
 

 

 

 

 
 

 

 
 
 
 

 
 

 
  
  

  


 

 

 
 




  

 
 



 

 

 

 

 
 

 


 

 
   

 المستخلص

واقع استخدام الألعاب الإلكترونيـة فـي    هدفت الدراسة إلى التعرف على      
ض الأطفال، وإيجابيـات وسـلبيات      التعليم من وجهة من وجهة نظر معلمي ريا       

ومعوقات استخدام الألعاب الإلكترونية، بالإضافة إلى معرفة الفروق ذات الدلالة          
 في آراء عينة الدراسة نحـو محاورهـا بـاختلاف           – إن وجدت    –الإحصائية  
، واستخدمت الدراسـة    )الخبرة، والعمر والمهارة في استخدام الحاسب     (متغيرات  

من معلمـي   ) ٩١(يلي، وطبقت الدراسة على عينة عددها       المنهج الوصفي التحل  
 .رياض الأطفال

أن معلمـات ريـاض   : وتوصلت الدراسة إلى العديد من النتائج من أهمها    
، وأهمها اسـتخدام  الأطفال يستخدمن الألعاب الإلكترونية في التعليم بدرجة عالية     

عاب الإلكترونيـة  المعلومة الفنية بشكل أسهل، ودمج الألهذه الألعاب في توصيل     
في التدريس، وأوضحت الدراسة أن من معوقات استخدام هذه الألعاب هو عـدم            
توافر أجهزة الحاسب أو الأجهزة اللوحية اللازمة لاستخدام الألعاب الإلكترونيـة      
في الروضات، وعدم وجود شبكة إنترنت قوية بالروضـات تـسمح باسـتخدام             

 الإنترنت، كما تبين كما تبين وجود فروق        الألعاب الإلكترونية المتاحة على شبكة    
ــال   ــة إحــصائية فــي درجــة اســتخدام معلمــات ريــاض الأطف   ذات دلال

                                                             
  



 

 

 

 

 
 

 

للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي، وإيجابياتها بـاختلاف متغيـري العمـر            
 .والخبرة

 : وأوصت الدراسة بعدد من التوصيات منها

دى معلمات رياض الأطفال    تبني برامج التدريب اللازمة نحو تنمية الوعي ل        ●
 .بأهمية استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي

تكثيف اللقاءات العلمية وورش العمل للإطلاع على الأساليب الحديثـة فـي     ●
 .مجال استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي

معلمـات  تبني برامج التحفيز المادية والمعنوية التي تسهم في زيادة دافعية            ●
 .رياض الأطفال نحو استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي

 
 

 



 

 

 

 

 
 

 

Abstract 
The Reality of the Use of Electronic Games in the  

Development of Graphic Art Skills from the  
Perspective of Kindergarten Teachers 

 

Aziza Abdulaziz Saqr 
The study aimed to identify the reality of the use of electronic 

games in education from the point of view of kindergarten teachers, 
including the pros and cons and obstacles of using electronic 
games, as well as discovering the differences of statistical 
significance, if any, in the views of the study sample towards its 
axes according to the variables (experience, age, and skill in using 
the computer). The study used the descriptive analytical method 
and the study was applied to a sample of (91) kindergarten teachers. 

The study produced many results, the most important of which 
is that kindergarten teachers use electronic games in education to a 
high degree. The most important of these is the use of these games 
in communicating the technical information more easily and 
integrating electronic games in teaching. The study pointed out that 
one of the obstacles to the use of these games is the lack of 
computers or tablets for the use of electronic games in 
kindergartens and the lack of a strong network of kindergartens that 
allow the use of electronic games available on the Internet.  
There were also statistically significant differences in the degree  
of use of kindergarten teachers of electronic games in graphic  
art and its advantages according to the variables of age and 
experience. 
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The study provided a number of recommendations, including: 
● Adopting the necessary training programs towards raising the 

awareness of kindergarten teachers of the importance of using 
electronic games in graphic art. 

● Intensifying scientific meetings and workshops for learning 
about modern methods in the field of the use of electronic 
games in graphic art. 

● Adopting moral and physical stimulation programs that 
contribute to increasing the motivation of kindergarten 
teachers towards the use of electronic games in graphic art. 

 

 



 

 

 

 

 
 

 


 

 
   

 :المقدمة

يشهد العالم اليوم ثورة تكنولوجية هائلـة، وقـد أدى انتـشار الكمبيـوتر       
  ونهـا أكثـر    وألعاب الفيديو والانترنت الى بروز دورها في حيـاة الأطفـال ك           

  وسائل الترفيه انتشاراً لما تتـضمنه مـن أصـوات وصـور لافتـه وممتعـه،         
ولسهولة الحصول عليها مجانـا او بأسـعار رمزيـة عبـر شـبكة الإنترنـت            

 ).٢٠١٢الهدلق،(

  ويمضي الأطفال في ممارسة الألعاب الإلكترونية أوقاتـا طويلـة أكثـر            
 وقد أكدت دراسـة ايهـوري       هذا. من الوقت الذي يمضونه في التعلم المدرسي      

ــرون    ) ٢٠٠٧، Ihori &Sakamoto& Shibuya &Yukawa(واخـ
 أيام في الأسبوع، كمـا أنهـم        ٤بأن الأطفال يستعملون ألعاب الفيديو لأكثر من        

يقضون أكثر من ساعة واحدة وهم يلعبون ألعاب الفيديو فـي كـل يـوم مـن                 
 .الأسبوع

 وسائل التعلم النشط كمـا افـاد        كما تعد الألعاب الالكترونية التعليمية من     
)McGonigal،ان تلامذة اليوم لديهم توجه أكبـر نحـو التكنولوجيـا           ) ٢٠١١

                                                             
  



 

 

 

 

 
 

 

فالطفل احوج من غيـره  . والتعامل مع الأجهزة الإلكترونية الملائمة للتعلم النشط   
 ).٢٠٠٢ملحم،(للصورة المرئية الملونة والمتحركة 

للأطفال أن لها قـدرة علـى       ومن إيجابيات استخدام الألعاب الإلكترونية      
تحسين الرؤية البصرية والمهارات المختلفة وبالأخص التفكير الإبداعي، تنمـي          
مهارات التخطيط والتحليل في شتى مجالات التعلـيم ومنهـا التربيـة الفنيـة،              

أن توظيف الحاسب في تدريس التربية      ) ٢٠٠٢،مزيد(، وكما افاد    )٢٠١٩،صقر(
ائدة كبيرة منهـا تنميـة قدراتـه العقليـة والمهاريـة        الفنية يعود على المتعلم بف    

 .والاجتماعية وإيقاظ الحس الجمالي والإبداع الفني

 :الإطار النظري

نظرا للثروة المعلوماتية والتنامي المتسارع للتقنيـة الإلكترونيـة تواجـه           
النظم التربوية في العالم وفي المملكة العربية السعودية تحديا لجـذب الأطفـال             

يم خاصة في ظل دخولهم للعوالم الرقمية المتمثلة في الألعاب الرقمية بينمـا             للتعل
المدارس والمؤسسات التربوية لم تلق الاهتمام المطلوب للوسائط التعليمية التـي           
تهيئ المتعلمين للتفاعل مع التكنلوجيا ويشكل اللعب جانبـا مهمـا مـن حيـاة                

فولة فهـو يـؤدي الـى المتعـة     الأطفال، ويعد من اساسيات التطور النمائي للط 
 ).٢٠٠٤،عبد الهادي(والاستمتاع 

الأطفال يمضون وقتا طويلا في ممارسة الألعاب الالكترونية حيث كشفت 
السنوية ان المملكة العربية السعودية في ) ٢٠١٩ (NewZooإحصائية موقع

المركز الأول عربيا في عائدات أرباح الألعاب الالكترونية حيث تقدر تلك 
ان ) ٢٠١١،النفيعي(عالميا وذكر٢٢مليون دولار والمركز٥٧٧باح نحو الأر



 

 

 

 

 
 

 

الف جهاز بلايستيشن وان أكثر ٨٠٠أسواق المملكة استوعبت أكثر من مليون و
 .من البيوت السعودية لديها جهاز واحد على الأقل%٤٠من

 وللألعاب الالكترونية دور في تحـسين الرؤيـة البـصرية والمهـارات         
 التفكير الإبداعي والتخطيط والتحليل حيث أفاد الـشحروري         المختلفة وبالأخص 

  أن الأطفال اللذين يمارسون الألعـاب الالكترونيـة لـساعات قليلـة            ) ٢٠٠٨(
ساعة متقطعـة،  ٣٠باليوم على مدار شهر تزيد لديهم القدرة التحليلية لأعينهم بعد         

 ـ           ة حيث يتمكنون من تعريف الرموز والحروف في اختبارات الإبـصار بطريق
 .دقيقة

 :أهمية الألعاب الالكترونية للأطفال

ومن خلال الإطلاع على الدراسات السابقة يتضح أهمية استخدام الألعاب          
الإلكترونية في التعليم عامة والتربيـة الفنيـة خاصـة  فقـد أكـدت دراسـة                 

كمـا  .على جدوى استخدام الألعاب الالكترونية فـي التعلـيم          ) ٢٠١٤،الحمدان(
على أهمية الألعاب الالكترونية في التعليم للصفوف       ) ٢٠١٩،رصق(أكدت دراسة   

) ٢٠١٢الهـدلق، (الأولية بالمملكة العربية الـسعودية وقـد اتفقـت دراسـتي            
على ان الألعاب الالكترونية عبر الانترنت تسهم فـي تنميـة           )٢٠١٦حمدان،(و

 واللغات  المهارات  الأكاديمية والاجتماعية بالإضافة إلى مهارة الطباعة والكتابة        
وقـد أكـدت نتـائج دراسـة        . الأجنبية والتفكيـر الناقـد وحـل المـشكلات        

على أهمية ضرورة إدخـال الحاسـب  الآلـي و برامجـه             ) ٢٠٠٧،الجموعي(
على ) ٢٠١٣،حميد(التخصصية المتنوعة في مجالات الفن التشكيلي  وقد اكدت          

 العديـد مـن     لأنه يـوفر  ،تحفيز المعلمين لاستخدام العاب الحاسوب في التعليم        
الخيارات والحلول وسهل عملية تنمية القدرات الفنية والابـداع والابتكـار ممـا     



 

 

 

 

 
 

 

يصعب الحصول علية باستخدام الطرق التقليدية للتدريس ودلت نتـائج دراسـة            
ان استخدام الحاسب الالي في تعليم الفن يـؤدي الـى تحـسين        )٢٠٠٠(العدوي  

 شرط استخدامها باعتدال لوجود     اتجاهات الطلاب نحو دراسة الرسم وشغفهم به      
بعض السلبيات لاستخدامها بطريقة غير صحية مما يترتب عليـه بعـض مـن              
المضار من زيادة في الوزن والتشوهات العظمية وكذلك الاثـار النفـسية عنـد           

 .الإدمان عليها

 :استخدام الألعاب الالكترونية مع رياض الأطفال

نجد أنفسنا مجبرين "بكرة عن مرحلة الطفولة الم)٢٠٠١،يونس(أفادت 
على الخوض في موضوع تنمية حاسة التذوق الفني لدى الأطفال وهناك 
مجالات  عبر الانترنت لا حصر لها لتنمية الهوايات وخاصة الفنية والتي تعتمد 

وتلك من ابرز "اللعب أسلوبا لتنمية كافة المهارات اللغوية والفنية والإجتماعية
 خاصة في مجال الفن التشكيلي لدى الأطفال في المهارات المراد تطويرها

التصميم وتكوين الرسوم وتوليد الاشكال والألوان مما يجعله أداة مهمة في تنمية 
وللألعاب الالكترونية دور مهم في تنمية القدرات الإبداعية ، القدرات الفنية 

ل الفنية  باختلاف  الفروق الفردية بين الأطفال وسهولة الوصول الى حلو
تشكيلية غير تقليدية من خلال الإمكانيات التي توفرها الألعاب الالكترونية ويوفر 
فرصة التجريب والمغامرة دون خوف  بل في جو من المتعة ويساعد على 
اكتشاف تصاميم اصيلة ومبتكرة ويكسبه المرونة في تنوع تصاميمه عن طريق 

 .)٢٠٠١عبدالعال،(التجريب والحذف والاضافة كما ذكرت 



 

 

 

 

 
 

 

ومن خلال خبرة الباحثة في الاشراف على التربيـة الميدانيـة لريـاض             
الأطفال وتطبيقهم مثل تلك الألعاب في تنمية القدرات الفنية تورد بعض الأمثلـة             

 :لألعاب الكترونية تم تطبيقها على الأطفال

 

 
 صور لبعض الأطفال اثناء اللعب

 :الإمكانيات الفنية الى)٢٠٠٢،مزيد( حصر

وهي الخطوط بكافة اشكالها واحجامها واطوالها وتنوع  :لقيم الخطيةا - ١
والعاب الفيديو الالكترونية توفر استخدام ذلك بكل يسر  .ملامسها
 وسهولة 

 هوعنصر مهم لاظهار الشكل الفني واضافة الإحساس :القيم الملمسية - ٢
وتوفر الألعاب الالكترونية ذلك عبر استخدام أنواع مختلفة من  .فيه

 لفرش والتاثيراتا



 

 

 

 

 
 

 

.  هو عنصر أساسي في الفنون التشكيلية وأكثرها جذبا:القيم اللونية - ٣
وتتيح العاب الفديو التعامل مع مختلف الدرجات اللونية مسطحة و 

 . ومجسمة ثابته ومتحركة في جو من اللعب

ان القدرة الفنية هي قدرة الفرد على الابداع في )١٩٩٧(ويذكر دويدار 
وقد أجمعت الدرسات على ان "لمعين وتذوقه في نفس الوقت  النشاط الفني ا

وقد خلص ) ٢٠٠٠،المليجي"(القدرة التشكيلية ليست قدرة أحادية بل قدرة مركبة
في بحثه عن القدرات الفنية التشكيلية  انها تتكون على عدد من ) ٢٠٠٠(المليجي

 :المستويات العقلية  وهي

درة من البيئة المحيطة بالفرد المستوى الحسي ويتعلق بالمثيرات الصا - ١
 .ويستجيب لها بابسط سلوك حركي

المستوى الادراكي يتضمن السرعة الادراكية والمهارات التطبيقية  - ٢
 .ووالعلاقات المكانية 

 .المستوى الارتباطي المتعلق بالابتكار والابداع  - ٣

وتلك المستويات تتحقق في استخدام الألعاب الالكترونية وتسهم في تنميـة     
 .ك المستويات العقلية المرتبطة بالقدرات الفنية التشكيليةتل

الألعاب الالكترونية التعليمية في الفـن التـشكيلي لـدى الاطفـال بـين              
 :الإيجابيات والسلبيات

ــات ــة حيــث      :الإيجابي ــزات الألعــاب الالكتروني تتعــدد ممي
ان الطفل يستخدم العديد من الأدوات من حيـث الـوزن           ) ٢٠٠٦،الهويدي(ذكر

الحجم واللون والشكل وطريقة التكوين والتنظـيم ويتعـرف علـى الحقـائق             و



 

 

 

 

 
 

 

ان الألعـاب الالكترونيـة     )) ٢٠١٨،D.Wوالخصائص والصفات،كما ذكر موقع   
تتميز بالمحاكاة للبيئات الحقيقية ويساعد اللاعب على الاكتشاف والتعرف علـى           

لازمة وبيئـة   ان الألعاب توفر الحرية ال    ) ٢٠٠٤،Fritz(وذكر فريتنز .كل جديد   
والالعـاب  . خالية يمكن للاعب فيها التجربة وارتكاب الأخطاء وإمكانية تعديلها        

الالكترونية تنمي المهارات الفردية الخاصة بكل متعلم ومساعدته على التفاعـل           
عدد مـن   )٢٠٠٤،الفار(وقد ذكر   ).٢٠٠٨،Kebritchi(واتخاذ القرارات المختلفة  

ديد من العمليات العقلية اثناء اللعـب كالتحليـل         الإيجابيات ان المتعلم يمارس الع    
اختلاف عنصر الرهبـة    ، والتركيب حل المشكلات والمرونة والمبادرة والتخيل     

تنمية الجوانب المعرفية والمهارية والوجدانية وتزيـد       ، والخوف من نفس المتعلم   
ح ان الألعاب الالكترونية التعليمية تتـي     ) ٢٠٠٣،Gee(واشار.من الثقة في النفس   

أضـاف  . للمتعلم تجربة عـوالم جديـدة وتحقيـق الترفيـة والتعلـيم العميـق             
Ching&Chung،ان الألعاب الالكترونية تساعد علـى تعلـيم اسـهل          ))٢٠١٢

واشـار  ).واكثر اثارة واكثر فاعليـة وتعمـل علـى زيـادة الدافعيـة للمـتعلم          
 ـ   )٢٠٠١،الحيلة( رات ان الالعاب تضمن أنشطة تعليمية مبتكـرة باسـتخدام المثي

البصرية من شكل وصورة وحركة وتقدم المعاني بشكل ملموس وتنمي مهارات           
 .التصوير البصري وتتيح التعامل مع مختلف المواد 

أن من ) ٢٠١٢،Cheng, Kuo, Lou & Shih(ويضيف شينج وآخرون 
 .بين فوائد الألعاب أنها تواكب العصر وتراعي حاجات الطلاب

لعاب الإلكترونية للطالب، ان استخدام أما من جانب سلبيات استخدام الأ
الألعاب الإلكترونية قد تودي الى حدوث خلافات بين المتعلمين بسبب المنافسة، 
كما ان البعض من الطلاب ينوبهم حالات خوف من استخدام التقنيات لحرصهم 



 

 

 

 

 
 

 

على تحقيق الانجاز بشكل صحيح لأن اللعبة ان كانت صعبة ادت الى انخفاض 
ر بالإحباط والفشل، وكثرة استخدام الألعاب الإلكترونية تؤدي الى الحافز والشعو

إدمان الطالب للممارسة مما يفقد الرغبة في تعلم المفاهيم المحددة  وتصورهم 
بأن ما يحدث مجرد لعب لأن تركيزهم منصب في الانتهاء من المهمة والفوز 

عد اللعب وكيفية باللعبة، ومن المساوئ للمعلم انها تحتاج الى وقت لشرح قوا
وذكر الزيودي ).٢٠١٥عزمي،.(استخدامها اضافةً الى صعوبة تخطيط الدرس

ان من الأضرار التربوية للألعاب الإلكترونية أنها قد تؤدي الى ) ٢٠١٥(
الإدمان او المنافسة المفرطة بين المتعلمين التي تؤدي الى الشجار بينهم، و 

ترونية تؤثر على دراسة الطفل ان الألعاب الإلك) ٢٠١٠(أضاف الأنباري 
ونطاق تفكيره  ومجهوداتهم الدراسية بسبب سهر الطفل والمراهق في ممارسة 

أن ممارسة الأطفال لألعاب الإلكترونية ) ٢٠٠٢حسني،(الألعاب، واتفقت دراسة 
 .تؤدي الى تشتت التركيز في الدراسة

 :عوائق استخدام الألعاب الالكترونية في الفن التشكيلي

ر العديد من الدراسات إلى أن النظام التعليمي الحالي يشكل حاجزا تشي
كبيرا أمام تبني الألعاب في التعليم وعلى سبيل المثال دراسة كوه،كين، ويدهام، 

حيث أكد المعلمون السنغافوريون أنه ) ٢٠١١،Koh,Kin,Wadhwa,Lim(ليم
لعاب في التعليم ، على الرغم من أن وزارة التربية والتعليم دعمت استخدام الأ

إلا أنها لم تضع قرارات بشأن تبني الألعاب ، مما أدى إلى نقص مواد الألعاب 
 .التعليمية ، وعدم كفاية المعلمين وعدم كفاية الدعم الإداري للابتكار

بأن  ضيق الوقت المخصص للحصة والفترة ) ٢٠١٥(وأضاف عزمي
لى العاب تناسب الأهداف الزمنية لإنهاء المقرر الدراسي وصعوبة العثور ع



 

 

 

 

 
 

 

التعليمية كما ان جمود بعض المواضيع في المحتوى الدراسي وعدم توفر خطط 
واضحة لدمج الألعاب الإلكترونية حيث لاتوجد مرجع يمكن ان يرجع اليه المعلم 
عند حاجته للمساعدة  جميعها تحول  المعلم دون اعتماد الألعاب الإلكترونية في 

 .العملية التعليمية

أن العوامل التي تحول دون استخدام الألعاب ) ٢٠١٨(وذكر جابر
الإلكترونية في التعليم تتمثل في قلة الألعاب الإلكترونية المتاحة باللغة العربية، 
وضعف مهارات التعامل مع برامج التصميم لدى المعلمين ، كما أن بعض 

ة السلبية من قبل الألعاب تأخذ وقت وجهد المعلم والطالب، بالإضافة الى النظر
 .المعلمين تجاه التعليم المعتمد على الألعاب

أن من المعوقات التي تعوق ) ٢٠١٠،Crookall(وأضاف كروكال 
استخدام الألعاب الإلكترونية بالتعليم عدم تدريب المعلمين الذين يستخدمون التعلم 

لمدارس بأن افتقار المعلمين وا)) ٢٠٠٨،Limالمبني على الألعاب، ثم ذكر ليم 
الى القدرة التحفيزية يعتبر عامل يعوق من استخدام الألعاب الإلكترونية، اما 

فأشار بأن الفروق بين المتعلمين في سهولة وصعوبة ) ٢٠٠١،Becta(بيكتا 
اللعبة يؤدي الى انخفاض الحافز لدى المتعلمين، إضافةً إلى ان استخدام الألعاب 

د تصميمها نظراً لصعوبتها،كما أنها الإلكترونية قد تسبب مشاكل للمعلم عن
تستغرق الكثير من الوقت في التدريس، وذكر تورينت وآخرون 

)Torrente,Moreno_Ger,Martinez&Fernandez، بأن افتقار ) ٢٠٠٩
البنية التحتية التكنولوجية للمدارس والفنين ونقص المعدات التقنية قد تكون 

 .  في التدريسعوامل تعيق استخدام الألعاب الإلكترونية



 

 

 

 

 
 

 

ولقد اطلعت الباحثة على عدد من البحوث والدارسات السابقة التي تناولت 
موضوع الدراسة الحالية لمعرفة أهمية الألعاب الالكترونية في العليم عامة 

 .وتنمية القدرات الفنية خاصة

 :الدراسات السابقة

هدفت الدراسة الى التعرف على اثر ):٢٠١٢(دراسة نعينمي ومسعود  - ١
الألعاب الكمبيوترية في تنمية مهارات التفكير لدى طلاب المرحلة الابتدائية 

من )٩١(استخدم المنهج التجريبي في الدراسة على مجموعة واحدة  تبلغ 
طلاب الصف الثالث والرابع الابتائي واستخدم مقياس التفكير الإبداعي 

 مستوى لتورانس كاداة واظهرت النتائج فروق ذات دلالة إحصائية عند
بين متوسطي درجات الطلاب في التطبيق القبلي والبعدي عند ) ٠,٠٥(

مستوى الطلاقة والمرونة والصالة والتفاصيل وكانت النتيجة لصالح 
التطبيق البعدي واوصت الدراسة بضرورة الاعتماد على الألعاب 

 .الالكترونية لتنمية التفكير الإبداعي لدى الطلاب

الدراسة الى الكشف عن واقع استخدام هدفت ):٢٠١٩(دراسة صقر  - ٢
 الألعاب الالكترونية في التعليم من وجهة نظر معلمي الصفوف الأولية ،

ولتحقيق هدف الدراسة استخدمت الباحثة المنهج الوصفي المسحي وتكونت 
من معلمي الصفوف الأولية بمدينة الرياض واستخدمت )٣٦٦(العينة من 

 عدم وجود فروق في استخدام المعلمين الاستبانة كأداة واظهرت النتائج
للألعاب الالكترونية تعزى للجنس والتخصص والخبرة والمهارة في 

 استخدام الحاسب



 

 

 

 

 
 

 

هدفت الدراسة الى التعرف على اثر الألعاب ):٢٠١٢(دراسة العون - ٣
التعليمية الحاسوبية في تنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في 

وتكونت ،واستخدم الدارس المنهج شبه التجريبي،يةالبادية الشمالية الشرق
طالب وطالبة من رياض الأطفال تم تقسيمهم الى )٥٦(العينة من 

واستخدم في الدراسة )٢٥(وظابطة عددها) ٣١(مجموعتين تجريبية عددها 
اختبار تنمية الخيال  واظهرت النتائج فروق ذات دلالة إحصائية عند 

التجريبية التي درست بالالعاب التعليمية لصالح المجموعة ) ٠,٠٥(مستوى 
المحوسبة واوصت الدراسة بضرورة التوسع في تبني استخدام برمجيات 

 الحاسب والعاب الحاسب للتعليم والتعلم برياض الاطفال

تهدف هذه الدراسة إلى استكشاف تأثير  ):yang،٢٠٠٩(يانق دراسة - ٤
اعتمدت الدراسة .ائية،الألعاب على الفنون البصرية لطلاب المرحلة الإبتد

على تجارب ما قبل الاختبار والملاحظات وتسجيلات نشاط اللعب على 
الشاشة و استخدمت المقابلات كأدوات لجمع البيانات لهذه الدراسة لتحديد 

ملاحظات و تم . ما إذا كانت اللعبة لها تأثير إدراكي على المتعلمين
غ التأثير العاطفي لـ استخدام تسجيلات نشاط اللعب على الشاشة لإبلا

وكانت المقابلات لفهم المعرفي والعاطفي تأثير . اللعب على تعلم الطلاب
عينة الدراسة من ستة . لعبة الفلاش المستندة إلى الويب على تعلم الطلاب

أظهرت النتائج أنه لم يكن إدراك .  عاما١٢ إلى ١٠طلاب من عمر 
حوظًا؛ ومع ذلك، تمكن معظم الطلاب لسمات الألوان الأساسية تحسنًا مل

الطلاب من التعرف على رمزية اللون بعد تشغيل اللعبة المستند إلى الويب، 
أظهر معظم الطلاب المشاركة والتعبير والاستكشاف بشكل جيد أثناء لعب 
اللعبة، ولكن كان هناك نقص في استمرار اللعب وجميع الطلاب كانت ليهم 



 

 

 

 

 
 

 

خدام لعبة فلاش على شبكة الإنترنت لتعلم ردة فعل إيجابية للغاية حول است
أوصت الدراسة إلى أن الألعاب لها مستقبل واعد في فنون . الفنون البصرية

 .التدريس لطلاب الصف الابتدائي

 :مشكلة الدراسة

 استخدام التكنولوجيا وخاصة الألعاب الإلكترونية جزء من حياة الأطفـال   
قضي الأطفـال سـاعات طويلـة فـي         اليومية، لقدرتها على جذب الأطفال إذ ي      

ممارسة الألعاب الالكتروني الامر الذي يستلزم ضرورة دمـج هـذه الألعـاب             
 .الالكترونية في التعليم

وتعد الألعاب الإلكترونية من الخبرات التعليمية التي توفر التسلية والمتعة 
ث للمتعلمين من جميع الأعمار، وتضيف عوامل الإثارة والحفز الى التعلم حي

وقد أصبح من ). ٢٠١٩،صقر(تتناول أغلب المجالات، وتنمي مهارات متعددة 
الضرورة استخدام الالعاب التعليمية الالكترونية كأحد الأساليب الحديثة في 

 .التعليم لانتشارها والحاجة لها

ومن خلال الإطلاع على مجموعة من الدراسات السابقة التي أكدت لنـا            
التي ) ٢٠١٣،حميد(لإلكترونية في التعليم ومنها دراسة      فاعلية استخدام الألعاب ا   

توصلت الى الأثر الإيجابي للألعاب التعليمية الإلكترونية وتطبيقات الحاسوب في          
لطـلاب  ) التذكر، الفهم، التطبيـق  (زيادة التحصيل في مقرر العلوم عند مستوى        
لتوجهـات  إيجابية  ا  ) ٢٠١٩،صقر  (المرحلة الأساسية كما أظهرت نتائج دراسة     

لدى معلمي المرحلة الابتدائية لاستخدام الألعاب الإلكترونية في التعلـيم ، ومـن    
بـأن اسـتخدام الألعـاب      ) ٢٠١٢(الإيجابيات التي وردت في دراسة الهـدلق        

الإلكترونية التي تمارس عبر الانترنت يسهم فـي تحـسين بعـض المهـارات              



 

 

 

 

 
 

 

 البحث عن المعلومات، مهـارة      مهارة: الاجتماعية والأكاديمية لدى التلاميذ مثل    
الطباعة، مهارة الكتابة، مهارة التفكير الناقد ومهارة حل المـشكلات،وكماذكرت          

ان استخدام الحاسوب في مجال الفن التشكيلي ينمي التفكيـر          )٢٠٠٧،الجموعي(
 .الابتكاري والقدرات الفنية 

اض ومن خلال خبرة الباحثة كمشرفة على طالبات التدريب الميداني لري
الأطفال تم ملاحظة جدوى أن استخدام الألعاب الالكترونية تساعد على تنمية 
القدرات الفنية في الركن الفني في مرحلة رياض الأطفال، ويثير دافعية الأطفال 

 . ويرفع مستواهم

وتعد الدراسات البحثية في مجال استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية 
ى الدراسة الحالية للوقوف على واقع استخدام القدرات الفنية قليلة لذا تسع

الألعاب الالكترونية في مجال التربية الفنية ومهارات الفن التشكيلي عند رياض 
الأطفال ليكون ذلك ركيزة لإعداد تصور أو نموذج مقترح لتوظيف الألعاب 

 .الإلكترونية في تنمية القدرات الفنية لطفل الروضة

ما : ة الدراسة في السؤال الرئيسي التاليوفي ضوء ما سبق تتحدد مشكل
واقع استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية مهارات الفن التشكيلي من وجهة نظر 

 معلمي رياض الأطفال؟

 :وينبثق من هذا السؤال الأسئلة الفرعية التالية

ما مدى استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم من وجهة نظر معلمـات             - ١
 رياض الأطفال؟



 

 

 

 

 
 

 

ما ايجابيات استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية من وجهـة            - ٢
 نظر معلمات رياض الأطفال؟

ما سلبيات استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية مـن وجهـة     - ٣
 نظر معلمات رياض الأطفال؟

ما عوائق استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية مـن وجهـة             - ٤
 نظر معلمات رياض الأطفال؟

  ما الفروق في استخدام معلمات رياض الاطفـال للألعـاب الإلكترونيـة             - ٥
في الفن التشكيلي التي تعزى للعمر والخبـرة والمهـارة فـي اسـتخدام              

 الحاسب؟

 :أهداف الدراسة

تسعى الدراسة التالية الى الكشف عن واقع استخدام الألعاب الإلكترونية 
 التشكيلي من وجهة نظر معلمي رياض الأطفال وتنبثق لتنمية مهارات الفن

 :أهداف فرعية تتمثل فيما يلي

التعرف على ايجابيات استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية  - ١
 من وجهة نظر معلمات رياض الاطفال

التعرف على سلبيات استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية  - ٢
 .ر معلمات رياض الأطفالمن وجهة نظ

التعرف على معوقات استخدام الألعاب الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية  - ٣
 .من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال



 

 

 

 

 
 

 

التعرف على الفروق في استخدام معلمات رياض الاطفال للألعاب  - ٤
الإلكترونية في الفن التشكيلي التي تعزى للعمر والخبرة والمهارة في 

 .حاسباستخدام ال

 :أهمية الدراسة

 :تتضح أهمية الدراسة فيما يلي

التعرف على واقع استخدام الألعاب الإلكترونية لتنميـة مهـارات الفـن             - ١
 التشكيلي من وجهة نظر معلمي رياض الأطفال 

كشف العوائق التي تؤثر على الاستفادة من استخدام الألعاب الإلكترونيـة            - ٢
 . علمات رياض الأطفاللتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر م

التعرف على اتجاهات معلمات رياض الأطفال نحـو اسـتخدام الألعـاب      - ٣
 الإلكترونية لتنمية القدرات الفنية

التعرف على الفروق في استخدام معلمـات ريـاض الاطفـال للألعـاب           - ٤
الإلكترونية في الفن التشكيلي التي تعزى للعمر والخبرة والمهـارة فـي            

 .استخدام الحاسب

 : الدراسةحدود

 :سوف تقتصر الدراسة على الحدود التالية

 ستقتصر الدراسة على رصد واقع استخدام الألعاب :الحدود الموضوعية ●
الإلكترونية لتنمية مهارات الفن التشكيلي من وجهة نظر معلمات رياض 

 .الأطفال بمدينة الرياض



 

 

 

 

 
 

 

طفال  سيتم تطبيق أداة الدراسة على معلمات رياض الأ:الحدود المكانية ●
 .بمدينة الرياض

 سيتم تطبيق الدراسة خلال الفصل الدراسي الثاني من :الحدود الزمانية ●
 .ه١٤٤٠-١٤٣٩العام 

 :مصطلحات الدراسة

 :الألعاب الإلكترونية

نوع من الألعاب تظهر على شاشة الفيديو أو الحاسوب او التلفاز، يتمتـع       "
والترقب والمتعة التي يعـيش  بلعبها الفرد ويرافقها حالة من التوتر والاضطراب        

معها الفرد، ويمارس هذه اللعبة فرد واحد أو أكثر، ولها هدف معـين وتنتهـي               
 ).١٨٩،٢٠١٢منسي،" (بالفوز أو خسارة

وتعرفها الباحثة اجرائيا بأنها ألعاب تفاعلية تعتمد على الحاسـوب سـواء      
والالتـزام  افتراضيه، او غير افتراضيه، هدفها المتعـة والتـسلية والمنافـسة،            

 .بالقواعد والتحدي

 :الألعاب التعليمية الإلكترونية

بأنها استخدام الألعاب التي تعتمد على الحاسـوب        ) ٢٠١٩،صقر(عرفتها  
 .لتحقيق أهداف تعليمية محددة، في جو من المتعة والتشويق

وتعرفها الباحثة اجرائيا بانها استخدام جميع الألعاب المتوافرة على هيئـة           
لتنمية مهارات الفن التشكيلي لدى الأطفال فـي وسـط مـن المتعـة              الكترونية  

 .والاثارة



 

 

 

 

 
 

 

 :القدرات الفنية التشكيلية

ذلك النشاط الإبداعي الكلي الذي يصل به "بأنها ) ٢٠٠٠(يعرفها رسمي 
صاحبه الى ابتكار تشكيلات من الخطوط والألوان والملامس والضوء والظلال 

 "يةويحكم عليها بانها ذات قيمة جمال

مجموعة أساليب الأداء التي تعمل في اطار : وتعرفها الباحثة اجرائياً بأنها
التخيل ، الذكاء الجمالي،سهولة الادراك،المثابرة الارادية، مستويات من المهارة
 .الإبداعي والحكم الفني

 :رياض الاطفال

مؤسسات تربوية واجتماعيه تقوم بتأهيل الطفل تـأهيلا سـليما لـدخول            
الابتدائية؛ كي لا يشعر بالانتقال المفاجئ من البيت إلى المدرسة، تاركةً           المرحلة  

له الحرية التامة لممارسة نشاطاته واكتشاف قدراته وميولـه وإمكاناتـه التـي             
 ).٢٠١١الحربي، (تساعده على اكتساب خبرات جديده 

 تهيئة الطفل لدخول المرحلة الابتدائية فـي      :  وتعرفه الباحثة إجرائيا بأنها   
بيئة تعليمية نشطة واكتشاف قدراته وميوله وإمكاناتـه عامـة والفنيـة خاصـة          

 .وتنميتها

جزء من مرحلـة التعلـيم الأساسـي        "بأنها  ) ٧،٢٠١٣(عرفها الزايدي   
الإلزامي في المملكة العربية السعودية تبدأ من الصف الأول وتنتهـي بالـصف             

 "الثالث

سة الأوليـة للطـلاب الـذين       وتعرفها الباحثة اجرائيا بأنها مراحل الدرا     
 .تتراوح اعمارهم من سبع إلى عشر سنوات



 

 

 

 

 
 

 

 :منهج الدراسة

 .سوف تستخدم الدراسة المنهج الوصفي المسحي

 :مجتمع الدراسة

 .معلمات رياض الأطفال بغرب مدينة الرياض

 :عينة الدراسة

  أفراد مجتمع الدراسة من معلمـات ريـاض الأطفـال بغـرب مدينـة               
 .الرياض

 :اسةاداة الدر

تتمثل أداة الدراسة في استبانة للتعرف علـى واقـع اسـتخدام الألعـاب              
الإلكترونية في تنمية مهارات الفن التشكيلي من وجهة نظـر معلمـي ريـاض              

 . الأطفال

 :الأساليب الاحصائية المستخدمة

تحليل ANOVAالتكرارات و المتوسطات الحسابية والانحراف المعياريِ
 .التباين 

 :نهجيةالإجراءات الم

 :منهج الدراسة

تماشياً مع طبيعة الدراسة فإن المنهج المناسب لهذا البحث هـو المـنهج             
  الوصفي التحليلي؛ لتحقيق أهداف البحـث، والتعـرف علـى واقـع اسـتخدام              



 

 

 

 

 
 

 

الألعاب الإلكترونية في التعليم من وجهة من وجهة نظر معلمي رياض الأطفال،            
  لعـاب الإلكترونيـة، بالإضـافة إلـى      وإيجابيات وسلبيات ومعوقات استخدام الأ    

 في آراء عينـة الدراسـة       – إن وجدت    –معرفة الفروق ذات الدلالة الإحصائية      
الخبرة، والعمـر والمهـارة فـي اسـتخدام         (نحو محاورها باختلاف متغيرات     

 )الحاسب

والأسلوب الوصفي هو الذي يدرس الظاهرة ويصفها وصفاً دقيقاً ويعبـر           
م، ٢٠٠٧عبيدات وآخـرون،    (كيفياً، ويفسرها بطريقة رقمية     عنها تعبيراً كمياً و   

 ).١١٨ص

 :مجتمع الدراسة

ويتكون مجتمـع الدراسة الحالية من جميع معلمي رياض الأطفال  التابع 
 . .معلمة) ١٢٠٠( لمكتب غرب مدينة الرياض، والبالغ عددهم  حوالي 

 :عينة الدراسة

يقة عشوائية من عينة الدراسة، قامت الباحثة باختيار عينة عشوائية بطر
رداً ) ١٦١(وقامت الباحثة بإرسال الاستبانات الإلكترونية، حيث حصلت على 

من الردود الإلكترونية، وقد استبعدت منهم الذين لم يستخدموا الألعاب 
من الردود، لتكون عدد الردود ) ٧٠(الإلكترونية في التعليم، وقد بلغ عددهم 

، وفيما يلي خصائص عينة الدراسة )٩١(ليلها إحصائياً التي قامت الباحثة بتح
 .وفقاً لمتغيراتهم الشخصية والوظيفية



 

 

 

 

 
 

 

 )١(جدول رقم 

 توزيع أفراد الدراسة وفق متغيراتهم الشخصية والوظيفية
 النسبة التكرار العمر النسبة التكرار الخبرة

 34.1 31  سنة٣٠-٢٣من  39.6 36  سنوات٥أقل من 

 42.9 39  سنة٤٠-٣١من  25.3 23  سنوات٩ -٥من 

 16.4 15  سنة٥٠-٤١من  22.0 20  سنة١٥-١٠من 

 6.6 6  سنة٥٠أكثر من  13.1 12  سنة١٥أكثر من 

 %100 91 المجموع %100 91 المجموع

 النسبة التكرار مهارة استخدام الحاسب الآلي

 61.5 56 أجيد استخدام الحاسب الآلي بدرجة متوسطة

 38.5 35 حاسب الآلي بدرجة كبيرةأجيد استخدام ال

 %100 91 المجموع

، من ذوي الخبرة أقل %)٣٩,٦(يتضح من الجدول السابق أن ما نسبته 
 سنوات، وهم الفئة الأكبر في عينة الدراسة، كما أن الفئة العمرية الأكبر ٥من 

، في حين أن الفئة %)٤٢,٩( سنة، بنسبة بلغت ٤٠-٣١هم الذين أعمارهم من 
ر في عينة الدراسة هم من يجيدون استخدام الحاسب الآلي بدرجة متوسطة، الأكب

 %).٦١,٥(حيث بلغت نسبتهم في العينة 

 :أداة الدراسة

استخدمت الباحثة الاستبانة كأداة لجمع البيانات الَّلازمة للدراسة، وقد 
الذي ) Closed Questionnaire(اعتمدت الباحثة في إِعدادها الشكل المغلق 

 .حدد الاستجابات المحتملة لكل عبارةي



 

 

 

 

 
 

 

 :وقد تكونت الاستبانة من جزأين على النَّحو التَّالي

 . ويشمل المتغيرات الوظيفية لأفراد عينة الدراسة:الجزء الأول

عبارة من العبارات الخاصةً بمتغيرات ) ٢٨( يتكون من :الجزء الثَّاني
 :ى النَّحو التَّاليالدراسة ومقسمة على أربعة محاور عل

مدى استخدام الألعاب الإلكترونية في التدريس  ويقيس :المحور الأول
 .فقرات) ٦(ويشتمل على 

إيجابيات استخدام الألعاب التعليمية الإلكترونية في  ويقيس :المحور الثاني
 .فقرات) ١٠( ويشتمل على التعليم

، لكترونية في التعليم سلبيات استخدام الألعاب الإ ويقيس:المحور الثالث
 .فقرات) ٥(ويشتمل على 

،  معوقات استخدام الألعاب الإلكترونية في التعليم ويقيس:المحور الرابع
 .فقرات) ٧(ويشتمل على 

/ أوافق بشدة: (وصيغت العبارات وفقاً لمقياس خماسي على النحو التالي
 ).لا أوافق بشدة/ لا أوافق/ محايد/ أوافق

 : صدق الأداة

 :الباحثة بالتأكد من صدق أداة الدراسة بطريقتينقامت 

 :الصدق الظاهري للأداة: أولاً

بعد إِعداد الاستبانة بصورتها الأولية تم عرضها على نخبة من المحكمين 
داخل جامعات المملكة العربية السعودية، لإبداء آرائهم حول مدى وضوح 



 

 

 

 

 
 

 

من ) ٣(وقد بلغ عدد المحكمين العبارات، وانتمائها للمحور، وصحة صياغتها، 
 أساتذة الجامعات السعودية

 :صدق الاتساق الداخلي: ثانياً

قامت الباحثة بحساب الاتساق الداخلي لفقرات أداة الدراسة وذلك بحساب 
معاملات ارتباط بيرسون بين كل فقرة والدرجة الكلية للمحور الذي تنتمي إليه 

 :اليةالفقرة، وهو ما يوضحه الجداول التَّ

 : المحور الأول

 )٢( جدول رقم 

 معاملات ارتباط بنود المحور والدرجة الكلية له 

 فقرات المحور الأول  م
معامل الارتباط 

 بالمحور

 0.682 .أحرص باستمرار على دمج الألعاب الإلكترونية في التدريس .١

٢. 
أستخدم الألعاب الإلكترونية في تمرين وتدريب الطفل على المهارات 

 .الفنية

0.780 

 0.768 .أستخدم الألعاب الإلكترونية للأطفال لتوصيل المعلومة الفنية بشكل أسهل .٣

 0.728 .من السهل دمج الألعاب الإلكترونية في تدريس التربية الفنية .٤

 0.791 .تفيدني الألعاب الإلكترونية في تدريس بعض الموضوعات الفنية .٥

 0.769 .رحلة التقييم للأطفالأستخدم الألعاب الإلكترونية في م .٦

 . فأقل٠,٠١عبارات دالة عند مستوى ** 



 

 

 

 

 
 

 

، )٠,٠١(من الجدول السابق يتَّضح أن جميع العبارات دالة عند مستوى 
وهو ما يوضح أن جميع الفقرات المكونة للمحور الأول في استبانة الدراسة 

 .تتمتع بدرجة صدق عالية، تجعلها صالحة للتطبيق الميداني

 : المحور الثاني

  )٣(جدول رقم 

 معاملات ارتباط بنود المحور والدرجة الكلية له 

 فقرات المحور الثاني  م
معامل الارتباط 

 بالمحور

 0.612 .تزيد الألعاب الإلكترونية من دافعية االأطفال نحو تعلم التربية الفنية  .١

٢.  
ة المراد تساعدالألعاب الإلكترونية في تحقيق  اهداف التربية الفني

 تحقيقها

0.859 

 0.750 .تزيد الألعاب الإلكترونية المحتوى بالمتعة والتشويق  .٣

 0.781 تشجع الألعاب الإلكترونية الأطفال على التعلم الذاتي  .٤

٥.  
تُبقي الألعاب الإلكترونية ذهن الطفل حاضراً فترة طويلة بسبب 

 .المتعة

0.823 

 0.833 شعور بالإنجازتُولد الألعاب الإلكترونية لدى الطفل ال  .٦

 0.812 .تُولد الألعاب الإلكترونية لدى الطفل القدرة على التخيل الابداعي  .٧

 0.845 .تغرس الألعاب الإلكترونية روح المثابرة للوصول لأهداف معينة  .٨

٩.  
تساعد الألعاب التعليمية الإلكترونية على زيادة القدرة لاصدار جكم 

 فني

0.794 

١٠.  
مية الإلكترونية من مهارات التواصل الإجتماعي تزيد الألعاب التعلي

 لدى الطفل

0.803 

 . فأقل٠,٠١عبارات دالة عند مستوى ** 



 

 

 

 

 
 

 

، )٠,٠١(من الجدول السابق يتَّضح أن جميع العبارات دالة عند مستوى 
وهو ما يوضح أن جميع الفقرات المكونة للمحور الثاني في استبانة الدراسة 

 .ة، تجعلها صالحة للتطبيق الميدانيتتمتع بدرجة صدق عالي

 : المحور الثالث

 )٤( جدول رقم 

 معاملات ارتباط بنود المحور والدرجة الكلية له 

 فقرات المحور الثالث  م
معامل الارتباط 

 بالمحور

١.  
قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى حدوث خلافات بين االأطفال نتيجة 

 المنافسة المفرطة

0.810 

 0.871 .لعاب الإلكترونية الأطفال لإهمال واجباتهم المدرسيةقد تدفع الأ  .٢

٣.  
قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى تدني مقدرة الأطفال على التركيز مع 

 .مدرسيهم

0.867 

 0.904 تستهلك الألعاب الإلكترونية وقت الحصة  .٤

٥.  
قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى عدم تقبل الأطفال لطرق التدريس 

 ديةالتقلي

0.881 

 . فأقل٠,٠١عبارات دالة عند مستوى ** 

، )٠,٠١(من الجدول السابق يتَّضح أن جميع العبارات دالة عند مستوى 
وهو ما يوضح أن جميع الفقرات المكونة للمحور الثالث في استبانة الدراسة 

 .تتمتع بدرجة صدق عالية، تجعلها صالحة للتطبيق الميداني



 

 

 

 

 
 

 

 : المحور الرابع

 )٥( جدول رقم 

 معاملات ارتباط بنود المحور والدرجة الكلية له 

 فقرات المحور الرابع  م
معامل الارتباط 

 بالمحور

١. 
قلة الألعاب الإلكترونية المتاحة باللغة العربية التي يمكن استخدامها في 

 تدريس التربية الفنية

0.798 

٢. 
 لاستخدام الألعاب عدم توافر أجهزة الحاسب أو الأجهزة اللوحية اللازمة

 .الإلكترونية في الروضات

0.868 

٣. 
عدم وجود شبكة إنترنت قوية بالروضات تسمح باستخدام الألعاب 

 .الإلكترونية المتاحة على شبكة الإنترنت

0.835 

٤. 
كثرة الاعباء والمهام التدريسية تحول دون استخدام الألعاب الإلكترونية 

 في تدريس التربية الفنية

0.848 

٥. 
نظرة السلبية من قبل إدارة الروضة للألعاب الإلكترونية على أنها نشاط ال

 غير جاد

0.806 

 0.664 صعوبة ضبط وإدارة الفصل عند استخدام الألعاب الإلكترونية .٦

 0.837 .عدم معرفة المعلمات بكيفة دمج الألعاب الإلكترونية في التدريس .٧

 . فأقل٠,٠١عبارات دالة عند مستوى ** 

، )٠,٠١(دول السابق يتَّضح أن جميع العبارات دالة عند مستوى من الج
وهو ما يوضح أن جميع الفقرات المكونة للمحور الرابع في استبانة الدراسة 

 .تتمتع بدرجة صدق عالية، تجعلها صالحة للتطبيق الميداني



 

 

 

 

 
 

 

 :ثبات الأداة

عامل ألفا للتحقق من الثَّبات لمفردات محاور الدراسة وتم استخدام م
 :كرونباخ، وجاءت النَّتائج كما يوضحها الجدول التَّالي

 )٦(جدول 

 معاملات ثبات ألفا كرونباخ

 عدد البنود محاور الدراسة
معامل الثبات ألفا 

 كرونباخ

 0.845 6 : المحور الأول

 0.933 10 : المحور الثاني

 0.917 5 المحور الثالث

 0.908 7 المحور الرابع

 0.917 28 ثبات الكليمعامل ال

من خلال النَّتائج الموضحة أعلاه يتَّضح أن ثبات جميع محاور الدراسة 
على ) ٠,٩٣٣، ٠,٨٤٥(مرتفع، حيث تراوحت قيم معامل الثبات ألفا ما بين 

، وهي جميعها قيم ثبات )٠,٩١٧(التوالي؛ كما بلغت قيمة معامل الثبات الكلي 
 .اسة للتطبيق الميدانيمرتفعة توضح صلاحية أداة الدر

 :تصحيح أداة الدراسة

لتسهيل تفسير النَّتائج استخدمت الباحثة الأُسلوب التَّالي لتحديد مستوى 
الإجابة على بنود الأداة، حيث تم إعطاء وزن للبدائل الموضحة في الجدول 

 :التَّالي ليتم معالجتها إحصائياً على النَّحو التَّالي



 

 

 

 

 
 

 

 ٠,٨٠= ٣÷ ) ١- ٥= (عدد بدائل الأداة ÷ )  أقل قيمة-أكبر قيمة= (طول الفئة 

 ) ٧( جدول رقم 

  أداة الدراسةتصحيح

 لا أوافق محايد أوافق أوافق بشدة الاستجابة
لا أوافق 

 بشدة

 1 2 3 4 5 الدرجة

ثم تم تصنيف تلك الإجابات إلى ثلاثة مستويات متساوية المدى من خلال 
 :المعادلة التَّالية

 
   

 :لنحصل على التصنيف التَّالي

 )٨( جدول 

  الدراسةتوزيع للفئات وفق التدرج المستخدم في أداة

 مدى المتوسطات الوصف

 ٥,٠٠-٤,٢١من  أوافق بشدة

 ٤,٢٠-٣,٤١من  أوافق

 ٣,٤٠-٢,٦١من  محايد

 ٢,٦٠-١,٨١من  لا أوافق

 ١,٨٠-١,٠٠من  لا أوافق بشدة

  



 

 

 

 

 
 

 

 :أساليب تحليل البيانات

 استخدمت الباحثة الأساليب الإحصائية التالية للتعرف على خصائص 
 :دق وثبات الادوات والإجابة على تساؤلات الدراسةعينة الدراسة وحساب ص

 .التكرارات والنسبة المئوية، للتعرف على خصائص عينّة البحث ●

لمعرفة مدرى ارتفاع أو انخفاض آراء افراد ) Mean(المتوسط الحسابي  ●
الدراسة عن كل عبارة من عبارات متغيرات الدراسة إلى جانب المحاور 

بارات من حيث درجة الاستجابة حسب أعلى الرئيسية، وكذلك لترتيب الع
 . متوسط حسابي

وذلك للتعرف على مدى ) Standard Deviation(الانحراف المعياري  ●
انحراف آراء افراد الدراسة لكل عبارة من عبارات متغيرات الدراسة 
ولكل محور من المحاور الرئيسية عن متوسطها الحسابي، حيث يوضح 

في آراء أفراد الدراسة لكل عبارة من الانحراف المعياري التشتت 
عبارات متغيرات الدراسة إلى جانب المحاور الرئيسية، فكلما اقتربت 
قيمته من الصفر كلما تركزت الآراء وانخفض تشتتها بين المقياس، 
وكذلك لترتيب العبارات حسب المتوسط الحسابي لصالح أقل تشتت عند 

 . تساوي المتوسط الحسابي

 .لاستخراج ثبات أداة البحث) Cronbach Alphaِ)ونباخ معامل ألفا كر ●

لحساب صدق الاتساق ) Pearson(حساب قيم معامل الارتباط بيرسون  ●
 .الداخلي لأداة الدراسة



 

 

 

 

 
 

 

لمعرفة ) Independent Sample T-Test(تم استخدام اختبار ت  ●
الفروق ذات الدلالة الإحصائية درجات أفراد الدراسة باختلاف متغيراتهم 

 .تي تنقسم إلى فئتينال

لتوضيح ) One Way ANOVA(تم استخدام تحليل التباين الأحادي  ●
دلالة الفروق في استجابات مجتمع الدراسة نحو محاورها باختلاف 

 .متغيراتهم التي تنقسم إلى أكثر من فئتين

 (Least Significant difference(تم استخدام اختبار أقل فرق دال  ●

(LSD ( لمعرفة صالح الفروق في استجابات عينة الدراسة باختلاف
متغيراتهم الشخصية والوظيفية التي تنقسم إلى أكثر من فئتين، في حالة 

 .إذا ما وضح وجود فروق من خلال اختبار تحليل التباين الأحادي

 ما مدى استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم من وجهة :إجابة السؤال الأول
  معلمات رياض الأطفال؟ نظر

للتعرف على مدى استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية مـن           
وجهة نظر معلمات رياض الأطفـال، قامـت الباحثـة بحـساب المتوسـطات              
والانحرافات المعيارية لعبارات محور مدى استخدام الألعاب الالكترونية لتنميـة          

ت رياض الأطفال، وجـاءت النتـائج كمـا         القدرات الفنية من وجهة نظر معلما     
 :يوضحها الجدول التالي



 

 

 

 

 
 

 

استجابات أفراد الدراسة على عبارات محور واقع استخدام الألعاب ): ٩(جدول رقم 
الالكترونية لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال مرتبة 

 تنازلياً حسب المتوسط الحسابي 

المتوسط  العبارة م
 بيالحسا

الانحراف 
 المعياري

درجة 
 الترتيب الموافقة

أستخدم الألعاب الإلكترونية للأطفال لتوصيل  3
 .المعلومة الفنية بشكل أسهل

 1 موافق 0.931 4.02

أحرص باستمرار على دمج الألعاب  1
 .الإلكترونية في التدريس

 2 موافق 1.083 3.93

تفيدني الألعاب الإلكترونية في تدريس بعض  5
 .وضوعات الفنيةالم

 3 موافق 1.069 3.89

أستخدم الألعاب الإلكترونية في تمرين  2
 .وتدريب الطفل على المهارات الفنية

 4 موافق 1.052 3.88

أستخدم الألعاب الإلكترونية في مرحلة التقييم  6
 .للأطفال

 5 موافق 1.143 3.74

من السهل دمج الألعاب الإلكترونية في  4
 .فنيةتدريس التربية ال

 6 موافق 1.176 3.71

 موافق 0.810 3.86 المتوسط العام

 ).٥,٠٠(المتوسط الحسابي من *

يتضح من الجدول السابق أن أفراد عينة الدراسة من معلمات رياض 
الأطفال يستخدمن الألعاب الالكترونية في التعليم بدرجة عالية بمتوسط حسابي 

ع في الفئة الرابعة من فئات ، وهو المتوسط الذي يق)٥,٠٠ من ٣,٨٦(بلغ 
 ).٤,٢٠-٣,٤١(المقياس الخماسي من 

كما تبين أن هناك توافق في آراء عينة الدراسة من المعلمين نحو استخدام 
الألعاب الالكترونية في التعليم حيث تراوحت متوسطات موافقتهم على عبارات 

، وهي )٤,٠٢ى  إل٣,٧١(محور استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم ما بين 
، من فئات المقياس الخماسي والتي توضح أن )الرابعة(متوسطات تقع في الفئة 



 

 

 

 

 
 

 

خيار موافقة أفراد الدراسة على عبارات محور استخدام الألعاب الالكترونية في 
 .في أداة الدراسة) موافق(التعليم تشير إلى 

وهي ) ٣(كما تبين أن أكثر هذه الاستخدامات يتمثل في العبارة رقم 
، في )أستخدم الألعاب الإلكترونية للأطفال لتوصيل المعلومة الفنية بشكل أسهل(

، يليها )٥,٠٠ من ٤,٠٢(من حيث الموافقة بمتوسط مقداره ) الأولى(المرتبة 
أحرص باستمرار على دمج الألعاب الإلكترونية (وهي ) ١(جاءت العبارة رقم 

 من ٣,٩٣(الموافقة بمتوسط مقداره من حيث ) الثانية(، في المرتبة )في التدريس
تفيدني الألعاب (وهي ) ٥(، وفي المرتبة الثالثة جاءت العبارة رقم )٥,٠٠

من حيث ) الثالثة(، في المرتبة )الإلكترونية في تدريس بعض الموضوعات الفنية
 ).٥,٠٠من ٣,٨٩(الموافقة بمتوسط مقداره 

 على استخدام ويتضح من الجدول السابق حرص معلمات رياض الأطفال
هذه الألعاب في توضيح بعض الأشكال والصور التي قد تكون غامضة على 
الأطفال وإيصال المعلومات بسهولة من خلال استخدام الألعاب المناسبة لذلك، 

بشكل  كما أن استخدام الألعاب الإلكتروني يجعل الأطفال يتلقون المعلومات
من النشاطات المختلفة، ويصبح فعال، ويكون متاحاً لهم المشاركة بالعديد 

وهذا النموذج التعليمي يساهم في تحفيز الأطفال، . الطالب مستقلاً أكثر فأكثر
 .وتحقيق مستوى أعلى من التفكير الناقد لديهم

 ما إيجابيات استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم من :إجابة السؤال الثاني
 وجهة نظر معلمات رياض الأطفال؟ 

 على إيجابيات استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية للتعرف
من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، قامت الباحثة بحساب المتوسطات 
والانحرافات المعيارية لعبارات محور إيجابيات استخدام الألعاب الالكترونية 



 

 

 

 

 
 

 

ءت النتائج لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، وجا
 :كما يوضحها الجدول التالي

استجابات أفراد الدراسة على عبارات محور إيجابيات استخدام ): ١٠( جدول رقم 
الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال 

 مرتبة تنازلياً حسب المتوسط الحسابي 

 العبارة م
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 معياريال

درجة 
 الموافقة

 الترتيب

تُولد الألعاب الإلكترونية لدى الطفل الشعور  6
 بالإنجاز

 1 موافق 0.926 4.18

تزيد الألعاب الإلكترونية المحتوى بالمتعة  3
 .والتشويق

 2 موافق 0.910 4.16

تُولد الألعاب الإلكترونية لدى الطفل القدرة  7
 .على التخيل الابداعي

 3 افقمو 0.965 4.15

تشجع الألعاب الإلكترونية الأطفال على التعلم  4
 الذاتي

 4 موافق 0.953 4.12

تزيد الألعاب الإلكترونية من دافعية االأطفال  1
 .نحو تعلم التربية الفنية

 5 موافق 1.001 4.10

تساعد الألعاب الإلكترونية في تحقيق  اهداف  2
 التربية الفنية المراد تحقيقها

 6 موافق 0.950 4.09

تُبقي الألعاب الإلكترونية ذهن الطفل حاضراً  5
 .فترة طويلة بسبب المتعة

 7 موافق 1.032 4.04

تغرس الألعاب الإلكترونية روح المثابرة  8
 .للوصول لأهداف معينة

 8 موافق 0.994 4.03

تزيد الألعاب التعليمية الإلكترونية من مهارات  10
 التواصل الإجتماعي لدى الطفل

 9 موافق 1.069 3.97

تساعد الألعاب التعليمية الإلكترونية على زيادة  9
 القدرة لاصدار حكم فني

 10 موافق 1.074 3.96

 موافق 0.781 4.08 المتوسط العام

 ).٥,٠٠(المتوسط الحسابي من *



 

 

 

 

 
 

 

 :باستقراء الجدول السابق يتضح ما يلي

لمات رياض من الجدول السابق يتبين أن أفراد عينة الدراسة من مع
الأطفال موافقات على إيجابيات استخدام الألعاب الالكترونية في تنمية القدرات 
الفنية، حيث بلغ متوسط موافقتهم على محور إيجابيات استخدام الألعاب 

، وهو المتوسط الذي يقع في الفئة )٥,٠٠ من ٤,٠٨(الالكترونية في التعليم 
، والتي تبين أن استخدام )٤,٢٠-٣,٤١(الرابعة من فئات المقياس الخماسي من 

الألعاب الإلكترونية في التعليم لها إيجابيات كبيرة من وجهة نظر معلمات 
 .رياض الأطفال

كما تبين أن هناك توافق في آراء عينة الدراسة نحو إيجابيات استخدام 
الألعاب الالكترونية في التعليم، حيث تراوحت متوسطات موافقتهم على عبارات 

 إلى ٣,٩٦(إيجابيات استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم ما بين محور 
، من فئات المقياس الخماسي )الرابعة(، وهي متوسطات تقع في الفئة )٤,١٨

 .في أداة الدراسة) أوافق(والتي تشير إلى 

  وهي ) ٦(كما تبين أن أكثر هذه الإيجابيات تمثلت في العبارة رقم 
من ) الأولى(، في المرتبة )ونية لدى الطفل الشعور بالإنجازتُولد الألعاب الإلكتر(

  ، وجاءت العبارة رقم )٥,٠٠ من ٤,١٨(حيث الموافقة بمتوسط مقداره 
، في المرتبة )تزيد الألعاب الإلكترونية المحتوى بالمتعة والتشويق(وهي ) ٣(
ت ، في حين جاء)٥,٠٠ من ٤,١٦(من حيث الموافقة بمتوسط مقداره ) الثانية(

تُولد الألعاب الإلكترونية لدى الطفل القدرة على التخيل (وهي ) ٧(العبارة رقم 
 من ٤,١٥(من حيث الموافقة بمتوسط مقداره ) الثالثة(، في المرتبة )الابداعي

٥,٠٠.( 



 

 

 

 

 
 

 

يتبين من الجدول السابق أن الألعاب الإلكترونية لها العديد من المميـزات            
 الإلكترونية المحتوى بالمتعة والتشويق، كمـا       والإيجابيات، ومنها تزويد الألعاب   

تزيد الألعاب الإلكترونية من دافعية الأطفال نحو التعلم، وذلك مـن خـلال مـا            
تتضمنه هذه الألعاب من عناصر التشويق والإثارة وزيادة مستوى الدافعية داخل           
 نفوس الأطفال نحو التعلم، كما تُبقي الألعاب الإلكترونية ذهن الطفـل حاضـراً            
فترة طويلة بسبب المتعة، ويرجع ذلك إلى أهمية الألعاب التعليمية الإلكترونيـة            
في إيجاد بيئة ممتعة للأطفال وتتيح الفرصة لهم في عملية اتخاذ القرارات بنفسه             
  حتى تكسبه الثقة بالنفس وتقدير الـذات، واتفقـت هـذه النتيجـة مـع دراسـة           

 ـ      ) ٢٠٠٩يانق،  (   لاب كانـت لـيهم ردة فعـل    التي توصلت إلى أن جميـع الط
إيجابية للغاية حول استخدام لعبة فلاش على شـبكة الإنترنـت لـتعلم الفنـون               

وبالتالي فإن الألعاب لها مستقبل واعد في فنـون التـدريس لطـلاب             . البصرية
 الصف الابتدائي

 ما سلبيات استخدام الألعاب الالكترونية في التعلـيم مـن           :إجابة السؤال الثالث  
 معلمات رياض الأطفال؟ وجهة نظر 

للتعرف على سلبيات استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية القـدرات الفنيـة         
من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، قامت الباحثـة بحـساب المتوسـطات             
والانحرافات المعيارية لعبارات محور سلبيات اسـتخدام الألعـاب الالكترونيـة           

معلمات رياض الأطفال، وجـاءت النتـائج       لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر       
 :كما يوضحها الجدول التالي



 

 

 

 

 
 

 

استجابات أفراد الدراسة على عبارات محور سلبيات استخدام ): ١١( جدول رقم 
الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال 

 مرتبة تنازلياً حسب المتوسط الحسابي 

 العبارة م
وسط المت

 الحسابي
الانحراف 
 المعياري

درجة 
 الموافقة

 الترتيب

قد تدفع الألعاب الإلكترونية الأطفال لإهمال  2
 .واجباتهم المدرسية

 1 موافق 1.287 3.75

قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى حدوث  1
 خلافات بين الأطفال نتيجة المنافسة المفرطة

 2 موافق 1.293 3.71

 3 موافق 1.280 3.62 لإلكترونية وقت الحصةتستهلك الألعاب ا 4

قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى تدني مقدرة  3
 .الأطفال على التركيز مع مدرسيهم

 4 موافق 1.310 3.55

قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى عدم تقبل  5
 الأطفال لطرق التدريس التقليدية

 م٤ موافق 1.336 3.55

 موافق 1.128 3.64 المتوسط العام

 ).٥,٠٠(المتوسط الحسابي من *

من الجدول السابق يتضح أفراد عينة الدراسة من معلمات رياض الأطفال           
موافقات على سلبيات استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم، بمتوسط حـسابي           

، وهو المتوسط الذي يقع في الفئة الرابعة من فئات المقيـاس            )٥,٠٠ من   ٣,٦٤(
، والتي تبين أن استخدام الألعاب الإلكترونية فـي         )٤,٢٠-٣,٤١(الخماسي من   

 .التعليم لها سلبيات كبيرة من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال

كما يتضح أن هناك توافق في آراء عينة الدراسة نحو سـلبيات اسـتخدام         
الألعاب الالكترونية في التعليم، حيث تراوحت متوسطات موافقتهم على عبارات          



 

 

 

 

 
 

 

 إلـى   ٣,٥٥(يات استخدام الألعاب الالكترونية في التعلـيم مـا بـين            محور سلب 
، من فئات المقيـاس الخماسـي       )الرابعة(، وهي متوسطات تقع في الفئة       )٣,٧٥

 .في أداة الدراسة) موافق(والتي تشير إلى 

قد تدفع (وهي ) ٢(كما تبين أن أكثر هذه السلبيات يتمثل في العبارة رقم 
) الأولى(، في المرتبة )لأطفال لإهمال واجباتهم المدرسيةالألعاب الإلكترونية ا

، كما جاءت العبارة رقم )٥,٠٠ من ٣,٧٥(من حيث الموافقة بمتوسط مقداره 
قد تؤدي الألعاب الإلكترونية إلى حدوث خلافات بين الأطفال نتيجة (وهي ) ١(

قداره من حيث الموافقة بمتوسط م) الثانية(، في المرتبة )المنافسة المفرطة
تستهلك الألعاب (وهي ) ٤(، في حين جاءت العبارة رقم )٥,٠٠ من ٣,٧١(

من حيث الموافقة بمتوسط مقداره ) الثالثة(، في المرتبة )الإلكترونية وقت الحصة
 ).٥,٠٠ من ٣,٦٢(

مما سبق يتضح وجود بعض السلبيات التي تنتج عن استخدام الألعاب 
 وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، وأهم الإلكترونية في العملية التعليمية من

هذه السلبيات هو احتمال حدوث إهمال الأطفال لواجباتهم وانشغالهم بالألعاب 
الإلكترونية، واحتمال حدوث خلافات بين الأطفال، واستهلاك وقت الحصة 
بدرجة كبيرة، ويرجع ذلك إلى صعوبة تنظيم الطلاب أثناء استخدام الألعاب 

م وجود آلية واضحة لكيفية استخدام هذه الألعاب، الأمر الذي الإلكترونية، وعد
قد يؤدي إلى حدوث بعض الخلافات بين الأطفال، بالإضافة إلى عدم وجود 

 .الوقت الكافي لممارستها

 
 



 

 

 

 

 
 

 

 ما عوائق استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم من :إجابة السؤال الرابع
 وجهة نظر معلمات رياض الأطفال؟ 

رف على عوائق استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية من للتع
وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، قامت الباحثة بحساب المتوسطات 
والانحرافات المعيارية لعبارات محور عوائق استخدام الألعاب الالكترونية لتنمية 

لنتائج كما القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال، وجاءت ا
 :يوضحها الجدول التالي

استجابات أفراد الدراسة على عبارات محور عوائق استخدام ): ١٢( جدول رقم 
الألعاب الالكترونية لتنمية القدرات الفنية من وجهة نظر معلمات رياض الأطفال 

 مرتبة تنازلياً حسب المتوسط الحسابي 

المتوسط  العبارة م
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

درجة 
 الترتيب الموافقة

عدم توافر أجهزة الحاسب أو الأجهزة اللوحية  2
اللازمة لاستخدام الألعاب الإلكترونية في 

 .الروضات

موافق  0.992 4.29
 بشدة

1 

عدم وجود شبكة إنترنت قوية بالروضات تسمح  3
باستخدام الألعاب الإلكترونية المتاحة على شبكة 

 .الإنترنت

موافق  1.065 4.23
 بشدة

2 

قلة الألعاب الإلكترونية المتاحة باللغة العربية  1
 التي يمكن استخدامها في تدريس التربية الفنية

 3 موافق 1.035 4.20

كثرة الاعباء والمهام التدريسية تحول دون استخدام  4
 الألعاب الإلكترونية في تدريس التربية الفنية

 4 موافق 1.140 4.01

بكيفية دمج الألعاب عدم معرفة المعلمات  7
 .الإلكترونية في التدريس

 5 موافق 1.118 3.84

النظرة السلبية من قبل إدارة الروضة للألعاب  5
 الإلكترونية على أنها نشاط غير جاد

 6 موافق 1.198 3.75

صعوبة ضبط وإدارة الفصل عند استخدام   6
 الألعاب الإلكترونية

 م٦ موافق 1.216 3.75

 موافق 0.893 4.01 المتوسط العام
 ).٥,٠٠(المتوسط الحسابي من *



 

 

 

 

 
 

 

مما سبق يتضح أن أفراد عينة الدراسة من معلمـات ريـاض الأطفـال              
موافقات على معوقات استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم، بمتوسط حـسابي        

، وهو المتوسط الذي يقع في الفئة الرابعـة مـن فئـات             )٥,٠٠ من   ٤,٠١(بلغ  
، والتـي تبـين أن اسـتخدام الألعـاب          )٤,٢٠-٣,٤١(مـن   المقياس الخماسي   

الإلكترونية في التعليم يواجه العديد من المعوقات بدرجة كبيرة من وجهة نظـر             
 .معلمات رياض الأطفال

كما يتبين أن هناك توافق في آراء عينة الدراسـة مـن المعلمـين نحـو                
 ـ         ت متوسـطات   معوقات استخدام الألعاب الالكترونية في التعليم، حيـث تراوح

  موافقتهم على عبارات محور معوقـات اسـتخدام الألعـاب الالكترونيـة فـي              
الرابعـة  (، وهي متوسطات تقـع فـي الفئـة          )٤,٢٩ إلى   ٣,٧٥(التعليم ما بين    

) موافق بـشدة  / موافق(، من فئات المقياس الخماسي والتي تشير إلى         )والخامسة
 .في أداة الدراسة

عـدم  (وهـي   ) ٢( يتمثل في العبارة رقم      كما تبين أن أكثر هذه المعوقات     
توافر أجهزة الحاسب أو الأجهزة اللوحية اللازمة لاستخدام الألعاب الإلكترونيـة      

 ٤,٢٩(من حيث الموافقة بمتوسط مقـداره       ) الأولى(، في المرتبة    )في الروضات 
عدم وجود شبكة إنترنـت قويـة   (وهي ) ٣(، كما جاءت العبارة رقم      )٥,٠٠من  

، )مح باستخدام الألعاب الإلكترونية المتاحة على شبكة الإنترنـت        بالروضات تس 
، فـي   )٥,٠٠ من   ٤,٢٣(من حيث الموافقة بمتوسط مقداره      ) الثانية(في المرتبة   

قلة الألعاب الإلكترونية المتاحة باللغة العربية      (وهي  ) ١(حين جاءت العبارة رقم     
من حيـث   ) الثالثة(المرتبة  ، في   )التي يمكن استخدامها في تدريس التربية الفنية      

 ).٥,٠٠ من ٤,٢٠(الموافقة بمتوسط مقداره 



 

 

 

 

 
 

 

تشير نتائج الجدول السابق إلى وجود بعض المعوقات التي تؤثر سلباً فـي         
عملية استخدام وتوظيف الألعاب الإلكترونية في التعليم، ومن هذه المعوقات هو           

عـاب الإلكترونيـة    عدم وجود شبكة إنترنت قوية بالمدارس تسمح باستخدام الأل        
المتاحة على شبكة الإنترنت، مما يؤدي إلى ضـعف قـدرة المعلمـات علـى               
استخدامها وتوظيفها في التعليم بالشكل الملائم كون هذه الألعاب تعتمـد بـشكل             
أساسي على شبكة الإنترنت وقوتها، وكذلك عـدم تـوافر أجهـزة الحاسـب أو        

لإلكترونية في التعليم، نظراً لضعف     الأجهزة اللوحية اللازمة لاستخدام الألعاب ا     
الإمكانات المادية المتاحة، وزيادة عدد الأطفال الأمر الذي يصعب معه تـوفير             
الأجهزة اللازمة لممارسة هذه الألعاب، وكثرة الاعباء والمهام التدريسية تحـول           
دون استخدام الألعاب الإلكترونية في التعليم، وهي جميعها عوامل تؤثر سلباً في            

 .ستخدام الألعاب الإلكترونية في التعليما

 ما الفروق في استخدام معلمات رياض الأطفال للألعاب :إجابة السؤال الخامس
الإلكترونية في الفن التشكيلي يعزى للعمر والخبرة والمهارة في استخدام 

 الحاسب ؟

 :الفروق باختلاف متغير العمر: أولاً

 دلالة إحصائية في استخدام للتعرف على ما إذا كان هناك فروق ذات
معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي باختلاف متغير 

 One Way" (تحليل التباين الأحادي"العمر، قامت الباحثة باستخدام اختبار 

ANOVA(وجاءت النتائج كما يوضحها الجدول التالي ،: 



 

 

 

 

 
 

 

 (One Way ANOVA) "تحليل التباين الأحادي " نتائج ) ١٣( جدول 
 للفروق بين متوسطات استجابات أفراد الدراسة تبعاً إلى اختلاف متغير العمر

 مصدر التباين محاور الدراسة
مجموع 
 مربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 ف

الدلالة 
 الإحصائية

 3.694 3 11.083 بين المجموعات

 0.551 87 47.895 داخل المجموعات
استخدامات الألعاب 
الإلكترونية في الفن 

   90 58.977 المجموع التشكيلي

6.711 
  
  

0.000* 
 دالة
 

 3.687 3 11.062 بين المجموعات

 0.504 87 43.842 داخل المجموعات
إيجابيات استخدام 
الألعاب التعليمية 

الإلكترونية في الفن 
 التشكيلي

 المجموع
54.904 90   

7.317 
  
  

0.000* 
 دالة
 

 0.512 3 1.536 بين المجموعات

 1.298 87 112.911 داخل المجموعات
سلبيات استخدام 

الألعاب الإلكترونية 
   90 114.447 المجموع في الفن التشكيلي

0.395 
  
  

0.757 
 غير دالة

 

 0.068 3 0.203 بين المجموعات

 0.823 87 71.607 داخل المجموعات
عوائق استخدام 

الألعاب الإلكترونية 
   90 71.811 المجموع في الفن التشكيلي

0.082 
  
  

0.969 
 غير دالة

  فأقل٠,٠٥فروق دالة عند مستوى * 

يتبين من الجدول السابق عدم وجود فروق ذات دلالـة إحـصائية فـي              
سلبيات وعوائق استخدام معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفـن           

ف متغير العمر، حيث بلغت قيمة مـستوى الدلالـة لمحـوري            التشكيلي باختلا 
سلبيات وعوائق استخدام معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفـن           

على التوالي، وهي قيمة غير دالة إحصائياً، كمـا         ) ٠,٩٦٩،  ٠,٧٥٧(التشكيلي  
تبين وجود فروق ذات دلالة إحصائية في درجـة اسـتخدام معلمـات ريـاض               



 

 

 

 

 
 

 

ال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي، وإيجابياتهـا بـاختلاف متغيـر            الأطف
العمر، ولتحديد صالح الفروق بين كل فئة من فئات العمر، اسـتخدمت الباحثـة              

 :وجاءت النتائج كالتالي" LSD"اختبار 

 )١٤( الجدول رقم 

 رللفروق في استجابات أفراد الدراسة بين فئات العم " LSD" نتائج اختبار 

 المتوسط ن العمر محاور الدراسة

من 
٢٣-
٣٠ 
 سنة

من 
٣١-
٤٠ 
 سنة

من 
٤١-
٥٠ 
 سنة

أكثر 
من 
٤٠ 
 سنة

 ٣٠-٢٣من 
 سنة

31 3.9247 
- 

 
* * 

 ٤٠-٣١من 
 سنة

39 4.1325 
 

- 
* * 

 ٥٠-٤١من 
 سنة

15 3.3889 
 

 
-  

استخدام الألعاب 
الإلكترونية في 
 الفن التشكيلي

 ٥٠أكثر من 
 سنة

6 2.9722 
 

 
 - 

 ٣٠-٢٣من 
 سنة

31 4.2806 
- 

 
 * 

 ٤٠-٣١من 
 سنة

39 4.1436 
 

- 
 * 

 ٥٠-٤١من 
 سنة

15 4.0067 
 

 
- * 

إيجابيات 
سلبيات استخدام 

الألعاب 
الإلكترونية في 
 الفن التشكيلي

 ٥٠أكثر من 
 سنة

6 2.8167 
 

 
 - 

  فأقل٠,٠٥فروق دالة عند مستوى * 



 

 

 

 

 
 

 

لة إحصائية عند مستوى يتبين من الجدول السابق وجود فروق ذات دلا
 سنة، وأفراد ٣٠- ٣فأقل بين أفراد الدراسة من الفئة العمرية من ) ٠,٠٥(دلالة 

 سنة ٥٠ سنة، وكذلك أفراد الدراسة من ٥٠-٤١الدراسة من الفئة العمرية من 
فأكثر نحو استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي، لصالح أفراد الدراسة 

 سنة، كما تبين وجود فروق ذات دلالة إحصائية ٣٠- ٢٣ة من من الفئة العمري
 ٤٠- ٣٠فأقل بين أفراد الدراسة من الفئة العمرية من ) ٠,٠٥(عند مستوى دلالة 

 سنة كذلك أفراد الدراسة من ٥٠-٤١سنة، وأفراد الدراسة من الفئة العمرية من 
يلي، لصالح أفراد  سنة فأكثر نحو استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشك٥٠

 سنة، كما تبين وجود فروق ذات دلالة ٣٠- ٢٣الدراسة من الفئة العمرية من 
فأقل بين أفراد الدراسة من الفئة العمرية ) ٠,٠٥(إحصائية عند مستوى دلالة 

 سنة فأكثر وبقية أفراد الدراسة من الفئات العمرية الأخرى، الأقل من ٥٠من 
 الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي، لصالح  سنة، نحو إيجابيات استخدام٥٠

 . سنة٥٠جميع الفئات العمرية الأخر الأقل من 

 :الفروق باختلاف متغير الخبرة: ثانياً

للتعرف على ما إذا كان هناك فروق ذات دلالة إحصائية في استخدام 
 معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي باختلاف متغير

 One Way" (تحليل التباين الأحادي"الخبرة، قامت الباحثة باستخدام اختبار 

ANOVA(وجاءت النتائج كما يوضحها الجدول التالي ،: 



 

 

 

 

 
 

 

 للفروق (One Way ANOVA) "تحليل التباين الأحادي " نتائج ) ١٥( جدول 
 بين متوسطات استجابات أفراد الدراسة تبعاً إلى اختلاف متغير الخبرة

 مصدر التباين  الدراسةمحاور
مجموع 
 مربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 ف

الدلالة 
 الإحصائية

 2.241 3 6.722 بين المجموعات

 0.601 87 52.256 داخل المجموعات
استخدامات الألعاب 
الإلكترونية في الفن 

   90 58.977 المجموع التشكيلي

3.730 
  
  

0.014* 
 دالة 

  

 1.795 3 5.386 بين المجموعات

 0.569 87 49.518 داخل المجموعات
ت استخدام إيجابيا

الألعاب التعليمية 
الإلكترونية في الفن 

 التشكيلي
 المجموع

54.904 90   

3.154 
  
  

0.029* 
 دالة 

  

 1.591 3 4.772 بين المجموعات

 1.261 87 109.675 داخل المجموعات
سلبيات استخدام 

الألعاب الإلكترونية 
   90 114.447 المجموع في الفن التشكيلي

1.262 
  
  

0.293 
 غير دالة 

  

 0.760 3 2.281 بين المجموعات

 0.799 87 69.529 داخل المجموعات
عوائق استخدام 

الألعاب الإلكترونية 
   90 71.811 المجموع في الفن التشكيلي

0.952 
  
  

0.419 
غير   

  دالة

  فأقل٠,٠٥ق دالة عند مستوى فرو* 

يتبين من الجدول السابق عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية في 
سلبيات وعوائق استخدام معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن 
التشكيلي باختلاف متغير الخبرة، حيث بلغت قيمة مستوى الدلالة لمحوري 

لأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن سلبيات وعوائق استخدام معلمات رياض ا
على التوالي، وهي قيمة غير دالة إحصائياً، كما ) ٠,٤١٩، ٠,٢٩٣(التشكيلي 

تبين وجود فروق ذات دلالة إحصائية في درجة استخدام معلمات رياض 
الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي، وإيجابياتها باختلاف متغير 



 

 

 

 

 
 

 

ح الفروق بين كل فئة من فئات الخبرة، استخدمت الباحثة الخبرة، ولتحديد صال
 :وجاءت النتائج كالتالي" LSD"اختبار 

 )١٦( الجدول رقم 

 للفروق في استجابات أفراد الدراسة بين فئات الخبرة " LSD" نتائج اختبار 

 المتوسط ن الخبرة محاور الدراسة
أقل من 

 سنوات٥

من 
٩ -٥ 

 سنوات

-١٠من 
  سنة١٥

أكثر من 
  سنة١٥

 *   - 3.9074 36  سنوات٥أقل من

 *  -  4.0942 23  سنوات٩-٥من 

 * -   3.9167 20  سنة١٥-١٠من 

استخدام الألعاب 
الإلكترونية في 
 الفن التشكيلي

 -    3.1944 12  سنة١٥أكثر من 

 *   - 4.1556 36 سنوات ٥أقل من

 *  -  4.2087 23  سنوات٩ -٥من

 * -   4.1700 20  سنة١٥-١٠من 

إيجابيات سلبيات 
استخدام الألعاب 
الإلكترونية في 
 -    3.4583 12  سنة١٥أكثر من  الفن التشكيلي

  فأقل٠,٠٥فروق دالة عند مستوى * 

يتبين من الجدول السابق وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
سنة وبقية ١٥ن فأقل بين أفراد الدراسة من ذوي الخبرة أكثر م) ٠,٠٥(دلالة 

أفراد الدراسة من فئات الخبرة الأقل من ذلك، نحو استخدام الألعاب الإلكترونية 
 ١٥في الفن التشكيلي وإيجابياتها، لصالح جميع فئات ذوي الخبرة الأقل من 

 .سنة

التي توصلت إلى عدم ) ٢٠١٩صقر، (واختلفت هذه النتيجة مع دراسة 
 .لعاب الالكترونية تعزى للخبرةوجود فروق في استخدام المعلمين للأ



 

 

 

 

 
 

 

 :الفروق باختلاف متغير مستوى المهارة في استخدام الحاسب: ثالثاً

للتعرف على ما إذا كان هناك فروق ذات دلالة إحصائية في استخدام 
معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي باختلاف متغير 

، )ت( الآلي، قامت الباحثة باستخدام اختبار مستوى المهارة في استخدام الحاسب
وجاءت النتائج كما ) Independent Sample T-Test(للعينات المستقلة 

 :يوضحها الجدول التالي

اختبار للفروق في آراء ) Independent Sample T-Test) (ت (جدول رقم 
 عينة الدراسة نحو محاورها باختلاف متغير المهارة في استخدام الحاسب

 محاور الدراسة
درجة إجادة 

 المهارة
 العدد

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

قيمة 
 )ت(

درجة 
 الحرية

مستوى 
 الدلالة

مدى استخدام  0.83484 3.7946 56 بدرجة كبيرة
الألعاب الإلكترونية 

 في الفن التشكيلي
بدرجة 
 متوسطة

35 3.9714 0.76642 
-1.014 

  
89 
  

0.313 
غير  

 دالة

يجابيات استخدام إ 0.79308 4.0607 56 بدرجة كبيرة
الألعاب التعليمية 

الإلكترونية في الفن 
 التشكيلي

بدرجة 
 متوسطة

35 4.1114 0.77185 
-0.300 

  
89 
  

0.765 
غير 
  دالة

سلبيات استخدام  1.11900 3.7143 56 بدرجة كبيرة
الألعاب الإلكترونية 

 في الفن التشكيلي
بدرجة 
 متوسطة

35 3.5086 1.14619 
0.845 

  
89 
  

0.400 
غير  

 دالة

معوقات استخدام  0.95195 4.0255 56 بدرجة كبيرة
الألعاب الإلكترونية 

 في الفن التشكيلي
بدرجة 
 متوسطة

35 3.9796 0.80301 
0.237 89 0.813 

غير 
 دالة

يتبين من الجدول السابق عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية في 
خدام معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي باختلاف است

متغير مهارة استخدام الحاسب الآلي، حيث بلغت قيمة مستوى الدلالة لجميع 



 

 

 

 

 
 

 

على التوالي، وهي قيمة غير ) ٠,٨١٣، ٠,٤٠٠، ٠,٧٦٥، ٠,٣١٣(المحاور 
رة في استخدام دالة إحصائياً، مما يوضح عدم وجود تأثير دال لمتغير المها

الحاسب نحو استخدام معلمات رياض الأطفال للألعاب الإلكترونية في الفن 
 .التشكيلي

التي توصلت إلى عدم ) ٢٠١٩صقر، (واتفقت هذه النتيجة مع دراسة 
وجود فروق في استخدام المعلمين للألعاب الالكترونية تعزى للخبرة والمهارة 

 .في استخدام الحاسب

 :توصيات الدراسة

تبني برامج التدريب اللازمة نحو تنمية الوعي لدى معلمات رياض الأطفال  ●
 .بأهمية استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي

تكثيف اللقاءات العلمية وورش العمل للإطلاع على الأساليب الحديثة في  ●
 .مجال استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن التشكيلي

تحفيز المادية والمعنوية التي تسهم في زيادة دافعية ضرورة تبني برامج ال ●
معلمات رياض الأطفال نحو استخدام الألعاب الإلكترونية في الفن 

 .التشكيلي

توفير شبكة إنترنت قوية في رياض الأطفال تسمح باستخدام الألعاب  ●
 الإلكترونية المتاحة على شبكة الإنترنت

لاستخدام الألعاب الإلكترونية في توفير أجهزة الحاسب والتقنيات اللازمة  ●
 رياض الأطفال

عدم إثقال كاهل معلمات رياض الأطفال بالمزيد من الاعباء والمهام  ●
التدريسية بما يساهم في تفرغهم نحو استخدام الألعاب الإلكترونية في العملية 

 .التعليمية بشكل عام



 

 

 

 

 
 

 

 قائمة المراجع

 ـ   ).٢٠١٢(بني خالد، حسن ظاهر      صفوف الابتدائيـة الثلاثـة    فن التدريس في ال
 .، دار أسامه للنشر والتوزيع، عمانالأولى

 
تـم  .  نصائح مهمة لمتـابعي الألعـاب الإلكترونيـة        ).٢٠١٠(الأنباري، باسم   

ــاريخ   ــترجاعه بتــ ــرابط  . ٨/٢/٢٠١٩اســ ــى الــ علــ
topic-150t/com.motionsforums.alexmedia://http. 

 بكلية التربية ،جامعة الملك سعود

مركـز الأبحـاث    . دمج الألعاب الإلكترونية في التعلـيم     ). ٢٠١٨(جابر، سامر 
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