 شثّ ذجزٚثٙ

غلاب 

 انجايؼاخ

انذراطح ذمٛى 

ذأثٛز 

اطرزاذٛجٛاخ 

انزلًٙ انرهؼٛة 

ػهٗ انرحفٛش، 

ٔانصحح فٙ 

 انجايؼح

2- 

 كُٕٚكا إ٘

. ٔآخزٌٔ

(0207) 

(71: 1644) 

 

 يٕلغ

Educaplay 

نرؼشٚش ػًهٛح 

انرؼهٛى ٔانرؼهى 

 تكانٕرٚانطلاب 

 انحاطٕب ػهٕو

. 

 Educaplay يٕلغ

انرؼهًٛٙ ٔإَشاء يٕارد 

ذفاػهٛح نرؼشٚش ػًهٛح 

 نهطلابانرؼهٛى ٔانرؼهى 

يُٓج يخرهػ 

)َظز٘ 

 ٔذجزٚثٙ(،

غانثًا  63

 ٔ74 

ا ًً  .يؼه

سٚادج انذافؼٛح 

نهؼًم انرؼأَٙ، 

الإتذاع، انمذرج 

ػهٗ انرفاػم، 

ٔذطٕٚز انرؼهى 

انٓادف، 

 تالإظافح نركٛف

 انطلاب ػهٗ

 .انركُٕنٕجٛا

3- 
 ٔاَغ

(2021) 

(44) 

ذصًٛى ٔذمٛٛى 

ذطثٛك لائى ػهٗ 

انزلًٛح الأنؼاب 

 ؼاداخاننرؼشٚش 

 انصحٛح ٔ

يًارطح 

انزٚاظح نطلاب 

 انجايؼاخ

ذمٛٛى فاػهٛح ذطثٛك لائى 

فٙ  انزلًٛح ػهٗ الأنؼاب

 انصحٛح انؼاداخذؼشٚش 

 انزٚاظح يًارطح ٔ

 انجايؼاخ نطلاب

ذجزٚثٙ  ذحهٛم

 صفٙ،ٔٔ

 ٔذمٛٛى ذصًٛى

ذطثٛك 

 الأنؼاب

 انزلًٛح

 كٕطٛهح

 .ذؼهًٛٛح

غلاب 

 انجايؼاخ

 انذراطح تُٛد

فاػهٛح ْذا انُٕع 

يٍ انرطثٛماخ 

نرشجٛغ انطلاب 

ػهٙ ذثُٙ 

انؼاداخ انصحٛح 

 انزٚاظحٔ

6- 
أطرٕذٙ 

 ٔآخزٌٔ

 ذطٕٚز ٔطائػ

ذفاػهٛح  رلًٛح

 رلًٛحذطٕٚز ٔطائػ 

ذمُٛاخ  نرؼهى ذفاػهٛح

 ذجزٚثٙ ذحهٛم

،   ٔٔصفٙ

120 

 ً  غانثا
ذٕصهد انذراطح 

إنٗ يرٕطػ ذمٛٛى 

https://www.educaplay.com/
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 و
اطى انثاحث 

 )طُح انُشز(
ػُٕاٌ انذراطح 

 )تانهغح انؼزتٛح(
 انٓذف يٍ انذراطح

انًُٓج 

ٔالأدٔاخ/انثز

ايج 

 انًظرخذيح

 أْى انُرائج انؼُٛح

(2022) 

(1: 073) 
ذمُٛاخ  رؼهىن

انرًزٚز انظفهٙ 

ٔانؼهٕ٘ فٙ 

انكزج انطائزج 

لائًح ػهٗ َظاو 

 .الأَذرٔٚذ

انرًزٚز انظفهٙ ٔانؼهٕ٘ 

فٙ انكزج انطائزج 

 MIT تاطرخذاو تزَايج

App Inventor. 

ذصًٛى، 

ذطٕٚز، 

ذطثٛك، 

ٔذمٛٛى.، 

 MIT تزَايج

App 

Inventor 

٪ نفاػهٛح 11

انزلًٛح انٕطائػ 

انرؼهًٛٛح تؼذ 

 ذؼذٚهٓا

4- 
 ٔآخزٌٔ فزس

(2020) 

(71: 6644) 

انزلًٙ انرهؼٛة 

فٙ انرزتٛح 

انثذَٛح: ذمٛٛى 

الأثز ػهٗ 

انرحفٛش ٔالأداء 

الأكادًٚٙ داخم 

 . انرؼهٛى انؼانٙ

ذمٛٛى الأثز ػهٗ انرحفٛش 

ٔالأداء الأكادًٚٙ 

 نطلاب انرؼهٛى انؼانٙ
 شثّ ذجزٚثٙ

غلاب 

 انجايؼاخ

انذراطح ذمٛى 

ذأثٛز 

اطرزاذٛجٛاخ 

انزلًٙ انرهؼٛة 

ػهٗ انرحفٛش، 

ٔانصحح فٙ 

 انجايؼح

ا -

https://www.educaplay.com/learning-resources/21751477-learning_resource%20.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/21751477-learning_resource%20.html
https://forms.office.com/r/GzyEw6Lhq4?origin=lprLink
https://forms.office.com/r/GzyEw6Lhq4?origin=lprLink
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( )

 

(:)

 

 

 

(:)

 

(:)
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(:)

(:)

رلى 

 انؼثارج

انىسظ 

 انحساتٍ

الاَحراف 

 انًؼُارٌ

لًُح أنفا 

 كروَثاخ

رلى 

 انؼثارج

انىسظ 

 انحساتٍ

الاَحراف 

 انًؼُارٌ

لًُح أنفا 

 كروَثاخ 

1 1.16 .453 .976 36 1.07 .294 .975 

2 1.11 .388 .976 37 1.07 .249 .975 

3 1.08 .300 .975 38 1.08 .291 .975 

4 1.10 .369 .975 39 1.10 .316 .975 

5 1.11 .349 .976 40 1.09 .362 .975 

6 1.12 .378 .975 67 1.10 .334 .975 

7 1.08 .311 .975 60 1.04 .230 .975 

8 1.11 .349 .975 63 1.06 .285 .975 

9 1.06 .285 .975 44 1.09 .327 .975 

10 1.10 .342 .975 45 1.05 .241 .975 

11 1.06 .239 .975 46 1.10 .369 .975 

12 1.08 .330 .975 47 1.09 .327 .975 

13 1.07 .314 .975 48 1.09 .327 .975 

14 1.06 .285 .975 49 1.05 .241 .975 

15 1.08 .338 .975 50 1.08 .338 .975 

16 1.06 .263 .975 51 1.12 .378 .975 
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رلى 

 انؼثارج

انىسظ 

 انحساتٍ

الاَحراف 

 انًؼُارٌ

لًُح أنفا 

 كروَثاخ

رلى 

 انؼثارج

انىسظ 

 انحساتٍ

الاَحراف 

 انًؼُارٌ

لًُح أنفا 

 كروَثاخ 

17 1.08 .338 .975 52 1.07 .294 .975 

18 1.09 .345 .975 53 1.06 .263 .975 

19 1.10 .352 .975 54 1.09 .327 .975 

20 1.09 .345 .975 55 1.10 .359 .975 

21 1.08 .311 .975 56 1.05 .227 .975 

22 1.08 .300 .975 57 1.07 .273 .975 

23 1.08 .269 .975 58 1.06 .263 .975 

24 1.02 .134 .976 59 1.08 .348 .975 

25 1.06 .285 .975 60 1.04 .187 .975 

26 1.07 .249 .975 61 1.09 .362 .975 

27 1.06 .239 .975 62 1.06 .263 .975 

28 1.09 .308 .975 43 1.09 .327 .975 

29 1.07 .273 .975 46 1.07 .294 .975 

30 1.07 .282 .975 44 1.06 .285 .975 

37 1.05 .252 .975 44 1.05 .265 .976 

30 1.09 .327 .975 41 1.08 .319 .975 

33 1.07 .294 .975 41 1.07 .294 .975 

34 1.09 .345 .975 46 1.04 .217 .975 

35 1.08 .330 .975 - - -  
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انًحىر الأول: دور الأنؼاب انرلًُح فٍ فهى انصحح 

 كرج انطائرجت انُظرٌ واندسء انمىايُح و

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

والتطور  ماهية الموام وأهميتهساعدتنً الألعاب الرلمٌة على فهم -1

 .التارٌخً للعبة الكرة الطائرة بشكل أفضل
146 88% 6 4% 14 8% 

والتوارٌخ  توصيف الانحرافات المواميةأصبحت أكثر دراٌة بؤنواع -2

 .الهامة فً لعبة الكرة الطائرة بعد استخدام الألعاب الرلمٌة
151 91% 4 2% 11 7% 

 بمبادئ المحافظة على الموامشعرت بؤن تعلم أسس الاحتفاظ -3

ومفهوم المهارات الفنٌة فً الكرة الطائرة أصبح أسهل من خلال 

 .الألعاب الرلمٌة
153 92% 1 1% 12 7% 

المواصفات الموامية ساعدتنً الألعاب الرلمٌة على تذكر معلومات -4

 .وتعرٌف المهارات الفنٌة فً الكرة الطائرة لوضع الولوف الجيد
154 93% 4 2% 8 5% 

زادت الألعاب الرلمٌة من رغبتً فً تعلم المزٌد عن أسباب -5

وتمسٌمات المهارات الفنٌة فً  العوامل المإثرة في الموام المنتصب

 .الكرة الطائرة
150 90% 2 1% 14 8% 

أوضاع الرأس كانت الألعاب الرلمٌة ممتعة وشٌمة أثناء تعلمً عن -6

وأنواع تحركات الملعب فً  والانعكاسات الحسية وأثرها على الموام

 .الكرة الطائرة
149 90% 3 2% 14 8% 

المهارات الهجومٌة فً كرة  شعرت بؤن المعلومات الممدمة حول-7

كانت سهلة نتائج المنافسات تجوف المطن على  انحرافأثر  و الطائرة

 .الفهم عبر الألعاب الرلمٌة
155 93% 2 1% 9 5% 

ساعدتنً الوسائط المتعددة )صور، رسوم متحركة، إلخ( فً -8

أثر تشوه سموط الرأس أماما على المهارات الألعاب الرلمٌة على فهم 

 .بشكل أفضل بكرة الطائرة الأساسية
150 90% 2 1% 14 8% 

الخطوات التعلٌمٌة  أصبحت أكثر ثمة فً معرفتً بموضوع-9

نتائج أثر تشوه تسطح المدمين على بكرة الطائرة و تحركات المدمٌن ل

 .بعد استخدام الألعاب الرلمٌة كرة الطائرةب المنافسات
158 95% 2 1% 6 4% 

 علالة الموام بالصحةساعدتنً الألعاب الرلمٌة على فهم سبب -11

 .ولانونٌة مهارة الإرسال من أسفل مواجه
151 91% 2 1% 13 8% 



 

 

      

 

 

                                       4611 

 مجلة أسيوط لعلوم وفنون التربية الرياضية

انًحىر الأول: دور الأنؼاب انرلًُح فٍ فهى انصحح 

 كرج انطائرجت انُظرٌ واندسء انمىايُح و

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

أثر الموام السيئ زادت الألعاب الرلمٌة من لدرتً على تمٌٌز -11

والاختبارات المهارٌة التً تمٌس  على المفاصل والعضلات والعظام

 .مهارة الإرسال من أسفل مواجه بشكل أفضل
156 94% 0 0% 10 6% 

أثر الموام السيئ على أعتمد أن الألعاب الرلمٌة أداة فعالة لتعلم -12

 .وتعرٌف مهارة الإرسال من أعلى مواجه الأجهزة الحيوية
156 94% 3 2% 7 4% 

 علالة الموام بالأمراضأوصً باستخدام الألعاب الرلمٌة لتعلم -13

 .والخطوات الفنٌة لمهارة الإرسال من أعلى مواجه
158 95% 3 2% 5 3% 

 و فهمت الخطوات التعلٌمٌة لمهارة الإرسال من أعلى مواجه-14

 أطثاب اَحزافاخ انمٕاو تشكم أفعم تفعم الأنؼاب انزلًٛح.
158 95% 2 1% 6 4% 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

)%(نسبة الموافمٌن   88% 91% 92% 93% 90% 90% 93% 90% 95% 91% 94% 94% 95% 95%

)%(نسبة غٌر الموافمٌن   4% 2% 1% 2% 1% 2% 1% 1% 1% 1% 0% 2% 2% 1%

)%(نسبة المحاٌدٌن   8% 7% 7% 5% 8% 8% 5% 8% 4% 8% 6% 4% 3% 4%

88% 91% 92% 93% 90% 90% 93% 90% 95% 91% 94% 94% 95% 95% 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

 نسب آراء الطلاب في العبارات السابمة

 )%(نسبة المحاٌدٌن  )%(نسبة غٌر الموافمٌن  )%(نسبة الموافمٌن 
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 انرئُسُح نلإسرثُاٌ انؼثاراخ 

 وَسة يىافمح انطلاب ػهُها

انًؤنف وسُح 

 انُشر

َماط الإذفاق تٍُ َرائح 

وانذراساخ  انثاحثاٌ

 انساتمح

َماط الإخرلاف تٍُ َرائح 

وانذراساخ  انثاحثاٌ

 انساتمح

 الإسرُراج/ انخلاصح

 الأساسُح انًفاهُى فهى.1

 أظٓزخ: انرؼهى وسهىنح

 َظثح أٌ الاطرثٛاٌ َرائج

 تٍٛ ذزأحد انطلاب يٕافمح

 أٌ فٙ%( 63 -% 11)

 طاػذذٓى انزلًٛح الأنؼاب

 ٔأًْٛرّ انمٕاو ياْٛح فٓى ػهٗ

 نهكزج انرارٚخٙ ٔانرطٕر

 إَٔاع إنٗ تالإظافح انطائزج،

 انمٕايٛح الاَحزافاخ

 ،ٔ انهؼثح فٙ انٓايح ٔانرٕارٚخ

 انًحافظح أطض ذؼهى جؼهد

 انفُٛح ٔانًٓاراخ انمٕاو ػهٗ

 ٔأكثز أطٓم انطائزج انكزج فٙ

 فٙ رغثرٓى يٍ ٔسادخ يرؼح،

 فٓى إنٗ تالإظافح انرؼهى،

 ٔالاَؼكاطاخ انزأص أٔظاع

 انمٕاو ػهٗ ٔذأثٛزْا انحظٛح

 انًهؼة ذحزكاخ ٔإَٔاع

 (.4-4-6-3 -0-7 ػثاراخ)

(Hiriart, 

0276) 

(04: 31) 

(Sismahendra 

et al., 0202) 

(47: 66) 

(Mikrouli et 

al., 0206،) 

(34: 04) 

(Hardika et 

al., 0206) 

(03: 0700) 

(Wan et al., 

2024),  

(44) 

 (Sarasmita et 

al., 2024),  

(66: 7) 

 

يغ  اٌذرفك َرائج انثاحث

انذراطاخ انظاتمح فٙ 

 - :أٌ الأنؼاب انزلًٛح

 انمٕاو ياْٛح فٓىذؼشس 

 ٔانرطٕر ٔأًْٛرّ

 نهكزج انرارٚخٙ

ذجؼم  كًا–. ، انطائزج

انرؼهى أكثز يرؼح 

ٔذفاػهٛح، يًا ٚشٚذ يٍ 

 ٔ-دافؼٛح انطلاب. 

ذظاْى فٙ ذحظٍٛ فٓى 

انطلاب نهًٓاراخ 

 - نكزج انطائزج انفُٛح

ذمذو ذجزتح ذؼهًٛٛح 

ذظرخذو  -غايزج. 

انٕطائػ انًرؼذدج 

انرفاػهٛح نرؼشٚش ػًهٛح 

 .انرؼهى

 جْٕز٘ اخرلاف ٕٚجذ لا

 ذزكٛش ُْان تم انُرائج، فٙ

 انذراطاخ تؼط فٙ أكثز

: * انرانٛح انجٕاَة ػهٗ

 اطرشؼار ذمُٛح اطرخذاو

. * الأنؼاب فٙ انحزكح

 الأنؼاب ذصًٛى أًْٛح

 الأْذاف يغ نررٕافك

 إنٗ انحاجح. * انرؼهًٛٛح

 انًًارطاخ حٕل انرٕػٛح

 نرجُة انًزٚحح

 .انمٕايٛح الاَحزافاخ

 انذراطاخ تؼط ُْانو

 يحذدج جٕاَة ػهٗ ذزكش

 أٔ انًحًٕل انرؼهى يثم

 انٕطائػ أدٔاخ اطرخذاو

 انًرؼذدج

 فٙ كزج انطائزج

 انظاتمح انذراطاخ ذؤكذ

 الأنؼاب فاػهٛح ػهٗ

 فٓى ذحظٍٛ فٙ انزلًٛح

صحح ت انًرؼهمح انًفاْٛى

انمٕاو ٔيٓاراخ كزج 

 أْذاف ذحمٛك ٔ،انطائزج

 يشاركح ٔسٚادج انرؼهى،

 ٔذحظٍٛ انطلاب،

 نهًفاْٛى فًٓٓى

انخاصح  ٔانًٓاراخ

 ذذػى كًا ،تكزج انطائزج

 ْذا اٌانثاحث َرائج

 ظزٔرجيغ . الاذجاِ

 أًْٛح إنٗ الاَرثاِ

 تانًًارطاخ انرٕػٛح

 انصحٛح

ٔانجشء انُظز٘ 

 انخاص تكزج انطائزج

 ػهً انرلًُح الأنؼاب ذأثُر.2

 وأداء انمىاو تٍُ انؼلالح فهى

 َظثح ذزأحد :كرج انطائرج

 -% 62) تٍٛ انطلاب يٕافمح

 الأنؼاب أٌ فٙ%( 64

 أثز فٓى ػهٗ طاػذذٓى انزلًٛح

 طمٕغ يثم انمٕاو ذشْٕاخ

 ػهٗ انمذيٍٛ ٔذظطح انزأص

 انكزج فٙ الأطاطٛح انًٓاراخ

 فٓى إنٗ تالإظافح انطائزج،

 انمطٍ ذجٕف اَحزاف أثز

 (Jackson et 
al., 2019)  

(11: 811) 
(Wan et 

al.,2024)  
(11) 

(Monguillot 
Hernando et 
al., 2015)  

(11: 14) 
(Suleiman-

الألعاب الرلمٌة  -
تعزز فهم العلالة بٌن 
الموام وأداء المهارات 

الألعاب  -الرٌاضٌة. 
تساعد فً فهم تؤثٌر 
التشوهات الموامٌة 

على المهارات 
الأساسٌة فً الكرة 

الألعاب  -الطائرة. 
تساهم فً فهم علالة 

الموام بالصحة 

بعض الدراسات لد  -
جوانب محددة تركز على 

من تؤثٌر الموام على 
الأداء، بٌنما ٌركز البحث 

الحالً على مجموعة 
 -شاملة من الجوانب. 

بعض الدراسات لد تركز 
على تؤثٌر الألعاب على 
تغٌٌر السلوكٌات الصحٌة 
بشكل عام، بٌنما ٌركز 

البحث الحالً على تؤثٌرها 

الألعاب  :الخلاصة
الرلمٌة أداة فعالة 

لتعزٌز فهم العلالة بٌن 
الموام ومهارات كرة 
الطائرة، ولكن ٌجب 
دمجها بشكل متكامل 
مع الأنشطة الأخرى 

ومراعاة الفروق 
 ..الفردٌة
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 انرئُسُح نلإسرثُاٌ انؼثاراخ 

 وَسة يىافمح انطلاب ػهُها

انًؤنف وسُح 

 انُشر

َماط الإذفاق تٍُ َرائح 

وانذراساخ  انثاحثاٌ

 انساتمح

َماط الإخرلاف تٍُ َرائح 

وانذراساخ  انثاحثاٌ

 انساتمح

 الإسرُراج/ انخلاصح

 ٔػلالح انًُافظاخ، َرائج ػهٗ

 يٓارج ٔلإََٛح تانصحح انمٕاو

 ػثاراخ) الأطفم يٍ الإرطال

1-1-6-72.) 

Martos et 
al., 2021) 

(43: 0611) 

ولانونٌة بعض 
 .المهارات

على مهارات كرة الطائرة 
 .تحدٌدًا

 فٍ انرلًُح الأنؼاب فاػهُح.3

 يٕافمح َظثح ذزأحد:   انرؼهى

%( 64 -% 66) تٍٛ انطلاب

 سادخ انزلًٛح الأنؼاب أٌ فٙ

 أثز ذًٛٛش ػهٗ لذرذٓى يٍ

 انجظى، ػهٗ انظٛئ انمٕاو

 ذأثٛز نرؼهى فؼانح أداج ٔأَٓا

 انحٕٛٚح، الأجٓشج ػهٗ انمٕاو

 يٍ الإرطال يٓارج فٓى ٔفٙ

 إنٗ تالإظافح الأػهٗ،

 نرؼهى تاطرخذايٓا انرٕصٛح

 تالأيزاض انمٕاو ػلالح

 يٍ نلإرطال انفُٛح ٔانخطٕاخ

 أطثاب ٔفٓى الأػهٗ،

 ػثاراخ) انمٕاو اَحزافاخ

77-70-73-76.) 

. Rasheed 
et al. (2021)  

(11: 114) 
. Yıldırım & 
Şen (2021)  

(11: 4114) 
. Monguillot 
Hernando 

et al. (2015)  
(11: 14) 

Suleiman-
Martos et 
al. (2021) 

(43: 0611) 

الألعاب الرلمية  -
 :كؤداة فعالة للتعلم

اتفمت الدراسات 
المإٌدة مع نتائج 

فً أن  انالباحث
الألعاب الرلمٌة تعتبر 
أداة فعالة فً عملٌة 

التعلم، وتزٌد من لدرة 
الطلاب على فهم 

 - .المفاهٌم المعمدة
تؤثير الألعاب في 
تحسين الوعي 

اتفمت  :بالصحة
الدراسات المإٌدة على 

أن الألعاب الرلمٌة 
تساعد فً تحسٌن 

الوعً بالصحة البدنٌة 
وتؤثٌر الموام على 

 .الجسم

فاعلية الألعاب مدى  -
أشارت الدراسات  :وحدها

المعارضة إلى أن الألعاب 
الرلمٌة وحدها لد لا تكون 
كافٌة لتعزٌز السلوكٌات 
الصحٌة وتغٌٌرها بشكل 

الحاجة إلى  - .كامل
أوضحت  :تدخلات إضافية

الدراسات المعارضة أن 
الألعاب الرلمٌة لد تحتاج 
إلى أن تدُمج مع تدخلات 

أخرى لتحمٌك أفضل 
النتائج فً تغٌٌر 

السلوكٌات الصحٌة على 
 .المدى الطوٌل

تإكد الدراسات على أن 
الألعاب الرلمٌة أداة 

فعالة فً التعلم وزٌادة 
الوعً بالموام، ولكن 
ٌجب دمجها مع طرق 
أخرى للتعلم ولتغٌٌر 

السلوكٌات، مع مراعاة 
جودة تصمٌم الألعاب 
وتكاملها مع الأهداف 

 .التعلٌمٌة

انًحىر انثاٍَ: دور الأنؼاب انرلًُح فٍ زَادج 

 دافؼُح ذؼهى انمىاو وكرج انطائرج

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

وتعرٌف  الموام وأهميتهماهية استمتعت بدراسة -1
مهارة التمرٌر من أعلى من خلال اللعب على الألعاب 

 .الرلمٌة
155 93% 3 2% 8 5% 

 مدخل إلى مفهوم الموام الجيدزادت رغبتً فً تعلم -2
والخطوات الفنٌة لمهارة التمرٌر من أعلى وللأمام بعد 

 .استخدام الألعاب الرلمٌة
157 95% 1 1% 8 5% 

المواصفات شعرت بالحماس أثناء دراسة موضوع -3
والخطوات التعلٌمٌة لمهارة  الموامية لوضع الولوف الجيد

155 93% 3 2% 8 5% 
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انًحىر انثاٍَ: دور الأنؼاب انرلًُح فٍ زَادج 

 دافؼُح ذؼهى انمىاو وكرج انطائرج

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

التمرٌر من أعلى وللأمام من خلال اللعب على الألعاب 
 .الرلمٌة

زادت ثمتً بنفسً فً تعلم أسس الاحتفاظ بـ -4
والأخطاء  المواصفات الموامية لوضع الجلوس السليم

الشائعة فً مهارة التمرٌر من أعلى وللأمام بعد استخدام 
 .الألعاب الرلمٌة

154 93% 3 2% 9 5% 

وضع شعرت بالتحدي والمنافسة أثناء دراسة موضوع -5
الصحٌح للولاٌة من الإنحرافات الموامٌة  الجلوس

والاختبارات المهارٌة التً تمٌس مهارة التمرٌر من أعلى 
 .خلال اللعب على الألعاب الرلمٌةوللأمام من 

153 92% 3 2% 10 6% 

زادت رغبتً فً ممارسة مهارة التمرٌر من أعلى -6
وللأمام بطرٌمة صحٌحة للحفاظ على لوامً من 

 .بعد استخدام الألعاب الرلمٌة الإنحرافات الموامية
154 93% 3 2% 9 5% 

 صحة أوصً أصدلائً باستخدام الألعاب الرلمٌة لتعلم-7
 %5 9 %1 2 %93 155 .الموام ولانونٌة مهارة التمرٌر من أعلى وللأمام

أعتمد أن الألعاب الرلمٌة جعلت مواضٌع الموام -8
 %7 12 %1 1 %92 153 .ومهارة التمرٌر من أعلى وللأمام أكثر إثارة للاهتمام

ات مهارالأصبحتُ أكثر نشاطًا فً تعلم الموام و-9
بعد استخدام الألعاب الدفاعٌة والهجومٌة لكرة الطائرة 

 .الرلمٌة
153 92% 0 0% 12 8% 

زادت الألعاب الرلمٌة من رغبتً فً معرفة المزٌد -11
للجلوس والنهوض الصحيحة المواصفات الموامية عن 

والأخطاء الشائعة فً مهارة الإرسال من  من على الأرض
 .أسفل مواجه

163 98% 3 2% 1 1 

شجعتنً الألعاب الرلمٌة على البحث عن معلومات -11
إضافٌة حول الموام والخطوات الفنٌة لـ مهارة الإرسال 

 .من أعلى مواجه
158 95% 2 1% 6 4% 

زادت الألعاب الرلمٌة من تمدٌري لأهمٌة الولاٌة من -12
الضعف العضلً العصبً من خلال التدرٌب على 

 .مهارات كرة الطائره بطرٌمة صحٌحة
155 93% 0 0% 11 7% 

أشعر بالراحة أثناء استخدام الألعاب الرلمٌة لتعلم -41
والخطوات المسببه لهشاشة العظام أسباب سوء التغذٌة 

 .الفنٌة لـمهارة التمرٌر من أعلى وللأمام
156 94% 0 0% 10 6% 

أعتمد أن الألعاب الرلمٌة وسٌلة تعلٌمٌة فعالة -14
الأخطاء و  الموامٌة الولاٌة من الانحرافات   وممتعة لتعلم

 .التمرٌر من أعلى وللأمام الشائعة فً
152 92% 1 1% 13 8% 
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انًحىر انثاٍَ: دور الأنؼاب انرلًُح فٍ زَادج 

 دافؼُح ذؼهى انمىاو وكرج انطائرج

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

ػٍ غزٚك الأنؼاب وكرة الطائرة أفعم ذؼهى انمٕاو -15

 %5 9 %1 1 %94 156 يٍ انطزق انرمهٛذٚح. أكثر انزلًٛح

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

)%(نسبة الموافمٌن   93% 95% 93% 93% 92% 93% 93% 92% 92% 99% 95% 93% 94% 92% 94%

)%(نسبة غٌر الموافمٌن   2% 1% 2% 2% 2% 2% 1% 1% 0% 0% 1% 0% 0% 1% 1%

)%(نسبة المحاٌدٌن   5% 5% 5% 5% 6% 5% 5% 7% 8% 1% 4% 7% 6% 8% 5%

93% 95% 93% 93% 92% 93% 93% 92% 92% 
99% 95% 93% 94% 92% 94% 

5% 5% 5% 5% 6% 5% 5% 7% 8% 
1% 4% 7% 6% 8% 5% 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

 نسب آراء الطلاب فً العبارات السابمة

 )%(نسبة المحاٌدٌن  )%(نسبة غٌر الموافمٌن  )%(نسبة الموافمٌن 
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 ػهُها انطلاب يىافمح

 انذراساخ انساتمح

 سُح انُشر-انًؤنف 

تٍُ  َماط الاذفاق

 انثاحثاٌَرائح 

 وانذراساخ انساتمح

َماط الاخرلاف تٍُ 

 انثاحثاٌَرائح 

 وانذراساخ انساتمح

 انخلاصح

زادخ الأنؼاب انرلًُح "

وحًاسٍ  يٍ اسرًراػٍ

ورغثرٍ فٍ ذؼهى 

يفاهُى انمىاو وأهًُره 

وانًهاراخ انفُُح فٍ 

انكرج انطائرج، وخؼهد 

ػًهُح انرؼهى أكثر يرؼح 

وإثارج 

-7)ػثاراخ  ".نلاهرًاو

0-3-6-4-1-1 )

الاطرثٛاٌ أظٓزخ َرائج 

َظثح يٕافمح انطلاب 

-%60ذزأحد تٍٛ )

%( ػهٗ ْذِ 64

 اخانؼثار

 الدراسات المإيدة

Alam et al. (2023) 

(8: 698;) 

  Chans & Portuguez 
Castro (2021)  

(44: 411) 

 :الدراسات المعارضة
Hanus & Fox (2015)  

(11: 411) 

Groening & 
Binnewies (2019) 

(02: 747) 

تؤثير الألعاب على  -
 :الدافعية والتحفيز

اتفمت الدراسات 
المإٌدة مع نتائج 
البحث فً أن 

الألعاب الرلمٌة تزٌد 
من دافعٌة الطلاب 
نحو التعلم، وتجعل 

العملٌة التعلٌمٌة أكثر 
 - .متعة وجاذبٌة

تحسين تجربة 
اتفمت  :التعلم

الدراسات على أن 
الألعاب الرلمٌة 

تجعل تجربة التعلم 
 .أكثر إثارة للاهتمام

الاعتماد المفرط على  -
أشارت  :المكافآت

الدراسات المعارضة 
إلى أن الاعتماد المفرط 
على المكافآت لد ٌملل 
من الدافعٌة الذاتٌة 

تؤثير الألعاب  - .للتعلم
 :على المدى الطويل

اسات بٌنت الدر
المعارضة أن تؤثٌر 

الألعاب على الدافعٌة لد 
ٌتلاشى بمرور الولت 
إذا لم ٌتم تصمٌمها 

 .بشكل جٌد

تإكد الدراسات 
على أن الألعاب 
الرلمٌة تزٌد من 
دافعٌة الطلاب 

وتجعل التعلم أكثر 
متعة، مع ضرورة 
الانتباه إلى تصمٌم 
الألعاب وتجنب 
الاعتماد المفرط 
على الحوافز 

للحفاظ  الخارجٌة
على دافعٌة الطلاب 

على المدى 
 .الطوٌل

ػسزخ الأنؼاب "

انرلًُح ثمرٍ تُفسٍ فٍ 

ذؼهى أسس ويىاصفاخ 

انمىاو انصحُح 

ويهاراخ انكرج 

انطائرج، وشدؼرٍُ ػهً 

انثحث ػٍ انًسَذ يٍ 

انًؼهىياخ وذطثُك 

انًهاراخ تطرَمح 

-4)ػثاراخ  ".صحُحح

6-72-77-70 )

أظٓزخ َرائج الاطرثٛاٌ 

يٕافمح انطلاب  َظثح

-%60ذزأحد تٍٛ )

%( ػهٗ ْذِ 61

 .اخانؼثار

 الدراسات المإيدة

Poondej & 
Lerdpornkulrat 

(2020)  

(11: 18) 

Khaleel et al. (2020) 

(86: 96;:) 

 :الدراسات المعارضة 
Sargent & Calderón 

(2021) 

(:5: ;86) 

 Monguillot 
Hernando et al. 

(2015) 

(31: 17) 

زيادة الثمة بالنفس  -
والبحث عن 

اتفمت  :المعلومات
الدراسات المإٌدة مع 
نتائج البحث فً أن 
الألعاب الرلمٌة تزٌد 

من ثمة الطلاب 
بؤنفسهم فً التعلم 
وتشجعهم على 

البحث عن المزٌد 
 - .من المعلومات

تشجيع التطبيك 
 :الصحيح للمهارات
اتفمت الدراسات 
المإٌدة على أن 
الألعاب الرلمٌة 

تساعد الطلاب على 
تطبٌك المهارات 

حٌح وتزٌد بشكل ص

فاعلية الوسائط  -
أشارت  :التكنولوجية

الدراسات المعارضة 
إلى أن الوسائط 

التكنولوجٌة المستخدمة 
فً الألعاب الرلمٌة لد 

لا تكون فعالة فً تحمٌك 
الأهداف التعلٌمٌة إذا لم 

 -.تستخدم بشكل مناسب
 :فاعلية الألعاب وحدها
بٌنت الدراسات 

المعارضة أن الألعاب 
الرلمٌة وحدها لد لا 
تكون كافٌة لتعزٌز 
السلوكٌات الصحٌة 
وتحمٌك الأهداف 
 .التعلٌمٌة بشكل كامل

تإكد الدراسات 
على أن الألعاب 
الرلمٌة تعزز ثمة 

الطلاب بؤنفسهم فً 
التعلم وتشجعهم 

على تطبٌك 
المهارات، ولكن 
ٌجب الانتباه إلى 
جودة الوسائط 

 التكنولوجٌة
المستخدمة 

وضرورة دمج 
الألعاب مع أنشطة 

أخرى لتحمٌك 
 .ألصى فائدة
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 ػهُها انطلاب يىافمح

 انذراساخ انساتمح

 سُح انُشر-انًؤنف 

تٍُ  َماط الاذفاق

 انثاحثاٌَرائح 

 وانذراساخ انساتمح

َماط الاخرلاف تٍُ 

 انثاحثاٌَرائح 

 وانذراساخ انساتمح

 انخلاصح

من دافعٌتهم 
 .للممارسة

أري أٌ الأنؼاب "

انرلًُح وسُهح فؼانح 

ويُاسثح نرؼهى انمىاو 

وكرج انطائرج، وأفضهها 

ػهً انطرق انرمهُذَح، 

وأوصٍ تاسرخذايها 

كىسُهح ذؼهًُُح 

-73)ػثاراخ  ".فؼانح

( أظٓزخ َرائج 76-74

الاطرثٛاٌ َظثح يٕافمح 

انطلاب ذزأحد تٍٛ 

%( ػهٗ 66-60%)

 .ْذِ انؼثارج

 الدراسات المإيدة

El-Tanahi et al. 
(2024) 

(6:: 95;) 

Suartama et al. 
(2024)   

(11: 118) 

 :الدراسات المعارضة
Dichev & Dicheva 

(2017) 

(68: 6) 

Lister (2015) 

(36) 

فاعلية الألعاب  -
الرلمية كوسيلة 

اتفمت  :تعليمية
الدراسات المإٌدة مع 
نتائج البحث فً أن 
الألعاب الرلمٌة 

وسٌلة فعالة ومناسبة 
تفضيل  - .للتعلم

الألعاب على الطرق 
اتفمت  :التمليدية

الدراسات على أن 
الطلاب ٌفضلون 
التعلم من خلال 
الألعاب الرلمٌة 

بالطرق ممارنة 
 .التملٌدٌة

 :جودة تصميم الألعاب -
أشارت الدراسات 
المعارضة إلى أن 

فاعلٌة الألعاب الرلمٌة 
تعتمد بشكل كبٌر على 

جودة تصمٌمها وتحمٌمها 
 - .للأهداف التعلٌمٌة

التؤثير على المدى 
بٌنت الدراسات  :الطويل

المعارضة أن الألعاب 
لد لا تكون كافٌة وحدها 

سً لتحمٌك تحصٌل درا
مستدام، ولد تحتاج إلى 

التكامل مع استراتٌجٌات 
 .تعلٌمٌة أخرى

تإكد الدراسات 
على أن الألعاب 

الرلمٌة وسٌلة فعالة 
ومفضلة للطلاب، 
ولكن ٌجب الانتباه 
إلى جودة تصمٌم 
الألعاب وضرورة 

التكامل مع 
استراتٌجٌات 
تعلٌمٌة أخرى 
لتحمٌك أفضل 

النتائج على المدى 
 .الطوٌل

 و اذثاع ػهً انرلًُح الأنؼاب أثر: انثانث انًحىر

 انصحُحح والأوضاع انمىاو صحح َصائح ذطثُك

 انطائرج كرج يهاراخ أداء أثُاء نهدسى

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

تحسن وضع )لوامً( بعد استخدام الألعاب الرلمٌة كؤداة -4
 %6 10 %1 1 %93 155 لنشر الوعً الموامً.

"أصبحتُ أكثر وعٌاً والتزامًا بتجنب الأخطاء الشائعة فً -1

لد تسبب انحرافات  بتكرارها والتًات كرة الطائرة مهار

 الألعاب الرلمٌة."لوامٌة، وذلن بعد استخدام 

158 95% 1 1% 7 4% 

أصبحتُ أكثر انتباهًا وتطبٌما صحٌحا لوضعٌة جسمً -1

 أثناء الجلوس والولوف والمشً
153 92% 2 1% 11 7% 

التً  "أصبحتُ أحرص على تطبٌك النصائح الموامٌة-1

تمٌنً من انحراف تحدب الظهر لأداء مهاراتً فً كرة 
157 95% 2 1% 7 4% 
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 و اذثاع ػهً انرلًُح الأنؼاب أثر: انثانث انًحىر

 انصحُحح والأوضاع انمىاو صحح َصائح ذطثُك

 انطائرج كرج يهاراخ أداء أثُاء نهدسى

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

 الطائرة بطرٌمة صحٌحة، وذلن بفضل الألعاب الرلمٌة."

للّ شعوري بالتعب والإرهاق لمعرفتً بؤهمٌة الحفاظ -1

الدفاعٌة مهارات ال أوضاع الجسم الصحٌحة أثناء أداءعلى 

 .بعد استخدام الألعاب الرلمٌة الهجومٌة فً كرة الطائرةو

154 93% 3 2% 9 5% 

 ممارسةؤهمٌة بللتّ آلام ظهري وعنمً لمعرفتً -6

تدرٌبات كرة الطائرة بطرٌمة صحٌحة وبانتظام للحفاظ 

 .على صحة الموام بعد استخدام الألعاب الرلمٌة
156 94% 3 2% 7 4% 

أصبحتُ أمارس التمارٌن الرٌاضٌة التعوٌضٌة فً كرة -7

الطائرة للحفاظ على صحة لوامً من الإنحراف بعد 

 .استخدام الألعاب الرلمٌة
157 95% 2 1% 7 4% 

أصبحتُ أطبك نصائح الحفاظ على اعتدال الموام -6

لـمهارة الإرسال من أسفل  الصحٌحة والخطوات الفنٌة

 .مواجه بفضل الألعاب الرلمٌة

155 93% 0 0% 11 7% 

تحركات المدمٌن الصحٌحة فً أصبحتُ أطبك نصائح -9

بفضل  الملعب للحفاظ على لدمً من الانحرافات الموامٌة

 .الألعاب الرلمٌة
154 93% 1 1% 11 7% 

للولاٌة من أصبحتُ أطبك العادات الصحٌة -11

الإنحرافات الموامٌة ،لتطبٌك مهارات كرة الطائرة بكفاءة 

 .بفضل الألعاب الرلمٌة وذلن
151 91% 1 1% 14 8% 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

)%(نسبة الموافمٌن   93% 95% 92% 95% 93% 94% 95% 93% 93% 91%

)%(نسبة غٌر الموافمٌن   1% 1% 1% 1% 2% 2% 1% 0% 1% 1%

)%(نسبة المحاٌدٌن   6% 4% 7% 4% 5% 4% 4% 7% 7% 8%

93% 95% 92% 95% 93% 94% 95% 93% 93% 91% 

6% 4% 7% 4% 5% 4% 4% 7% 7% 8% 

0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%

100%

 نسب آراء الطلاب فً العبارات السابمة

 )%(نسبة المحاٌدٌن  )%(نسبة غٌر الموافمٌن  )%(نسبة الموافمٌن 
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 

 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انذراساخ انساتمح

 سُح انُشر-انًؤنف 

 انثاحثاٌتٍُ َرائح  َماط الاذفاق

 وانذراساخ انساتمح

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح
 انخلاصح

 َرائج أظٓزخ

 أٌ الاطرثٛاٌ

 يٕافمح َظثح

 ػهٗ انطلاب

 انٕػٙ ذحظٍ

 ٔذطثٛمّ انمٕايٙ

 انٕٛيٛح انحٛاج فٙ

ٔفٙ كزج 

انطائزج 

 ،7 انؼثاراخ)

 ذزأحد( 3 ،0

 -% 60 )   تٍٛ

64%) 

Wang 

(2021) 

(18) 

Gómez del 

Río (2021) 

(41) 

El-Tanahi 

et al. 

(2024) 

(41: 118) 

Suartama 
et al. 

(2024) 

(74: 624) 

 Wang (2021) تتفك دراسة -
مع نتائج البحث فً أن الألعاب 
الرلمٌة تساهم فً تحسٌن الوعً 
بؤهمٌة ممارسة الرٌاضة وتعزٌز 

 .السلوكٌات الصحٌة
 Gómez del تتفك دراسة -

Río (2021)  مع نتائج البحث
فً أن الألعاب الرلمٌة ٌمكن أن 
تكون أداة فعالة لتعزٌز الوعً 

 .بؤنماط الحٌاة الصحٌة
 El-Tanahi et تتفك دراسة -

al. (2024)  ًمع نتائج البحث ف
أن الألعاب الرلمٌة تزٌد من 

دافعٌة الطلاب وتجعل التعلم أكثر 
ال متعة، وتعتبر فعالة فً مج

 .التربٌة البدنٌة
 Suartama et تتفك دراسة -

al. (2024)  ًمع نتائج البحث ف
أن الألعاب الرلمٌة تساعد فً 
تعزٌز مشاركة الطلاب وزٌادة 

 .تحصٌلهم الأكادٌمً

 Wang (2021) تركز دراسة -
على تصمٌم تطبٌك لتشجٌع عادات 

ممارسة الرٌاضة، بٌنما ٌركز 
الموامً البحث الحالً على الوعً 

 .وتطبٌمه فً سٌاق الكرة الطائرة
 Gómez del تركز دراسة -

Río (2021)  على نمط الحٌاة
الصحً بشكل عام عند الأطفال، 
بٌنما ٌركز البحث الحالً على 

الوعً الموامً وتطبٌمه فً سٌاق 
 .الكرة الطائرة عند طلاب الجامعة

 El-Tanahi et تعتبر دراسة -
al. (2024) ٌل عبارة عن تحل

للأدبٌات السابمة، بٌنما ٌمثل البحث 
 .الحالً تطبٌك عملً للدراسة

 Suartama et تركز دراسة -
al. (2024)  على تؤثٌر الألعاب

فً التعلم عبر الإنترنت، بٌنما 
ٌركز البحث الحالً على تؤثٌر 

فً الوعً الموامً  الرلمٌة الألعاب
 .رٌاضة الكرة الطائرة ومهارات

 الأنؼاب أظٓزخ

 فٙ فاػهٛح انزلًٛح

 ٔكزج انمٕاو فٓى

 ٔسٚادج انطائزج

 ٔانٕػٙ انذافؼٛح

 ٔنرحمٛك. انصحٙ

 اطرفادج، ألصٗ

 ذصًٛى ٚجة

 تجٕدج، الأنؼاب

 يغ ٔديجٓا

 أخزٖ، أَشطح

 انطلاب، وتوجٌه

 انفزٔق ٔيزاػاج

 يغ انفزدٚح،

 ػهٗ انرزكٛش

 انٕػٙ ذطثٛك

 ٔذشجٛغ انمٕايٙ

 انًًارطاخ

 .انصحٛح
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انذراساخ انساتمح

 سُح انُشر-انًؤنف 

 انثاحثاٌتٍُ َرائح  َماط الاذفاق

 وانذراساخ انساتمح

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح
 انخلاصح

 أظٓزخكما 
النتائج أن نسبة 
موافمة الطلاب 
على تطبٌك 

النصائح الموامٌة 
أثناء ممارسة 
كرة الطائرة 

وتملٌل المخاطر 
، 1)العبارات 

1 ،8 ،1 )
تراوحت بٌن 

% و 11
%، مما 11

ٌعكس حرصهم 
على تطبٌك 

النصائح الولائٌة 
والتعوٌضٌة 

لتجنب 
الانحرافات 

الموامٌة خلال 
 .اللعب

Rajšp et al. 

(2020) 

(18: 441)  

Rasheed 

et al. 

(2021) 

(94: 976) 

Barba-

Martín et 

al. (2020)  

(6: 1111) 

Engbers 

(2021) 

(48) 

 .Rajšp et al اتفك -
مع نتائج البحث فً أن  (2020)

الألعاب الرلمٌة تساهم فً تعزٌز 
 .الممارسات الرٌاضٌة الصحٌحة

 Rasheed et تتفك دراسة -
al. (2021)  ًمع نتائج البحث ف

أن الألعاب الإلكترونٌة تساعد فً 
الصحة النفسٌة مفاهٌم تعزٌز 

-Barba أكد - .والبدنٌة
Martín et al. (2020)  على

أهمٌة الألعاب فً فهم الجوانب 
التكتٌكٌة والبدنٌة فً الرٌاضة، 
وهو ما ٌتفك مع تطبٌك النصائح 

  -.كرة الطائرةالموامٌة فً 

 .Rajšp et al ركزت دراسة -
على استخدام الألعاب  (2020)

الرلمٌة فً التدرٌب الرٌاضً 
الذكً، بٌنما ٌركز البحث الحالً 
على الوعً الموامً وتطبٌمه أثناء 

 ركزت - .- .ممارسة كرة الطائرة
 Barba-Martín et دراسة

al. (2020)   تطبٌك على
لفهم التكتٌن  الرلمٌة الألعاب

البحث  والجانب البدنً، بٌنما ٌركز
الحالً على تطبٌك النصائح 

ٔذطثٛمّ أثُاء يًارطح  - .الموامٌة

 بينت دراسة  كزج انطائزج
Engbers (2021)  تؤثٌر

الألعاب على تحسٌن الأداء البدنً 
واتخاذ المرارات الصحٌحة، بٌنما 

 ٌركز 

البحث الحالً على تطبٌك النصائح 
 أثُاء يًارطح كزج انطائزجالموامٌة 

تإكد الدراسات 
على أهمٌة 

الألعاب الرلمٌة 
فً تحسٌن 
الممارسات 
الرٌاضٌة 
الصحٌحة، 

وتعزٌز الصحة 
البدنٌة، وفهم 

الجوانب التكتٌكٌة 
كرة والبدنٌة فً 
 . الطائرة

وأخٌرًا، 
أوضحت النتائج 
أن نسبة موافمة 
الطلاب على 

تطبٌك النصائح 
فً  الموامٌة

المهارات الفنٌة 
لكرة الطائرة 

والعادات 
الصحٌة 
، 6)العبارات 

1 ،41 )
تراوحت بٌن 

%، 11% و 14
مما ٌدل على 

أنهم ٌطبمون تلن 
النصائح لتحسٌن 
الأداء والحفاظ 

Oliinyk et 
al. (2021)  

(11: 111) 

Modra et 
al. (2021) 

(8;: 88) 

 Moura et 
al. (2019) 

(86: 6) 
Suleiman-
Martos et 
al. (2021) 

(:8: 7948) 

 .Oliinyk et al اتفك -
مع نتائج البحث فً أن  (2021)

ساعد على تفهم المهارات الفنٌة 
 - .تحسٌن الأداء فً الكرة الطائرة

 .Modra et al دراسةأشارت 
إلى أهمٌة استخدام  (2021)

التكنولوجٌا فً التربٌة البدنٌة، 
وهو ما ٌتفك مع استخدام الألعاب 

لتطبٌك النصائح الموامٌة فً 
 - .ٌة لكرة الطائرة المهارات الفن
 .Moura et al أكدت دراسة
على أهمٌة تصمٌم  (2019)

الألعاب التعلٌمٌة لتنمٌة العادات 
هو ما ٌدعم فكرة الصحٌة، و

تطبٌك النصائح الموامٌة والعادات 
- .الصحٌة من خلال الألعاب

 الرلمٌة                         
-Suleiman بينت دراسة

 Oliinyk et ركزت دراسة -
al. (2021)  على تحلٌل الجوانب

التكتٌكٌة والفنٌة للاعبٌن 
المحترفٌن، بٌنما ٌركز البحث 
الحالً على تطبٌك النصائح 

ركزت  -.الموامٌة لدى الطلاب
 .Modra et al دراسة

على استخدام  (2021)
التكنولوجٌا بشكل عام فً التربٌة 

ٌركز البحث الحالً البدنٌة، بٌنما 
 - .على تطبٌك النصائح الموامٌة

 .Moura et al بينت دراسة
تصمٌم لعبة تعلٌمٌة على  (2019)

الهاتف المحمول لتنمٌة العادات 
الصحٌة بشكل عام، بٌنما ٌركز 

البحث الحالً على تطبٌك النصائح 
 - .الموامٌة فً سٌاق الكرة الطائرة

-Suleiman ركزت دراسة

تإكد الدراسات 
على أهمٌة 

الألعاب الرلمٌة 
فً تحسٌن 

المهارات الفنٌة 
والتشجٌع على 
تطبٌك النصائح 

الموامٌة والعادات 
فً كرة  الصحٌة

مع  ،الطائرة
ضرورة تصمٌم 
الألعاب بحٌث 
تتناسب مع 

الأهداف التعلٌمٌة 
المحددة، وتكاملها 
مع أنشطة عملٌة 
لتنمٌة المهارات 
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انذراساخ انساتمح

 سُح انُشر-انًؤنف 

 انثاحثاٌتٍُ َرائح  َماط الاذفاق

 وانذراساخ انساتمح

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح
 انخلاصح

على صحة 
الموام أثناء 
ممارسة 
 .الرٌاضة

Martos et al. (2021) 
فاعلٌة الألعاب الرلمٌة فً تحسٌن 
العادات الغذائٌة، وهو ما ٌتفك مع 
تطبٌك النصائح الموامٌة والعادات 

 .ل الألعابالصحٌة من خلا

Martos et al. (2021)  على
تؤثٌر الألعاب فً تحسٌن العادات 
الغذائٌة، بٌنما ٌركز البحث الحالً 

على تؤثٌر الألعاب فً تطبٌك 
 .النصائح الموامٌة

 .بشكل فعال

 عرض نتائج المحور الرابع للإستبيان:
 (66)جدول 

 الأنؼاب اسرخذاو ذفضُم: انراتغ انًحىر

 انصحح نرؼهى انرمهُذَح انطرق ػٍ انرلًُح

 انطائرج كرجانُظرٌ تاندسء و انمىايُح

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

ماهية الموام أفضل استخدام الألعاب الرلمٌة لتعلم -1
والتطور التارٌخً للعبة الكرة الطائرة عن الكتب  وأهميته

 .الجامعٌة

155 93% 4 2% 7 4% 

مدخل إلى مفهوم أفضل استخدام الألعاب الرلمٌة لتعلم -2
والتوارٌخ الهامة فً لعبة الكرة الطائرة عن  الموام الجيد

 .المحاضرات التملٌدٌة

152 92% 2 1% 12 7% 

أجد الألعاب الرلمٌة أكثر تشوٌمًا من الطرق التملٌدٌة -3
ومفهوم المهارات  توصيف الانحرافات المواميةلتعلم 

 .فً كرة الطائرة الأساسٌة

160 96% 1 1% 5 3% 

أجد الألعاب الرلمٌة أكثر تفاعلٌة من الطرق التملٌدٌة -4
وتعرٌف المهارات  مبادئ المحافظة على المواملتعلم 

 .فً كرة الطائرة الهجومٌة

158 95% 2 1% 6 4% 

أتعلم بشكل أفضل فً الموام وكرة الطائرة من خلال -5
 ممارنة بالطرق التملٌدٌةالألعاب الرلمٌة 

153 92% 2 1% 11 7% 

أجد الألعاب الرلمٌة أسهل فً الاستخدام من الطرق -6
وأنواع  العوامل المإثرة في الموام المنتصبالتملٌدٌة لتعلم 

 .تحركات الملعب فً الكرة الطائرة

159 96% 1 1% 6 4% 

أستطٌع الوصول إلى الألعاب الرلمٌة فً أي ولت ومكان -7
أوضاع الرأس والانعكاسات الحسية وأثرها على لتعلم 
وأنواع ولفات الاستعداد فً الكرة الطائرة، على  الموام

 .عكس الطرق التملٌدٌة

154 93% 4 2% 8 5% 

توفر الألعاب الرلمٌة محتوى أكثر تنوعًا من الطرق -8
على مهارات كرة  اصطكان الركبتينأثر التملٌدٌة لتعلم 

 .الطائرة

153 92% 2 1% 11 7% 

أحصل على تغذٌة راجعة فورٌة على أدائً فً الألعاب -9
وكرة الرلمٌة، على عكس الطرق التملٌدٌة فً تعلم الموام 

 .الطائرة
153 92% 2 1% 11 7% 
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 الأنؼاب اسرخذاو ذفضُم: انراتغ انًحىر

 انصحح نرؼهى انرمهُذَح انطرق ػٍ انرلًُح

 انطائرج كرجانُظرٌ تاندسء و انمىايُح

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

أجد الألعاب الرلمٌة أكثر تحفٌزًا من الطرق التملٌدٌة -11
أثر تشوه سموط الرأس أماما على المهارات الأساسية لتعلم 

والخطوات التعلٌمٌة لمهارة الإرسال من أسفل  بكرة الطائرة
 .مواجه

159 96% 1 1% 6 4% 

أستطٌع التفاعل مع الألعاب الرلمٌة بشكل مباشر أثناء -11
أثر تشوه تسطح المدمين على تحركات المدمين داخل تعلم 

 .ولانونٌة مهارة الإرسال من أسفل مواجه ملعب كرة الطائرة

155 93% 3 2% 8 5% 

أتنافس مع زملائً فً الألعاب الرلمٌة، مما ٌزٌد من -12
والاختبارات المهارٌة  علالة الموام بالصحةحماسً لتعلم 

 .التً تمٌس مهارة الإرسال من أسفل مواجه

149 90% 3 2% 14 8% 

أستطٌع مراجعة المعلومات فً الألعاب الرلمٌة -13
أثر الموام السيئ على المفاصل بسهولة، بما فً ذلن 

والخطوات الفنٌة لـ مهارة الإرسال من  والعضلات والعظام
 .أعلى مواجه

157 95% 2 1% 7 4% 

أجد الألعاب الرلمٌة أكثر فائدة من الطرق التملٌدٌة -14
والخطوات  أثر الموام السيئ على الأجهزة الحيويةلتعلم 

 .لمهارة الإرسال من أعلى مواجه التعلٌمٌة

157 95% 1 1% 8 5% 

أوصً باستخدام الألعاب الرلمٌة بدلاً من الطرق -15
 والأخطاء الشائعة علالة الموام بالأمراضالتملٌدٌة لتعلم 

 .لمهارة الإرسال من أعلى مواجه

153 92% 2 1% 11 7% 

 

  الطرق عن الرلمٌة الألعاب استخدام فضلوا الذٌن الطلاب نسبة تبلغ كم الرابعللإجابة على السإال 
 ؟الطائرة بكرة النظري الجزء و الموام صحة لتعلم التملٌدٌة

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

)%(نسبة الموافمٌن   93% 92% 96% 95% 92% 96% 93% 92% 92% 96% 93% 90% 95% 95% 92%

)%(نسبة غٌر الموافمٌن   2% 1% 1% 1% 1% 1% 2% 1% 1% 1% 2% 2% 1% 1% 1%

)%(نسبة المحاٌدٌن   4% 7% 3% 4% 7% 4% 5% 7% 7% 4% 5% 8% 4% 5% 7%

93% 92% 96% 95% 92% 96% 93% 92% 92% 96% 93% 90% 
95% 95% 92% 

4% 7% 3% 4% 7% 4% 5% 7% 7% 4% 5% 8% 4% 5% 7% 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

 نسب آراء الطلاب في العبارات السابمة

 )%(نسبة المحاٌدٌن  )%(نسبة غٌر الموافمٌن  )%(نسبة الموافمٌن 
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.

:الرابعمع الدراسات السابمة للمحور  الباحثانمنالشة نتائج دراسة 

  انؼثاراخ

 انرئُسُح

 نلإسرثُاٌ

 يىافمح وَسة

 ػهُها انطلاب

انذراساخ 

 انساتمح

سُح -انًؤنف 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

وانذراساخ  اٌانثاحثاَ

 انساتمح

َماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ
 انخلاصح

أفضل الألعاب "
الرلمٌة على 

الكتب الجامعٌة 
والمحاضرات 
التملٌدٌة لتعلم 
مفاهٌم الموام 
وتارٌخ الكرة 

الطائرة، 
وأجدها أكثر 

تشوٌمًا وتفاعلٌة 
وسهولة فً 

الاستخدام لتعلم 
المهارات 
الأساسٌة." 

-1-4)عبارات 
1-1-8 )

أظهرت نتائج 
الاستبٌان نسبة 
موافمة الطلاب 
تراوحت بٌن 

(11%-11 )%
على هذه 

 اتالعبار

Pàmies 
Vilà et 

al. (2022)  

(11: 
4111) 

Zhe & 
Suparjo
h (2023) 

(16: 816) 

Alabdull
ah et al. 
(2024)  

(1) 

Mykytka 
et 

al.(2022 

(41) 

 Pàmies اتفك -
Vilà et al. 

مع نتائج  (2022)
البحث فً أن الألعاب 
الرلمٌة تحسن الأداء 

أكدت  - .الأكادٌمً
 & Zheدراسة 

Suparjoh 
على أهمٌة  (2023)

الألعاب الرلمٌة فً 
تعلم المهارات 

الأساسٌة فً الكرة 
بينت  - .الطائرة

 دراسة
Alabdullah et 

al. (2024)  أن
الألعاب تزٌد من 
دافعٌة الطلاب فً 

أظهرت  - .التعلم
 Mykytka دراسة

et al. (2022) 
علٌة الألعاب الرلمٌة فا

 .فً التعلم التفاعلً

 Pàmies ركزت دراسة -
Vilà et al. (2022)  على

تؤثٌر الألعاب على التحصٌل 
الأكادٌمً فً الهندسة 

المٌكانٌكٌة، بٌنما ٌركز البحث 
الحالً على تعلم الموام وكرة 

 Zhe بينت دراسة - .الطائرة
& Suparjoh (2023) 
 تطوٌر تطبٌك لتعلم الكرة

الطائرة بتمنٌة الوالع المعزز، 
بٌنما ٌركز البحث الحالً على 

على  الرلمٌة تفضٌل الألعاب
ركزت  - .الطرق التملٌدٌة

 Alabdullah et دراسة
al. (2024)  على دافعٌة

الطلاب فً علوم الحاسوب، 
بٌنما ٌركز البحث الحالً على 
 .دافعٌة تعلم الموام وكرة الطائرة

 Mykytka أظهرت دراسة -
et al.(2022) استخدام 

Educaplay  ،فً تعلٌم اللغة
بٌنما ٌركز البحث الحالً على 

 .تعلم الموام وكرة الطائرة

تإكد 
الدراسات 

على تفضٌل 
الألعاب 

الرلمٌة على 
الطرق 

التملٌدٌة فً 
التعلم، مع 
ضرورة 
تصمٌم 

الألعاب بحٌث 
تتناسب مع 
الأهداف 
التعلٌمٌة 
المحددة، 

ودمجها فً 
ٌالات س

تعلٌمٌة 
متنوعة، مع 
التركٌز على 

تفضٌل 
الطلاب 
للألعاب 
وزٌادة 
 .دافعٌتهم
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  انؼثاراخ

 انرئُسُح

 نلإسرثُاٌ

 يىافمح وَسة

 ػهُها انطلاب

انذراساخ 

 انساتمح

سُح -انًؤنف 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

وانذراساخ  اٌانثاحثاَ

 انساتمح

َماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ
 انخلاصح

الألعاب الرلمٌة 
الوصول تتٌح 

إلى المعلومات 
فً أي ولت 

ومكان، وتوفر 
محتوى أكثر 
تنوعًا وتغذٌة 
راجعة فورٌة، 
وتجعلنً أكثر 
تحفٌزًا للتفاعل 
والمنافسة فً 
تعلم الموام 

وكرة الطائرة." 
-6-1)عبارات 

1-41-44-
( أظهرت 41

نتائج الاستبٌان 
نسبة موافمة 

الطلاب 
تراوحت بٌن 

(11%-18 )%
على هذه 

 .اتالعبار

Bouchrik
a et al. 
(2021) 

(1: 4111) 
 

 Rivera 
&Garden 
(2021)  

(16: 111) 
 

Lister 
(2015)  

(11) 
 

 اتفك -
Bouchrika et 

al. (2021)  مع
نتائج البحث فً أن 

الألعاب الرلمٌة تزٌد 
من التفاعل والمشاركة 

مع أنظمة التعلم 
أكدت  - .الإلكترونً

 & Rivera دراسة
Garden (2021) 
على أهمٌة الألعاب 
فً تعزٌز مشاركة 
الطلاب فً العملٌة 

بينت  - .التعلٌمٌة
 Lister دراسة

تؤثٌر  (2015)
الألعاب على دافعٌة 
الطلاب وأدائهم فً 

  .التعلم

 Bouchrika ركزت دراسة -
et al. (2021)  على التفاعل

مع أنظمة التعلم الإلكترونً 
بشكل عام، بٌنما ٌركز البحث 
الحالً على التفاعل والمنافسة 

فً سٌاق تعلم الموام وكرة 
 أشارت دراسة - .الطائرة

Rivera & Garden 
إلى الألعاب كإطار  (2021)

عام لزٌادة المشاركة، بٌنما 
ٌركز البحث الحالً على تطبٌك 

النصائح الموامٌة والمهارات 
بينت  لكرة الطائرة - .الفنٌة
تؤثٌر  Lister (2015) دراسة

الألعاب على الدافعٌة والأداء 
فً المستوى ما بعد الثانوي، 
بٌنما ٌركز البحث الحالً على 

فً سٌاق تعلم الجامعة  طلاب
  - .الموام وكرة الطائرة

تإكد 
الدراسات 
على دور 
الألعاب 

الرلمٌة فً 
توفٌر سهولة 

الوصول 
للمعلومات، 

وتنوع 
المحتوى، 
وزٌادة 
التحفٌز 
 والتفاعل

ولكن ٌجب 
الانتباه إلى 

تصمٌم 
الألعاب بحٌث 

تناسب 
الأهداف 
التعلٌمٌة 
المحددة 
والسٌاق 
التعلٌمً 
 المطلوب

أرى أن "

الألعاب الرلمٌة 

أكثر فائدة من 

الطرق التملٌدٌة 

فً تعلم تؤثٌر 

الموام السٌئ، 

والخطوات 

التعلٌمٌة 

للمهارات 

الفنٌة، وأوصً 

باستخدامها بدلًا 

من الطرق 

Karakoç 
et al. 

(2022)  

(11: 111) 

Gudada
ppanava
r et al. 
(2021) 

(76: 66) 

Camacho
Sánchez 

 Karakoç اتفك -
et al. (2022)  مع

نتائج البحث فً أن 
التعلم المائم على 

الألعاب ٌإثر إٌجابًا 
على تحصٌل 

أشارت  -.الطلاب
 دراسة

Gudadappana
var et al. 

إلى فاعلٌة  (2021)
التعلم المائم على 
الألعاب ممارنة 

 Karakoç ركزت دراسة -
et al. (2022)  على تحلٌل

تؤثٌر التعلم المائم على الألعاب 
فً مجالات متنوعة، بٌنما ٌركز 
البحث الحالً على مجال الموام 

 بينت دراسة - .وكرة الطائرة
Gudadappanavar et 

al. (2021)  فاعلٌة التعلم
الألعاب فً تدرٌس  المائم على

علم الأدوٌة، بٌنما ٌركز البحث 
الحالً على تعلم الموام وكرة 

 درست - .الطائرة
Camacho-Sánchez 

تإكد 
الدراسات 
على فاعلٌة 

الألعاب 
الرلمٌة 

وتفضٌلها 
على الطرق 
التملٌدٌة فً 
 التعلم، مع
ضرورة 
الاهتمام 

بتطبٌمها فً 
سٌالات 
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  انؼثاراخ

 انرئُسُح

 نلإسرثُاٌ

 يىافمح وَسة

 ػهُها انطلاب

انذراساخ 

 انساتمح

سُح -انًؤنف 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

وانذراساخ  اٌانثاحثاَ

 انساتمح

َماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ
 انخلاصح

التملٌدٌة فً تعلم 

الموام وكرة 

الطائرة." 

-1)عبارات 

41-41-41 )

أظهرت نتائج 

الاستبٌان نسبة 

موافمة الطلاب 

بٌن  تراوحت

(11%-11 )% 

et al. 
(2023) 

(65: 688) 

 Duterte 
(2024) 

(14: 477) 

بالطرق التملٌدٌة فً 
 -.تدرٌس علم الأدوٌة

 أكدت دراسة
Camacho-

Sánchez et al. 
على أهمٌة  (2023)

التعلم المائم على 
الألعاب فً التربٌة 

 بينت دراسة - .البدنٌة
Duterte (2024) 

الألعاب التعلٌمٌة تؤثٌر 
على نتائج تعلم 

 .الطلاب

et al. (2023)  التعلم المائم
على الألعاب والتحفٌز فً 
التربٌة البدنٌة، بٌنما ٌركز 

البحث الحالً على تعلم الموام 
لكرة - .وتطبٌك المهارات الفنٌة

 ركزت دراسة الطائرة، 
Duterte (2024)  على

تؤثٌر الألعاب التعلٌمٌة على 
نتائج التعلم بشكل عام، بٌنما 
ٌركز البحث الحالً على 

تفضٌل الألعاب على الطرق 
التملٌدٌة فً تعلم الموام وكرة 

 .الطائرة

محددة لتحمٌك 
أفضل النتائج، 
والتركٌز على 

تحسٌن 
التحصٌل 

الدراسً وفهم 
الطلاب 
للمفاهٌم 
 الأساسٌة 

 وذفضُم انرلًُح الأنؼاب ػٍ انطلاب رضا: انخايس انًحىر

 إنكرروَُح أنؼاب إنً انذراسُح انًىاد ذحىَم

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح 

غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

أشعر بالرضا عن تجربة استخدامً للألعاب الرلمٌة لتعلم -1
والأخطاء  أثر الوعي الموامي على تحسين الموامموضوع 

 .الشائعة فً الخطوات الفنٌة لمهارة التمرٌر من أعلى وللأمام
152 92% 3 2% 11 7% 

 و صحة الموامأعتمد أن الألعاب الرلمٌة طرٌمة ممتعة وفعاّلة لتعلم -2
 .كرة الطائرةالخطوات التعلٌمٌة لمهارة التمرٌر من أعلى وللأمام فً 

157 95% 0 0% 9 5% 

لانونٌة مهارة  و مبادئ المحافظة على الموامأفضّل تعلم موضوع -3
التمرٌر من أعلى وللأمام من خلال الألعاب الرلمٌة ممارنة بالطرق 

 .التملٌدٌة
156 94% 1 1% 9 5% 

أتمنى لو ٌتم تحوٌل المواد الدراسٌة الأخرى إلى ألعاب إلكترونٌة -4
 .مشابهة

157 95% 1 1% 8 5% 

إلى ألعاب إلكترونٌة سٌزٌد من أعتمد أن تحوٌل المواد الدراسٌة -5
 .رغبتً فً التعلم

157 95% 4 2% 5 3% 

 %4 6 %0 0 %96 160 .عملٌة التعلم أكثر متعة انزلًٛح تجعل الألعاب -6
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 وذفضُم انرلًُح الأنؼاب ػٍ انطلاب رضا: انخايس انًحىر

 إنكرروَُح أنؼاب إنً انذراسُح انًىاد ذحىَم

ذكرار 

 انًىافمٍُ

َسثح 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

غُر 

 انًىافمٍُ

َسثح 

غُر 

 انًىافمٍُ

(%) 

ذكرار 

 انًحاَذٍَ

َسثح 

 انًحاَذٍَ

(%) 

 %4 7 %2 4 %93 155 .على فهم المواد الدراسٌة بشكل أفضل انزلًٛح تساعد الألعاب -7

 %5 8 %1 1 %95 157 .تذكر المعلومات بشكل أسهل على انزلًٛح تساعد الألعاب -8

 %7 11 %1 2 %92 153 .من تفاعلً مع المحتوى التعلٌمً انزلًٛح تزٌد الألعاب -9

 %4 7 %1 2 %95 157 .على المنافسة الإٌجابٌة انزلًٛح تشجع الألعاب -11

 %4 6 %1 2 %95 158 .على تنمٌة مهارات التفكٌر انزلًٛح تساعد الألعاب -11

 %2 4 %1 2 %96 160 .الألعاب الرلمٌة عملٌة التعلم أكثر سهولة تجعل-12

 %6 10 %1 2 %93 154 .تناسب الألعاب الرلمٌة أسالٌب التعلم المختلفة-13

أرغب فً استخدام منصات ألعاب إلكترونٌة أخرى مشابهة لتعلم -14
 .مواد دراسٌة أخرى

157 95% 2 1% 7 4% 

 %2 4 %1 1 %97 161 .تعلٌمٌة فعالة أوصً باستخدام الألعاب الرلمٌة كوسٌلة-15

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

)%(نسبة الموافمٌن   92% 95% 94% 95% 95% 96% 93% 95% 92% 95% 95% 96% 93% 95% 97%

)%(نسبة غٌر الموافمٌن   2% 0% 1% 1% 2% 0% 2% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1%

)%(نسبة المحاٌدٌن   7% 5% 5% 5% 3% 4% 4% 5% 7% 4% 4% 2% 6% 4% 2%

92% 95% 94% 95% 95% 96% 93% 95% 92% 95% 95% 96% 93% 95% 97% 

7% 5% 5% 5% 3% 4% 4% 5% 7% 4% 4% 2% 6% 4% 2% 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

 نسب آراء الطلاب في العبارات السابمة

 )%(نسبة المحاٌدٌن  )%(نسبة غٌر الموافمٌن  )%(نسبة الموافمٌن 
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انساتمح انذراساخ

انًؤنف وسُح 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح

الاسرُراج/ 

 انخلاصح

أشعر بالرضا عن "
استخدام الألعاب 
الرلمٌة فً تعلم 

ماهٌة الموام 
تعرٌف و  وأهمٌته

مهارة التمرٌر من 
، وأجدها أعلى

ممتعة طرٌمة 
وفعالة، وأفضلها 

على الطرق التملٌدٌة 
فً تعلم هذه 
المواضٌع." 

( 1-1-4)عبارات 
أظهرت نتائج 
الاستبٌان نسبة 
موافمة الطلاب 
تراوحت بٌن 

(11%-11 )%
 .على هذه العبارة

Zourmpakis 
et al. (2023)  

(11: 411) 

Adeoye 
(2023) 

(4: 411) 

Kumar et 
al.(2021) 

(11: 4) 

Zhe & 
Suparjoh 

(2023) 

(58: 618) 

 Zourmpakis اتفك -
et al. (2023)  مع نتائج

البحث فً أن الألعاب 
الرلمٌة تعزز الدافعٌة وتجعل 

 أكدت دراسة - .التعلم ممتعًا
Adeoye (2023)  أن

الألعاب الرلمٌة تإثر بشكل 
إٌجابً على الأداء الأكادٌمً 

 أشارت دراسة - .للطلاب
Kumar et al. (2021) 
إلى أن استخدام الألعاب 

الرلمٌة ٌحسن من مهارات 
 Zhe بينت دراسة -.التعلم

& Suparjoh (2023) 
أن الألعاب الرلمٌة فعالة فً 
تعلم المهارات الأساسٌة فً 

 .الكرة الطائرة

 Zourmpakis ركزت دراسة -
et al. (2023)  على تؤثٌر الألعاب

عٌة الطلاب فً العلوم، بٌنما على داف
ٌركز البحث الحالً على الرضا عن 
استخدام الألعاب فً تعلم الموام وكرة 

 Adeoye ركزت دراسة - .الطائرة
على تؤثٌر الألعاب على  (2023)

الأداء الأكادٌمً بشكل عام، بٌنما 
ٌركز البحث الحالً على تفضٌل 

الألعاب فً تعلم مواضٌع محددة فً 
 درست - .ة الطائرةالموام وكر

Kumar et al.(2021)  تؤثٌر
الألعاب على مهارات التعلم بشكل 
عام، بٌنما ٌركز البحث الحالً على 
الرضا وتفضٌل الألعاب فً سٌاق 

 بينت دراسة - .الموام وكرة الطائرة
Zhe & Suparjoh (2023) 
تطوٌر تطبٌك لتعلم الكرة الطائرة 
 بالوالع المعزز، بٌنما ٌركز البحث
الحالً على تفضٌل الألعاب على 

 .الطرق التملٌدٌة

تإكد الدراسات 
على أن الألعاب 
الرلمٌة وسٌلة 
فعالة وممتعة 

ومفضلة 
للطلاب، مع 
أهمٌة تطبٌمها 
فً مجالات 

متنوعة لتحسٌن 
الأداء 

الأكادٌمً، 
وتعزٌز الدافعٌة 

والمهارات، 
وفً سٌاق تعلٌم 

المهارات 
الأساسٌة فً 

الكرة الطائرة، 
ع مراعاة م

الجودة 
والتصمٌم 

المناسب لتحمٌك 
 .أفضل النتائج
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انساتمح انذراساخ

انًؤنف وسُح 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح

الاسرُراج/ 

 انخلاصح

تزٌد الألعاب "
الرلمٌة من متعة 

التعلم، وتساعد على 
فهم المواد الدراسٌة 
وتذكرها بسهولة، 

وتشجع على التفاعل 
والمنافسة وتنمٌة 
مهارات التفكٌر." 

-6-1-8)عبارات 
1-41-44-41 )

أظهرت نتائج 
الاستبٌان نسبة 

الطلاب موافمة 
تراوحت بٌن 

(11%-18 )%
 .على هذه العبارة

Ansar & 
George 
(2022)  

(1: 484) 

Pàmies Vilà 
et al. (2022) 

(11: 4111) 

  Hooshyar 
et al. (2021)  

(18: 4) 

Jaramillo-
Mediavilla 

et al. (2024) 

(16: 811) 

 & Ansar اتفك -
George (2022)  مع

نتائج البحث فً أن الألعاب 
الرلمٌة تزٌد من متعة التعلم 
وتجعل العملٌة التعلٌمٌة أكثر 

 أكدت دراسة - .جاذبٌة
Pàmies Vilà et al. 

على أن الألعاب  (2022)
الرلمٌة تساهم فً تحسٌن 

الأداء الأكادٌمً، مما ٌعكس 
 .الدراسٌةفهمًا أفضل للمواد 

 أشارت دراسة -
Hooshyar et al. 

إلى تؤثٌر الألعاب  (2021)
على تحسٌن المعرفة وتغٌٌر 

بينت  - .الاتجاهات التعلٌمٌة
-Jaramillo دراسة

Mediavilla et al. 
أن الألعاب الرلمٌة  (2024)

تزٌد من دافعٌة الطلاب 
 .وتفاعلهم

 & Ansar ركزت دراسة -
George (2022) ؤثٌر على تمٌٌم ت

الألعاب على الدافعٌة بشكل عام، بٌنما 
ٌركز البحث الحالً على تؤثٌر 
الألعاب على متعة التعلم والفهم 

والتذكر والتفاعل والمنافسة وتنمٌة 
مهارات التفكٌر فً سٌاق الموام وكرة 

 Pàmies ركزت دراسة - .الطائرة
Vilà et al. (2022)  على تؤثٌر

فً  الألعاب على الأداء الأكادٌمً
الهندسة المٌكانٌكٌة، بٌنما ٌركز 

البحث الحالً على تعلم الموام وكرة 
 أشارت دراسة - .الطائرة

Hooshyar et al. (2021)  إلى
تؤثٌر الألعاب على المعرفة 

والاتجاهات فً التفكٌر الحاسوبً، 
بٌنما ٌركز البحث الحالً على تؤثٌرها 

على التفكٌر فً سٌاق الموام وكرة 
-Jaramillo درست - .الطائرة

Mediavilla et al. (2024) 
تؤثٌر الألعاب على الدافعٌة والأداء 

بشكل عام، بٌنما ٌركز البحث الحالً 
على جوانب محددة من التعلم 

 والتفاعل 

تإكد الدراسات 
على دور 

الألعاب الرلمٌة 
فً زٌادة متعة 
التعلم وتحسٌن 

فهم المواد 
الدراسٌة، 

وتنمٌة التفاعل 
ة والمنافس

ومهارات 
التفكٌر، مع 

ضرورة تصمٌم 
الألعاب بحٌث 
تكون متوافمة 
مع الأهداف 

التعلٌمٌة 
المحددة، 

ودمجها فً بٌئة 
تعلٌمٌة شاملة 
لتحمٌك ألصى 

 .فائدة

أرى أن الألعاب "
الرلمٌة تناسب 
أسالٌب التعلم 

المختلفة، وأرغب 
فً استخدامها لتعلم 

مواد أخرى، 
وأوصً بها بدلًا من 

التملٌدٌة فً الطرق 
تعلم الموام وكرة 

الطائرة." )عبارات 
1-1-41-41-41 )

أظهرت نتائج 
الاستبٌان نسبة 

Ochoa 
(2024) 

(11: 11) 

Neerupa et 
al. (2024)  

(14: 16) 

Zhe & 
Suparjoh 

(2023) 

(16: 816) 

Alcón et al. 

 Ochoa اتفمت دراسة -
مع نتائج البحث  (2024)

الألعاب الرلمٌة ٌمكن فً أن 
استخدامها كؤداة فعالة لتعلم 
اللغة الإنجلٌزٌة وتناسب 

 - .أسالٌب التعلم المختلفة
 Neerupa أكدت دراسة

et al. (2024)  أن الألعاب
الرلمٌة تزٌد من مشاركة 
الطلاب وتعزز أدائهم 

الأكادٌمً، مما ٌبرز الرغبة 
فً استخدامها لتعلم مواد 

 Zhe بينت دراسة - .أخرى

 Ochoa (2024) ركزت دراسة -
على استخدام الألعاب فً تعلم اللغة 
الإنجلٌزٌة، بٌنما ٌركز البحث الحالً 
على استخدامها فً تعلم الموام وكرة 

 Neerupa بينت دراسة - .الطائرة
et al. (2024)  تؤثٌر الألعاب على

المشاركة والتحصٌل الأكادٌمً فً 
التعلٌم بشكل عام، بٌنما ٌركز البحث 
الحالً على تفضٌل الألعاب كوسٌلة 

أشارت  - .لتعلم الموام وكرة الطائرة
 Zhe & Suparjoh دراسة

إلى استخدام تمنٌة الوالع  (2023)
المعزز فً الألعاب لتعلم الكرة 

تإكد الدراسات 
على أن الألعاب 
الرلمٌة تناسب 
أسالٌب التعلم 

المختلفة، وتزٌد 
من رغبة 

الطلاب فً 
استخدامها فً 
مواد أخرى، 
وتعتبر وسٌلة 

تعلٌمٌة فعالة فً 
التربٌة البدنٌة 
وتعلٌم اللغة 
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 انرئُسُح  انؼثاراخ

 وَسة نلإسرثُاٌ

 انطلاب يىافمح

 ػهُها

 انساتمح انذراساخ

انًؤنف وسُح 

 انُشر

َماط الاذفاق تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح انثاحثاٌ

 انثاحثاٌَماط الاخرلاف تٍُ َرائح 

 وانذراساخ انساتمح

الاسرُراج/ 

 انخلاصح

موافمة الطلاب 
تراوحت بٌن 

(11%-11 )%
 .على هذه العبارة

(2020) 

(6) 

& Suparjoh (2023) 
فاعلٌة استخدام الألعاب 
الرلمٌة فً تعلم مهارات 

أشارت  - .الكرة الطائرة
 .Alcón et al دراسة

إلى أن الألعاب  (2020)
الرلمٌة فعالة فً التربٌة 

البدنٌة وتناسب أسالٌب التعلم 
 .المختلفة

الطائرة، بٌنما ٌركز البحث الحالً 
على تفضٌل الألعاب الرلمٌة بشكل 

 .Alcón et al درست - .عام
استخدام التطبٌمات فً  (2020)

التربٌة البدنٌة بشكل عام، بٌنما ٌركز 
لً على تؤثٌر الألعاب البحث الحا

 .الرلمٌة فً تعلم الموام وكرة الطائرة

ومهارات الكرة 
ع الطائرة، م
ضرورة 

تصمٌمها بشكل 
مناسب لتحمٌك 
أهداف التعلم فً 

مجالات 
 .متنوعة
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