
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

    .لروضةا لاطفلأ حب الاستطلاع المعرفيالألعاب الرقمية لتنمية محفزات برنامج قائم علي 
    :إعداد

           .اهيمبر إزينب سميح رمضان  .أ                              .مصطفي الديب اراند .دأ.

 .ريسالتد راه بقسم المناهج وطرق باحثة  دكتو                       .أصول تربية الطفلأستاذ         
 .لشيخاجامعة كفر  ،كلية التربية                                  .جامعة طنطا نكلية التربية       
 

يب تحدددع رةاأدددة أةادأميدددة رواد التممدددل للتعلددديم والتددددر ، مقددددل للمدددلتمر الددددولل السدددادع لتطدددوير التعلددديم العربدددل
اسددا  والمجلددة الدوليدة لبحدوو ودر  (IJRS)للبحددوو والدراسدا  التربويدة والنفسديةوالمجلدة الدوليدة ، والاستشدارا 

واد وجمعيدة ر (ASFC) والجمعية العربية لأصول التربية والتعلديم المسدتم (IJHS)العلول الإنسانية والاجتماعية
 (PEGS) ة( التممل للتنمية المستدامة)ةطاء ومشارك

 (.منظومة التعليم الرقميتحت شعار: )نحو رؤية علمية ناجعة لبناء 

اف استشر و تحديات الحاضر، )بعنوان: مقومات تطبيق منظومة التعليم الرقمي، وآليات تنفيذه 
 (.المستقبل

ع أال )السبللوول أوةبر برنامج ا، المنعقد بالقاةة الرئيسية بأةادأمية رواد التممل للتعليم والتدريب والاستشارا 
 .ل 2021فبراير  8-6وافق الم، ه1442جماد الآخر   26- 24الأثنمن(  –
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 .مستخلص البحث
 الروضة لاطفلأحب الاستطلاع المعرفي ية لتنمية محفزات الألعاب الرقمبرنامج قائم علي 

 
تطلاع حب الاستنمية فل الألعاب الرقمية محفلا   فاةلية برنامج قائم ةللمعرفة  :الهدف من البحث     

لل ثلاو مجموةا  ، تم تقسيمهم إ وطفلة( طفلًا 60ونع ةمنة البحث من )وتك ،الروضة لاطفلأ المعرفل
 ادةدوإ  ،ل الروضةاطفلأ مقياع حب الاستطلاع المعرفلفل إةداد  ومواده  وتمثلع أدوا  البحث ،تجريبية

 الدم استخت،وقد لبحثحث قبليًا وبعدأًا ةلل ةمنة ابرنامج محفلا  الألعاب الرقمية، وقد تم تطبمق أدوا  الب
 .حصائياً إمن أجل رصد الدرجا  ومعالجتها شبه التجريبل والمنهج الوصفل التحلملل المنهج 
ا  المجموة إحصائياً بمن متوسطل درجا  أطفال وجود فرق دال إلل أشار  النتائج :نتائج البحث      

ل مقياع ف( رقميةال لعابالأ ا محفل  /التقلمدأةبالورقة والقلم / الألعاب  التعليميةنشطة الأ ) التجريبية الثلاثة
مج فل البرنا محفلا  الألعاب الرقميةللأثر الأساسل ل الروضة ترجع إلى ااطفحب الاستطلاع المعرفل لأ

 .المقدل لهم
 (.ل الروضةاطفأ،حب الاستطلاع المعرفل ،تنمية ،محفلا  الألعاب الرقمية ،برنامج) :كلمات مفتاحية

Abstract 

Research title: A program based on digital game incentives to develop 

cognitive curiosity for Kindergarten children 

      The aim of the research: Knowing the effectiveness of a program based on 

digital game incentives in developing cognitive curiosity for kindergarten 

children. The research sample consisted of (60) children and girls, who were 

divided into three experimental groups, and the research tools and materials were 

represented in the preparation of the cognitive curiosity scale for kindergarten 

children, and the preparation of the digital game incentives program  The research 

tools were applied before and after the research sample, and the descriptive 

analytical approach and the quasi-experimental approach were used in order to 

monitor the scores and treat them statistically. 

Research results: The results indicated that there was a statistically 

significant difference between the mean scores of the children of the three 

experimental groups (paper-and-pencil educational activities / traditional games / 
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digital game incentives) in the cognitive curiosity scale for kindergarten children 

due to the main effect of digital game incentives in the program presented to them. 

 

Key words: program - digital game incentives - development - Cognitive 

curiosity - Kindergarten children. 

 

.ةلروضا لاطفلأحب الاستطلاع المعرفي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية برنامج قائم علي   
 .مقدمة

لأنها  له،وأةثرها تأثمرًا فل مستقب الفرد فل حياةية ض الأطفال من أهم المراحل العمر تعد مرحلة ريا     
 كما، اط سلوكه المختلفةته وأنمويكتسب فمها ةادا ة التل يوضع بها أساع شخصمته،المرحلة التكويني
يف مع فل أنها تدمج الطفل مع أقرانه وتكسبه خاصية التأقلم الاجتماةل والتك هذه المرحلةتتمثل أهمية 
 (.89، 2019)القحطاني، البمئة المحيطة

ر ة القابلة للنمو من خلال المرو أجابيبمجموةة من الخصائص والسما  الإ تتممل شخصية الأطفالو     
وي من الترب تربوية والتعليمية المختلفة التل تخاطب منافذ التعلم لديهم، وبقدر ما يوفر النظالبالتجارب ال

لمتمملة وعية ابمئا  صالحة للتعلم والنمو، ويساهم فل تعليم الأطفال ورةايتهم والاستثمار فمهم تتحقق لنا الن
ين مدي لمستمر الل التعلم الذاتل والتدريب ا والقادر ة جمدً ا وتأهملًا ةدادً المدرب والملهل والمعد إ  من النشء

علمل والذي يتممل بالفضول ال ة،إأجابيالحياة والمنفتح ةلل غمره بمرونة والتفاةل مع محيطه وبمئته ب
 (.106، 2008)بخش، وشغفه بالتعلم وحب الاستطلاع والقدرة ةلل البحث والاستقصاء 

لحادي والعشرين ،ولم أكن حب الاستطلاع أةثر أهمية يعد حب الاستطلاع أحد مهارا  القرن او هذا       
مما هو ةليه الآن فل هذا العصر الذي يتسم بالتغمرا  المتلاحقة التل تتطلب نوعية من الأفراد تمتلك 
العديد من المهارا  الأساسية والضرورية للتعامل مع معطيا  هذا العصر وتحدأاته، ويعد حب الاستطلاع 

هذه التغمرا  فل ةالم أصبح كقرية صغمرة، فعن طريقه يتمكن المتعلم من ملاحقة  أحد وسائل التوافق مع
فيساهم فل جودة الحياة وفل زيادة رأع المال المعرفل للأفراد ، حمث أنه يثمر التعلم المستمر، هذه التغمرا 
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 ،2016خليفة، )رحابالدراسية مازالع ةاجلة ةن ملاحقة هذه التغمرا  والمناهج لاسيما وأن المقررا  
142.) 

التعليمية  الإستراتيجيا من  ة ةلل محفلا  الألعاب الرقميةلكترونل القائمهذا وتعد بمئا  التعلم الإ     
مكن أ - وأأضاً  -التل نالع اهتمال كثمر من التربويمن فل مجالا  مختلفة ومنها مجال رياض الأطفال 

ل نحو اطفا للأدافعً نه أشكل إ، حمث ل الروضةاطفأاستخدامها فل تنمية حب الاستطلاع المعرفل لدي 
ومما يليد من ضرورة الاهتمال بحب ، بواسطة استكشاف المثمرا  البمئية ومعالجتها متحقمق أهدافه

أمكن  ا فل سن الخامسة والسادسةا معمنً الاستطلاع المعرفل فل مرحلة الروضة أن الطفل الذي يبدي سلوكً 
حادأة ةشر، فهناك نوعية من الاستمرارية فل السلوك الابتكاري وحب أن يبدي نفس السلوك فل سن ال

راحل فل الم إأجابلالاستطلاع المعرفل، والاهتمال بهذه النوعية من السلوكيا  فل تلك المرحلة له دور 
 (.31، 2013)القضاة،  العمرية اللاحقة

د من الآباء مية، إلا أنه ما زال  العديالأهمية التربوية والملاأا العديدة للألعاب الرقمن رغم بالو       
ه إذ أعدون بل حتل المربمن أخفقون فل فهم ماهية اللعب وضرورته الحموية بالنسبة للطفل، والأمها ،

ها يلجأ إلم وقد غاب ةنهم أنه أول بوابة ،التعليم والتعلمأمال  وةائقاً ، يفلا من أي محتوي وظا فارغً سلوكً 
 .(3، 2017،حسن)ثم اةتشاف العالم لاةتشاف نفسه أولًا  الطفل،

لتعليم ابال الأطفال ةلل ضرورة البحث والدراسة فل العوامل التل تليد من اق وتري الباحثتان          
ليم قصور أسالمب وطرق التعفقد أصبح شعور الأطفال بالملل والفتور ظاهرة ولعل أحد أسبابها  ،والتعلم
سبتها ال وةدل تلبمتها حاجاتهم وةدل مراةاتها تفضملاتهم وةدل مناةن اشباع رغبا  هللاء الأطف والتعلم
ع متتناسب  لكترونيةإوهذا أستوجب ضرورة توافر برامج تعليمية  ،ستوي حب الاستطلاع المعرفل لديهملم

 مستويا  حب الاستطلاع المعرفل والكشف ةن أثرها.
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.الإحساس بالمشكلة      
ةلل تنمية حب  سلباً المتبعة يلثر  مدأة طرق التعليم والتعلمالبحث فل أن تقل تتحدد مشكلة
 لمتعليم وتعمداخل وطرق واستراتيجيا  ل الروضة وهو ما أفرض ةلمنا تبنل اطفأ ىالاستطلاع المعرفل لد

 اهمومحفلا  الألعاب الرقمية أمكن أن تس ،مالاستطلاع المعرفل لديهجديدة أمكن أن تسهم فل تنمية حب 
  بمحفلا واأن أستعمن واأستطيع ملأنه ؛ل الروضةاطفأ ىل تنمية حب الاستطلاع المعرفل لدبشكل كبمر ف

 .ملية تعلمهالألعاب الرقمية فل أثناء ةم
ة استخدال محفلا  الألعاب الرقمية فل تنمي ىليهدف إببحث القيال  ىومن هنا جاء  الحاجة إل 

همية ةن أ  (2020عبدالكريم، و  ،)شنودةدراسة  ةليه وهذا ما أةد   ،ل الروضةاطفلأحب الاستطلاع المعرفل 
 مشكلة تحديدويمكن ، لكترونل باستخدال محفلا  الألعاب الرقميةم التقلمدي والتعليم الإالدمج بمن التعلي

حب  نميةرقمية في تمحفزات الألعاب ال فاعلية برنامج قائم عليما  :الآتي السؤال الرئيس فيالبحث 
 :ةيالأسئلة الفرعية الآت ل الرئيسويتفرع من السلا الروضة؟ل اطفلأ الاستطلاع المعرفي

 الروضة؟ لاطفأحب الاستطلاع المعرفل المطلوب تنممتها لدي  أبعادما  .1
ل اطفما معايمر تصميم برنامج قائم ةلل محفلا  الألعاب الرقمية فل تنمية حب الاستطلاع المعرفل لأ .2

 الروضة؟
 وضة؟الر  لاطفلأل تنمية حب الاستطلاع المعرفل   الألعاب الرقمية فما فاةلية برنامج قائم ةلل محفلا .3

 

 فرض البحث: أسعل البحث الحالل للتحقق من الفر و ض التالية:  .1

حب يوجد فروق ذا  دلالة إحصائية بمن متوسطا  درجا  المجموةا  التجريبية الثلاثة فل تنمية  .1
 .بالورقة والقلم التعليمية ةالأنشطبلصالح المجموةة التجريبية الخاصة  الاستطلاع المعرفل

حب يوجد فروق ذا  دلالة إحصائية بمن متوسطا  درجا  المجموةا  التجريبية الثلاثة فل تنمية  .2
 .التقلمدأةالألعاب ب لصالح المجموةة التجريبية الخاصة الاستطلاع المعرفل
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حب بية الثلاثة فل تنمية يوجد فروق ذا  دلالة إحصائية بمن متوسطا  درجا  المجموةا  التجري .3
 محفلا  الألعاب الرقمية.يبية الخاصة بلصالح المجموةة التجر  الاستطلاع المعرفل

 ية فلالألعاب الرقم محفلا  فاةلية برنامج قائم ةلل  ق من:تحقاللحالل إلل يهدف البحث ا :ف البحثهد
 الروضة. لاطفلأ حب الاستطلاع المعرفلتنمية 

 -يما يلي:: وتتمثل فأهمية البحث

ن ةن لدي المسئولم إلقاء الضوء ةلل أهمية استخدال محفلا  الألعاب الرقمية فل مجال التعليم والتعلم .1
 .فل مرحلة رياض الأطفال العملية التعليمية

ئولمن لدي المس فل مجال التعليم والتعلمتنممته أهمية أبعاد حب الاستطلاع المعرفل و إلقاء الضوء ةلل  .2
 .فل مرحلة رياض الأطفال يميةةن العملية التعل

 توظيف معلما ةن طريق  الأطفال من خلال محفلا  الألعاب الرقمية تعلم وتعليمالإسهال فل زيادة  .3
ب حداخل بمئا  التعلم لتحقمق المشاركة والتفاةل فل الأنشطة وتنمية  محفلا هذه اللمبادئ  الروضة

 .طفالالألدي  الاستطلاع المعرفل
 .الروضة لاطفلأ حب الاستطلاع المعرفلةلل محفلا  الألعاب الرقمية فل تنمية  برنامج قائمتقدأم  .4

 -: وكانت كما يلي:حدود البحث

 من أطفال المستوي الثانل من مرحلة رياض ( طفلًا 60ةمنة البحث من ) :تكونعالحدود البشرية  .1
 :كالتاللوتم توزيعهم بطريقة ةشوائية إلل ثلاو مجموةا  )تجريبية(  ،الأطفال

  ةلل الأنشطة التعليمية ( طفلًا واةتمد 20تكونع من ) الأولىالمجموةة التجريبية. 
  ةلل تطبمق الألعاب التقلمدأة ( طفلًا واةتمد 20تكونع من )المجموةة التجريبية الثانية. 
 محفلا  الألعاب الرقميةةلل  ( طفلًا واةتمد 20تكونع من ) المجموةة التجريبية الثالثة. 

 –بمدرسة سمار  الخاصة للغا  بطنطا  المستوي الثانل من مرحلة رياض الأطفال مكانية:الحدود ال .2
 محافظة الغربية. –دارة شرق طنطا التعليمية إ
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 .2020 /10/ 25لل إ 2020 /15/9ل الفترة من ف الزمنية: الحدود .4
 ي.معرفحب الاستطلاع ال ومحفزات الألعاب الرقمية اقتصر البحث علي  الحدود الموضوعية: .5

 مصطلحا  البحث إجرائيًا ةلل النحو التالل:الباحثتان وسوف تعرف  مصطلحات البحث:

هيم وير المفاتصميم وتوظيف ةناصر اللعبة فل بمئا  التعلم لتط هل ة:لرقميمحفزات الألعاب ا -1
ه ا ةن التلقمن والتوجيمن خلال المشاركة والتفاةل ةوضً المعرفل وحب الاستطلاع والمهارا  

 اشر بالاستثارة لجعل التعلم أةثر جاذبية.المب

ك والتحر  استجابة للمثمرا  المعقدة والغامضة والجديدة بالسلال ةنها هوالمعرفي:  حب الاستطلاع -2
  استكشافها ومعرفة المليد ةنها.نحوها محاولًا 

 .الإطار النظري والدراسات السابقة

 .وقسم الإطار النظري إلل المحاور التالية

يتندداول هددذا  وسددوف( digital game incentives) محفووزات الألعوواب الرقميووة :ولالمحووور الأ 
 المحور النقاط الآتية:

أي ( Game)الألعاب الرقميدة مصدطلح جديدد مشدتق مدن كلمدة  ة:مفهوم محفزات الألعاب الرقمي :أولًا 
)الموولا ، تنافسديةال ا بكلمددة الألعددابويتددرجم ةربيًدد( Ludification)أعددرف كددذلك باسدم ، أو اللعبددة ،اللعدب

 (.932016،،فهيمو 

خرون آاب الرقمية حمث أعرفها تمدرتنج و ولقد تعدد  التعريفا  الخاصة بمحفلا  الألع     
(Deterding,etal,2011,28-39)  بأنها استخدال تقنيا  اللعبة فل تطبيقا  غمر اللعبة، ويتفق معه

استخدال ألعاب التفكمر وتقنيا  اللعبة ( بأنها Zicherman&Cunningham,2011زيشرمان وسمنجهال )
بل التأةمد ةلل توظيف تلك المحفلا  فل  ،ستخدال اللعب المباشر فل التعليمفل سياقا  لا أشترط فمها ا

 ةسابها للتلاممذ بشكل غمر مباشر مثل حل المشكلا .إمل المفاهيم والسلوكيا  المطلوب توص

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
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ب بمعنل محفلا  القيال به واستخدامها فل استخدال ةناصر تصميم اللعةما أنها تعنل  
وذلك لتعليل مشاركة  ،أو تنمية حب الاستطلاع المعرفل وغمرها ى،غمر اللعب كتعلم محتو  ى سياقا  أخر 
 وهل ألعاب تثمر خيال المتعلممن وتنمل تفكمرهم وصولاً  (Smith-Robbins, S,2011, 58) المستخدممن

 .(2015)عبدالمولي،هم العقلية والجسمية والوجدانيةوقدراتللفوز باللعبة وتنمل سلوك المتعلممن 

لل اتجاه تعليمل إأن مصطلح محفلا  الألعاب الرقمية أشمر ( 2015مصطفي القايد )وقد أوضح     
مئا  يهتم بتحفمل المتعلممن للتعلم باستخدال ةناصر الألعاب من فكر وتقنيا  فل ب ،دومنحنل تطبيقل جم

ةلل  قمق أقصل قدر من المتعة والمشاركة من خلال جذب اهتمال المتعلممن والتأثمرالتعلم، وذلك بهدف تح
ل ف ابلأجهل نهج فعال لإحداو التغممر الإو  سلوكهم مع التركمل ةلل المهال التعليمية والمعرفية المفمدة.

ائج لل نتوتلثر ة ؛ لتحسمن دوافعهم والمشاركة ونتائج التغممر لها طبيعيةسلوك المتعلممن والموقف التعليمل
 (.29،2017)حسن،همئة الظروف لتفعمل ةملية التعلمالطلاب وفهم المحتوي التعليمل وت

جعل تلك تتقول محفلا  الألعاب الرقمية ةلل ةملية تحديد العناصر التل تتكون منها اللعبة والتل هذا و     
 رلتأثمنفسها فل سياق غمر اللعبة ل الألعاب ممتعة ومحفلة للأطفال لمواصلة اللعب واستخدال تلك العناصر

لعاب ليا  الأآهل استخدال مبادئ و بأنها  محفلا  الألعاب الرقميةوتعرف  ةلل السلوك فل سياقا  تعليمية.
د )أحم ممن فكر وتقنيا  اللعبة فل سياق تعليمل لإشراك المتعلممن فل حل المشكلا  وزيادة دافعمتهم للتعل

،2017 ،22-23 ).  
 وير المفاهيمتصميم وتوظيف ةناصر اللعبة فل بمئا  التعلم لتط :هلها الباحثتان إجرائيا بأنها وتعرف     

ر ا ةن التلقمن والتوجيه المباشمن خلال المشاركة والتفاةل ةوضً المعرفل والمهارا  وحب الاستطلاع 
 بالاستثارة لجعل التعلم أةثر جاذبية.

  :اب الرقمية تري الباحثتان أنهاعومن خلال التعريفات السابقة لمحفزات الأل
   ًا.نشاط هادف وموجه ومحدد مسبق 
 .وسيط تعليمل أعتمد ةلل التسلية والترفيه 
  .ألعاب تثمر خيال المتعلممن وتتحدي قدراتهم وتنمل تفكمرهم وصولًا للفوز باللعبة 
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  .ألعاب تنمل سلوك المتعلممن وقدراتهم العقلية والجسمية والوجدانية 
 ل لعبة مجموةة من القوانمن والقواةد ةلل اللاةبمن المتعلممن اتباةها.أحكم ك 
  راةل لتل تالتعليمية ا الإستراتيجيا أعد التعليم والتعليم باستخدال محفلا  الألعاب الرقمية من أبرز

 سيكولوجية المتعلم.
 .والتعلمات الألعاب الرقمية في التعليم مميزات استخدام محفز: اثاني  

ة يتعليم وإةسابهم سلوكيا  ،وخلق أبعاد جديدة لعملية التعلم وتحفملهم عية التعلم لدي الأطفالتليد داف .1
  اثبا  الذا  من خلال اللعب وتحقمق الهدف دون الاستعانة بالآخرين.مع  ،جديدة

 أو التنشئة ،تساةد المتعلم فل التخلص من الضغوط النفسية التل تقع ةليه من الممارسا  التربوية .2
ار القر  مثل الخجل والانطواء، وتعطل للمتعلم الحرية فل ممارسة نشاطه والمشاركة فل اتخاذ ،جتماعيةالا

 .المناسب مبتعدًا ةن الأسلوب التقلمدي المتضمن للأوامر والسلطة من قبل المعلم

لمدأة وتقلل من المشاةر السلبية التل يواجهها الأطفال فل الأشكال التق ،التحرر من الخصومة والنلاع .3
 .(33، 2017، حسن)تعتمد ةلى محفلا   نهالأللتعليم 

مر ادة نموه العقلل خاصة التفكمن أةثر الوسائل التل تثمر التفكمر لدي المتعلم وتعمل ةلل زي تعد .4
 تستخدل ملثرا  سمعية وبصرية لذلك فهل تستخدل أةثر من حاسة لدي الطفل مماكما أنها ، بداةلالإ

 ا.ا وأةثر تأثمرً أبقل أثرً أجعل التعلم من خلالها 
ل فللعب افيستطيع المتعلم  غمر مرتبطة بلمن معمن؛و  ،ممتعة ومن أةثر الوسائل التعليمية تشويقًا وجذبًا .5

تعلم طفل الروضة حتل المحفلا  إمكانية تكرار برامج مع نضمن و ، أي وقع يرغب ولأي مدة يريدها
 .مرحلة التمكن والاتقان

من المتعلم استجابة  فل شكل أنشطة تتطلب لل خطوا  صغمرةتقسيم المعلوما  إ ةما أنها تتيح إمكانية 
)العمري ، يمل ويدفع المتعلم لمواصلة اللعب، مما يركل ةلل الهدف التعلوتعطل تغذأة راجعة فورية

 .مواصلة تعلمه؛ وهذا يتفق مع مبادئ النظرية السلوكيةو  (2015
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كما تجعله يتقبل  ،فمها من حركة ومرح وامتاع وتسليةلمتعلم لما تعمل ةلل ادخال البهجة والسرور لدي ا .6
 ،ا فل ذهن المتعلمرً دددنسيان وأبقل أثالهليمة بروح رياضية، كما تساةد ةلل جعل المعلوما  أقل ةرضة لل

ويكون لكل مجموةة قائد مما يلدي إلل نمو ةنصر  ،سيم المتعلممن إلل مجموةا  صغمرةويمكن تق
ركة بمن أفراد المجموةة الواحدة ونمو ةنصر المنافسة بمن المجموةا  المختلفة بالإضافة التعاون والمشا

 .أة بمن المتعلممن فل الصف وقاةا  النشاطإلل اةتشاف الشخصيا  والمواهب القياد

 ةةادإبك الحياتية وإدارة قدراتهم، وذلوإدارة المهارا   واحد والعشرينالبمهارا  القرن   طفالالأتدةم  .7
 .(Karl Kapp,2012,15)بما يتناسب مع خصائصهم ناهج والبرامجتفكمر فل بناء المال

ون ترشمد ية بدلكترونرة استخدال الألعاب التعليمية الإن كثالمذكورة فإ مع الممملا أن  وتري الباحثتان         
 وضبط له مخاطر صحية وسلوكية ةلل الأطفال.

 

لأنها  -فقط  -بمئة تعلم فعالة ليسع  الألعاب الرقمية توفر: "سمات محفزات الألعاب الرقمية": اثالثً 
، كما أن هذه الألعاب مةهماتخاذ قرارا  متكررة و  متطلب منهممتعة ولكن لأنها تغمر اللاةبمن فل أجوائها وت

ولكل تكون بمئة التعلم فعالة فلابد أن تتوافر فمها سبع  ،حددة، وتتكيف مع كل لاةب ةلل حدةلها أهداف م
جعة، وأن تكون ذا  متطلبا  أساسية وهل أن تكون قادرة ةلل توفمر كثافة ةالية من التفاةل والتغذأة الرا

ولا تكون صعبة  ،وتوفر شعور مستمر بالتحدي جراءا  ثابتة ، كما أجب أن تكون تحفملية،إأهداف محددة و 
حساع بالجاذبية تجاه المهمة المحددة، لل الغاأة فتسبب الملل، وتوفر اإلل الاحباط ولا سهلة إللغاأة فتلدي 

، كما أن رافا  التل تدمر الخبرا  الذاتيةوتوفر الأدوا  المناسبة التل تتلاءل مع المهمة، وتتجنب الانح
 Kasvi) وأنها أفضل من معظم وسائل التعلم الأخرى  ،رة ةلل تلبية جميع هذه المتطلبا الألعاب الرقمية قاد

2000,). 
 ،ترفمهيةالألعاب الرقمية بسما  تمملها ةن الوسائل التعليمية الأخرى وةن أي من الألعاب الوتتممل محفلا  

 :ومن هذه الخصائص أنها
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ة بحوو فقد أثبتع ةد ؛رحة ومتحدأة وتكافئ من أقول بهاحمث أن الألعاب الرقمية ممتعة وم: تحفيزية (1
استرخاء ودافعية واستعداد متعلممن أةثر مة فل ةملية التعلم حمث أكون الهمأن المرح والمتعة ةناصر 

( أن التحدي والخيال والقدرة ةلل التحكم وحب 1980وطبقا لنظرية الدوافع الذاتية لمالون ) ،للتعلم
الاستطلاع والتعاون والمنافسة من أهم العناصر التل تجعل ممارسة تلك الألعاب ممتعة وتحفملية وتعلز 

 دوافع اللاةبمن باستمرار. 
أو  الألعاب بطبيعتها تجريبية فمن أمارع هذه الألعاب أستخدل حواسه المتعددة فل كل ةمل: ةتجريبي (2

ل لبدائتفاةل داخل اللعبة وهناك رد فعل وهو التغذأة الراجعة السريعة الفورية ويتم من خلال اختبار ا
 ويتعلم المستخدل لتلك الألعاب من خلال النتائج.

قيقل فل ا من خلال سياق شبه واقعل حإأجابيا ا دورً رقمية المعدة جمدً اللعبة الأمكن أن تلدي : معرفية (3
 أو ،فكثمر من الألعاب الرقمية تتطلب ةشرا  الساةا  ،فراد ةديد من المعارف والمهارا اةساب الأ

ع ملل اةتساب مهارا  جديدة ومتعددة والاتصال أو التشارك إويحتاج اللاةبمن فمها  ،فل لعبهاأةثر 
 .ين داخل أو خارج اللعبةةبمن آخر لا
والمهارا  الرقمية تقدل المطمح  ،كما أقول اللاةبمن بتحلمل المعلوما  المستقبلة وتطبمق المعرفة المسبقة 

لبمئا  التعلم المعرفية للمتعلم حمث أن المتعلم أستطيع التجريب والحصول ةلل التغذأة الراجعة ةلل 
فة واةتساب المهارا  بطريقة فية جديدة للمتعلممن فل طلب المعر اقتراحاته واستراتيجياته، وهذه طريقة معر 

ن أو التقنيا  اللازل تطبيقها فل مواقف معمنة يلدي فل كثمر م ،، كما أن معرفة ماهية المعلوما ةبناء
 ) ا تفاةلا  كثمرة خلال اللعبةلل مليد من النجاح وخاصة حل المشكلا  التل تتضمن غالبً إالأحيان 

Diana Oblinger , 2006).  
نه أجب أن يتذكر بعض المعلوما  السابقة أند دخول اللاةب فل ةالم اللعبة فة :ثية )استقصائية(بح (4

ويقرر أو أحدد ما هو المطلوب من المعلوما  الجديدة وكيفية تطبيقها فل الموقف الجديد )الوضع 
لل القراءة والبحث ةن إأحتاجون ن بتلك الألعاب ةادة ما الحالل للعبة( وهللاء الأطفال الذين يلعبو 

 (.Jong Morris et al. , 2008) المعلوما  الجديدة من أجل السيطرة ةلل اللعبة
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أن نبنل تمثملا  فل ةقولهم ولكن لابد من ادماج  -فقط  -تعليم الأطفال لا أعنل : تثقيفية اجتماعية (5
ا وفقا للمنظور الاجتماةل تنشأ من فالمعرفة فل حد ذاته؛ لأطفال فل الممارسا  الاجتماعيةهللاء ا

ن التعلم ليس مجرد أوبالتالل ف وف الثقافية المحيطة،الاحتياجا  الاجتماعية وترتبط طبيعتها بالظر 
أو حتل القيال بالمهارا  المعقدة، وهذا يتطلب من المتعلممن تطوير العلاقا   ،ةملية اتقان الحقائق

 .(Diana Oblinger , 2006 ) الاجتماعية مع الآخرين
منافسة أفضل الفالجمل الجديد المستخدل لهذه الألعاب ؛ ية بمئا  تعلم اجتماعيةوتعد الألعاب الرقم      

م لل تعلةفالتعلم القائم ةلل الألعاب أستطيع تهمئة ةالم اجتماةل وثقافل أةثر أساةد  ؛البشرية والمشاركة
بر ةومثال ةلل ذلك ألعاب لعب الأدوار الضخمة  ،ج تفكمرهم وتفاةلاتهم الاجتماعيةالأفراد من خلال دم

ل وحل ا لمناقشة التحدأا  واةمال المهاشبكة الانترنع حمث يلتقل اللاةبون ةبر الانترنع ويشكلون فريقً 
 .(Jong Morris et al. , 2008) الألغاز

ذه ( ه1) ول رقموسوف يوضح الجد، ب الرقمية وأنواع الألعاب الأخري الفرق بين محفزات الألعا :رابعًا
 :الفروق 

 .الفرق بين محفزات الألعاب الرقمية وأنواع الألعاب الأخري ( 1جدول )
 محفزات الألعاب الرقمية التعلم القائم علي اللعبة الألعاب الجادة لكترونيةالألعاب الإ وجه المقارنة

هي لعبة مصممة للمتعةة فطةو وقة   المفهوم.

يكةةةله لقةةةا قلاعةةة  ولاهةةة ا  لاو لا 

لقا لاه ا  وقلاع  ، ويشمل  يكله

هةةةةةما المصةةةةةطلئ تميةةةةة  الف ةةةةةات 

الأخةةةرن مةةةةب الألعةةةةاب  اسةةةةت  ا  

 محفزات الألعاب الرقمية.

هةةةةةةي لعبةةةةةةة مصةةةةةةممة 

 لأغراض تعليمية.

هةةي لعبةةة  ةةمم  لكةةي 

يتم ممارسة عملية التعلم 

مةةةب خلالقةةةا، ويةةةتم ه ةةةا 

تح يةةةةة  م ملعةةةةةة مةةةةةب 

 الأه ا  خلال الألعاب.

 ام ع ا ةةةةر هةةةةي اسةةةةت 

 ،سةةيات تعليمةةي اللعبةةة فةةي

وقةةةة  تكةةةةله عبةةةةار  عةةةةب 

م ملعة مب المقةام يمة ئ 

عليقةةا المةةةتعلم عطةةاط ع ةةة  

 اتمامقا.

 الهدف.

 

يكله لقا هة   محة ت تعمةل علةي 

تحطيطةة ، امةةا لاه الفةةلس وال  ةةار  

 تز  مب اللعبة.

تعمل علةي لاحة ات تريةر 

فةةةةةةةي ال ةةةةةةةلل  وفقةةةةةةةم 

 المعرفة والملاقف.

لي ةةةةةة  لعبةةةةةةة ولك قةةةةةةا 

  سللب تعلةم، وال  ةارلا

ق  تكةله ممك ةة لاو غيةر 

ممك ة لأعة  يةتم اسةت  ام 

ال طةةةاط لتحفيةةةز الأفةةةرات 

علةةةةةةي ات ةةةةةةا   عةةةةةة  

ال طلات وتحطيق التعلم 

تافعيةةةةة ت ةةةةت  م لزيةةةةات  

المتعلمةةيب عحةةل الةةتعلم مةة  

ضةةافة لم ةةة مةةب اللعةةب إ

خةةةلال الةةةتعلم، وال  ةةةار  

ه ةةا غيةةر ممك ةةة لأعةة  يةةتم 

اسةةةةت  ام ال طةةةةاط لتحفيةةةةز 

علةي ات ةا   عة  الأفرات 
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 ال طلات وفعل شي . في ال قاية.

الاستتتتتتتتتتتتخدام 

 الأساسي.

ت ةةت  م لتح ةةيب  عةة   ت ت  م امكافأ  لاو لعبة.

ال لاعةةةب المحةةة ت  فةةةي 

 التعليم.

ت ةةت  م لتح ةةيب عمليةةة 

 التعلم.

تعتمةةةةةةة  علةةةةةةةي طريطةةةةةةةة 

ت فيةةةمها، حيةةةث يمكةةةب لاه 

تكةةةله مكافةةةأ  لاو طريطةةةة 

 للتعلم.

تراةةةةةز علةةةةةي الرسةةةةةالة  تراز علي خبر  اللاعب  اللعبة. التركيز.

 والمحتلي.

تراةةةةةز علةةةةةي اات ةةةةةاب 

 المفاهيم والمعللمات.

تراةةةةةةةةز علةةةةةةةةي خبةةةةةةةةر  

وترييةةةةةةةةةر  الم ةةةةةةةةةت  م ،

ال ةةةةةلل  ليصةةةةةبئ لاا ةةةةةر 

 ة.إي ا ي

الرسةةةةةةالة التةةةةةةي تطةةةةةةلم  الت لية ع صر لاساسي. فكرة الحافز.

  إيصالقا.

اللعبةةةةة هةةةةي الةةةة ر  لاو 

ت ةةةةةت  م ا ةةةةةز  مةةةةةب 

 ال ر .

علةةيم عةةات  مةةا يةةتم فةةي الت

 تارتقا.لأملر وإت ريس ا

الطصة والأح ات المت ل ةلة تةز   التصميم.

مةةةةةب اللعبةةةةةة وعةةةةةات  مةةةةةا يكةةةةةله 

 تصميمقا  عب ومكلف.

يةةتم تصةةميمقا مةةب لاتةةل 

هةةة   محةةة ت، وتحتةةةلي 

علةةةةةي تميةةةةة  ع ا ةةةةةر 

الألعاب الحطيطيةة ولك قةا 

 ات رسةةالة، وعةةات  مةةا 

يكةةله تصةةميمقا  ةةعب 

 ومكلف.

الطصةةة والمشةةاه  تكةةله 

 مرتبطة  أه ا  الة ر 

وعةةةةةةةةات  مةةةةةةةةا يكةةةةةةةةله 

تصةةةةةةةةةةميمقا  ةةةةةةةةةةعب 

 ومكلف.

ضةةةةةافة خصةةةةةا   يةةةةةتم إ

اللعبةةةةةةةةة لأي ملقةةةةةةةة  لاو 

تار  الةتعلم تطبيق ا ظةام إ

لاو لاي عظام لاخر وعات  ما 

يكةةةةله تصةةةةميمقا سةةةةةقل 

 وغير مكلف.

 (.25-23، 2017)تسبيح حسن، المصدر

محور لهذا ا وسوف يتناول( Cognitive Curiosity)حب الاستطلاع المعرفي  :المحور الثاني
 النقاط الآتية:

تعددددد  تعريفدددا  حدددب الاسدددتطلاع المعرفدددل لددددي الفلاسدددفة : مفهووووم حوووب الاسوووتطلاع المعرفوووي :أولًا 
دافددع فطددري لا  هبأنددو  ،حاجددة محفددلة لمعالجددة المعلومددا  فقددد تددم تعريفدده بأنددهوالمفكددرين وةلمدداء الددنفس 

 ،)الشيشووواني لجدددواب والمعرفدددةةلدددل ا أو التعليدددل، ولكنددده أشدددبع بالحصدددول ،أو الشدددراب ،أشدددبع بالطعدددال
 (.12، 2015، وغباري 
جابا  من عرفة وكثرة الأسئلة والبحث ةن الإبأنه الرغبة فل المليد من الم( 2005الهويدي، ويعرفه )     

 خلال القراءة والبحث.
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حرك نحوها استجابة للمثمرا  المعقدة والغامضة والجديدة بالسلال ةنها والتجرائيا بأنه وتعرفه الباحثتان إ
 محاولا استكشافها ومعرفة المليد ةنها.

 
  .أهمية حب الاستطلاع المعرفيثانيًا: 

 .يدفع الطفل لاةتساب المعرفة 
 .أشجع الطفل ةلل التعلم المستمر 
 .أشجع الطفل ةلل البحث واةتشاف كل ما هو جديد 
 .يلود الأطفال بثروة من المعلوما  المهمة التل تليد من المعرفة لديهم 
 نمية المرونة وزيادة الاهتمال والتفتح العقلل والبحث ةن الأشياء الجديدة.ت 
 دراك الحسل، كما أنه ينمل خبرا  الطفل الحسية.لإأعمل ةلل تركمل الانتباه وزيادة ا 
  (.157، 2015)موسي ، ة ومشاركة فل العملية التعليميةإأجابيتجعل الأطفال أةثر 

ج أي منتائل العملية التعليمية فبداع، وأحد وسعرفل خطوة أولل نحو الإستطلاع المكما أعتبر حب الا      
ياة كما أعد ةنصر حاسم فل الح، والاستكشاف لدي الفرد المبدعالمعرفل بداةل هو نتيجة حب الاستطلاع إ

حمث بالمشكلا  العقلية والأخلاقية، فعند اةتسابه أمكن أن أصبح سمة لذلك الفرد أمكنه استخدامه فل حل 
 أصبح نهج للحياة.

بية اط وليسع معلوما  سلأعمل ةلل تقوية الذكاء من خلال المفاضلة الحكيمة بمن الأشياء، وهو نشكما  
 ( بأهمية الدور الذي يلعبه حب الاستطلاع المعرفل فل إثارة الدافعيةKellerوصرح كملر ) ،متراةمة

  (Fisher et al,  2000; Amone, M. 2003) والحصول ةلل الانتباه والمحافظة ةليه

ةطاء الاستجابة المناسبة للمثمر، ويعلز من سلوك البحث ةن من انتباه الطفل ومن ثم إ وأأضا يليد    
ويشجع ةلل التكيف ويساةد ةلل التنقمب والاستقصاء، ويساةد ةلل تنمية ( Driscoll,2000)المعلوما  

لل خفض حالة التوتر الأشياء الجديدة، ويلدي إ لبحث ةنالمرونة وزيادة الاهتماما  والتفتح العقلل وا
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فعن طريق البحث الهادف المدفوع بحب الاستطلاع أخفض الفرد من حالة التوتر  ؛الناتجة ةن زيادة الدافع
 (.45، 1997)الشعراوي، لدأه 

 ةد رئيسيحب الاستطلاع المعرفل من خلال أربعة أبعا يتحدد، أبعاد حب الاستطلاع المعرفي: ثالثًا
 وهل:

ة فل وتتمثل الجد ،وتعنل الاستجابة للمثمرا  المألوفة فل تجميع لم أسبق من قبل :(Novelty) الجدة -1
 ةندما يتم ةرضها ةليه تجعله ،أو صفا  جديدة بالنسبة للمتعلم ،رالمثمرا  التل تحتوي ةلل ةناص

مرا  تكون جديدة فل وذلك لأن كل المث، شغوفًا بها، وأن أحاول اةتشاف خصائصها والتعرف ةلمها
ن لكنها بعد أ ،فس التأثمرا  الخاصة فل مرحلة مالحظة ما، وبالتالل لابد أن أكون لكل المثمرا  ن

ة ستجابويكون ذلك نتيجة التعود ةلل ا ،أو بعد أن تتكرر ةدة مرا  تفقد هذه الملثرا  ،تحدو مرة واحدة
 (.45، 2015و سلطان، ،)السيدلم أسبق تعلمها

 -ع أنواع للجدة وهي:وتوجد أرب 
 الجدة الكاملة: وتعنل أن المثمر أكون جديدًا فيما يتصل بالخبرة الكاملة للفرد. -أ
 الجدة قصمرة الأمد: وهل أن المثمر أكون جديدًا بالنسبة لمجرد خبرة الفرد الحديثة. -ب
 الجدة المطلقة: ويقصد بها وجود صفة لم أسبق أن أدركها الفرد من قبل. - 
ولكن تم ةرضها فل تجميع لم أسبق من ، وهل تعنل أن المثمرا  مألوفةالجدة النسبية:  -و

 .(63، 1998)عبدالسلام،قبل
أي ، هور استجابا  لا تتفق مع المثمروهل عبارة ةن ظ :(Surprisingness) عدم التوقع )الفجائية( -2

   ةنها،أنها مثمرا  لا أعرفها الفرد وتتطلب استجابة أةمق منه، وذلك ةن طريق تحصمل معلوما
ن الأشياء إتعريف دقمق ومعقول للشلء، وبالتالل ف ىوتتطلب منه القدرة ةلل الانتظار حتل أصل إل

 ىلأنه ةندما أقدل شلء غمر مألوف إل الحمرة، الفرد أفضل من التل لا تحدو ةنده ىالتل تشكل حمرة لد
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ا لاستجلاء الموقف لإزالة وجه الغرابة ، وثانيً  بهدف جمع المعلوما ليه أولًا الفرد فأنه أكون حتما مدفوع إ
 .(102، 2004)عبدالهادي، والغموض ةنه

لتوقعا  أي المثمرا  المخالفة ل ،ويعنل ةدل اتساق الأجلاء المكونة للمثمر :(Incongruity) التعارض -3
ل فله جعليه وتن الأفكار والأسئلة ةما هو مقدل إوتثمر لدأه ةديد م القائمة ةلل الخبرة السابقة للفرد،

ما ةا بمن مفاهيمه والحقيقة يبدأ فل البحث أو تناقضً  ،امستوي متناقض، والفرد ةندما يواجه تعارضً 
ض أقع فل حمرة وتناق ،هيمهلل الحقيقة المتفقة مع مفاالوصول إ للإأجب أن أكون، وةندما لا أقدر 

 (.46، 2015وسلطان، ،)السيدتحدي الصعوبا  لمليل هذا التناقض ىليدفعه إ
ي ةة. أي تباين العناصر التل تلدويقصد به الاستجابة للمثمرا  المتنو  :(Complexity) لتعقيدا -4

لنسبية عوبة ازيادة الص ىليليد التعقمد، والذي يلدي بدوره إالتنوع فل المثمر  إزداداختلاف المثمر كلما ىلإ
المعرفل،  هر حب الاستطلاعلل الأشياء المعقدة هو أحد مظاالممل إ - وأأضاً  -تفسمر هذا المثمر،  فل

 1993)عبدالله، ةن الأشياء الغامضة ق طرح الأسئلة المتعددة لكشف الغطاءرائه ةن طريإثويمكن 
،432.) 
 :اوهم بمن نوةمن من أنواع حب الاستطلاع( Berlyn)ممل برلاين : أنواع حب الاستطلاعرابعًا: 

را ، دراك المستمر للمثمالإ ىلذي يلدي إلوهو ا :(Perceptual curiosity):دراكيحب الاستطلاع الإ -لا
ه نسان تصدر ةنه استجابة نتيجة وجود مثمر داخلل يدفعلثر مثمر ما ةلل حاسة من حواع الإفعندما ي

 د.دراةل يتضاءل نتيجة التعو ن حب الاستطلاع الإإمرار المثمر فإلا أنه مع است ،وهو حب الاستطلاع
ر التوت بة فل المعرفة ونتيجة لإشباع هذه الرغبة تنخفض حالةويتمثل فل الرغ :حب الاستطلاع المعرفي -ب

 . (327، 1993برلاين ،) الموجودة لدي الفرد والتل هل ولمدة الرغبة فل المعرفة
 
 لل أن حب الاستطلاع يتكون من ثلاو مكونا  وهل:إ( .Collin,sكولينز )أشمر و

 .حب الاستطلاع المعرفل 
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 دراةل.حب الاستطلاع الإ 
 الحسل  البحث(Collin,s.,2000 ,26.) 
ة ويتضح حب الاستطلاع المعرفل يتعلق بالرغبة فل البحث ومحاولة اةتساب المعرفأن  وتري الباحثتان     

و فه دراةلأما حب الاستطلاع الإ ،رح الأسئلةمن خلال رغبة الطفل فل القراءة والاستفسار ةن الأشياء وط
ل لبعض المثمرا  الموجودة فل بمئته ويتضح من خلال تفحص الطفدراك يتعلق بممل الطفل للانتباه والإ

 الأشكال المعقدة والصور الغريبة أةثر من تفحصه للأشكال الواضحة البسيطة.
ستطلاع أفترض ةلماء النفس المعرفل أن حب الا ل الروضة:حب الاستطلاع المعرفي وأطفا :خامسًا

مئية لاستطلاع ينمو ويتطور مع العمر، وتسهم الظروف البظاهرة نمائية معرفية، ويترتب ةلل ذلك أن حب ا
، 1992فل تطوره وبلورته ةلل صورة أداءا  وبحث وتقص ونشاطا  ذهنية أخري مرتبطة به )حسن ،

26.) 

درجا   قهاأداءا  استطلاعية معرفية، وتحدد وفلاتا ات تص ف  أعقا  يظقر الطفل المحب للاستطلاع و   
لعناصر ء ازاإالتوقف  ،متناقضةالانتباه للأشياء الغريبة وال: ومن هذه الأداءا  ،حبه للاستطلاع المعرفل
ها تغممر نظاملمها، التحرك باتجاه المنبها  ذا  الخصائص الجديدة والغريبة و إالجديدة وتعممق النظر 

را    وخبةن معالجاالبحث  الفحص الدقمق والاختبار للأشياء والموضوةا  الغريبة، ،والتدخل فل تركمبها
 الحماسةكثرة التساؤلا  والاستفسارا  ةن الأشياء والأحداو والخبرا  والمواقف، النشاط و  ،جديدة ومتنوةة

 والمغامرة والفضول، الحصول ةلل درجا  ةالية من الذكاء، الممل للتحدي والمخاطرة وتقلمب الأشياء
 (.2000،52)قطامي، والظواهر 

لة مهمة وحاسمة فل حياة صلتها الوثيقة بالطفولة المبكرة التل تعد مرحتتجلل أهمية رياض الأطفال ب    
نسان لأنها مرحلة الأساع القوي فل بناء الشخصية، وبناء أساسيا  المفاهيم والمعارف والخبرا  والممول الإ

 (.1999،87)محمد ، والاتجاها  
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معرفل، ذلك أنه بعد أن كان أفكر بجسمه والطفل بدخوله مرحلة الروضة ينتقل نقلة أساسية من حمث النمو ال
هذه المرحلة ةما قبلها بل تممل النمو المعرفل ةند  -فقط  -أفكر بعقله وهل نقلة لا تممل  -الآن  -أصبح 

 (.34، 2015)حسين ، الطفل فل المرحلة التالية

ر هذه خرين، وتتطو شارا  ةلل حبهم للاستطلاع من خلال النظر للآإويظهر الأطفال منذ بداأة حياتهم      
لبعض السلوكيا  مع تقدمهم فل العمر حمث أكثرون من الأسئلة التل أطرحوها ةلل الكبار والتل أعتبرها ا
م ا  منهمحرجه لهم، وةند دخولهم المدرسة يبادر الأطفال العاديون بطرح أسئلة متعددة ةلل المعلمة، كإشار 

ليم عتدخالها فل طرق الإمربمن استغلال هذه الفضملة و ل اللذا ةل ،ل حبهم للاستطلاع واةتشاف الغموضةل
 (.2008،22 )غباري،التل أستخدمونها وذلك من أجل تحقمق الأهداف التعليمية الخاصة والعامة والتعلم

  :لأطفال الروضة طوير دافع حب الاستطلاع المعرفيمبادئ استثارة وتسادسًا: 
 من دلًا ببوين مكافأة الأسئلة الموجهة من قبل الطفل والأالروضة معلمة أجب ةلل  دم تجنب الأسئلة :ع 

 تجنبها.
 ئلة الأس لأن جابة واحدة )نعم/لا(:مفتوحة وتجنب الأسئلة التي تحمل إالسما  بتوجيه الأسئلة ال

قته خيال الطفل وطلاالمفتوحة مهمة لأنها تقلل من كمية ونوعية الأسئلة المحتملة وتعمل ةلل توسيع 
 ة ةن الأسئلة وتليد من رغبته فل التعلم.جابفل محاولة الإ

 جابة اذا ما أتيح لنا المجال لعدل الإ ا قيمةةادة ما تحتضن أفكارً  :مةعدم الإجابة علي الأسئلة المه
وهكذا  ،نه يثمر فضول السائلإا ما ترك السلال المهم بدون حل فذإو  ،السلال بعد طرحه مباشرة ىةل

جابا  إةلمنا أن نترك بعض الأسئلة بدون لذا ينبغل  ،الطفل ىفل لدافع الاستطلاع المعر أمكن زيادة د
الفضول حتل اذا كنا   لتنميةوذلك لفترة من اللمن، ويجب أن نتظاهر بعدل المعرفة لفترة حتل نتيح مجالًا 

 (.65، 2012الشامي،) نعرف الإجابة

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)ث والدراسات التربوية والنفسية المجلة الدولية للبحو 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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 غمر كاملة؛ فنحن لا نعرف كل  ظهار معرفةأجب إ :ظهار عدم الاكتمال في الناحية المعرفية الحاليةإ
ظهار أن هناك جوانب لم تكتشف بعد، وهذا ا إوحتل ةن أنفسنا، لذا أجب دائمً  ،شلء ةن الطبيعة

 سمتيح المجال للاستفسار والبحث وتنمية الممول لخلق معرفة أخري.
 طفال الأ مكانبإن إف ،ؤيتنا للعالم قاصرة لذلكتعد ر  نسانية:لاتجاهات التطورية في المعرفة الإ ظهار اإ

ص ا أخمفل  ه الاتجاها  التطورية لديهمأن أفكروا بالتطورا  المستقبلية، وةلل المعلمة والوالدين توجي
 (.42، 2014)الكندري، العلول والتكنولوجيا 

شجيعه تأنه أجب ةلل الكبار أن لا ينلةجوا ويملوا من كثرة تساؤلا  الطفل بل أجب  وتري الباحثتان    
وأن تكون هذه  ،حة ةن تساؤلاتهجابا  صادقة وصحيإ ىل ويصبح من الضروري أن أحصل ةلأأن أس ىةل
يد من مل ى لر هذه الاستجابا  فضوله المعرفل إجابا  مع صدقها مناسبة لمرحلة نموه العقلل، وأن تستثمالإ

 الأسئلة ومن الاستفسارا ، وأن تليد رغبته فل اةتشاف ما حوله ومعرفته الكثمر ةنه.

 :تمثلع الإجراءا  فل الآتل: اءات البحثإجر 
 المنهج شبه، كما اةتمد ةلل المنهج الوصفل التحلملل لحالل ةللا اةتمد البحث :منهج البحث

حب )المتغمر التابع  ىب الرقمية( ةلوذلك لمعرفة أثر المتغمر المستقل وهو )محفلا  الألعا التجريبل
 .الروضة لاطفلأ( الاستطلاع المعرفل

 :التالية ومواده البحث إعداد أدوات: تم ومواده لبحثا أدوات
 .(2)ملحق  مقياع حب الاستطلاع المعرفلإةداد  .1
 الروضة لاطفلأ حب الاستطلاع المعرفلمحفلا  الألعاب الرقمية لتنمية  ىبرنامج قائم ةلإةداد  .2

 .(3)ملحق 
متخصصمن فل من ال امحكمً  (12) وةددهم المحكممنةلل مجموةة من  ومواده تم ةرض أدوا  البحثو    

 (1ملحق ) ومناهج وطرق تدريس الرياضيا مجال تكنولوجيا التعليم طفال و الأمجال رياض 

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)ت التربوية والنفسية المجلة الدولية للبحوث والدراسا
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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 .نتائج البحث ومناقشة الفروض
 .المعرفيمقياس حب الاستطلاع أولًا: 

 .ل الروضةاطفألدى  المعرفل قياع حب الاستطلاع هو تحديد الهدف من المقياس: -1
لتل بدراسة مجموةة من المقاييس الخاصة بحب الاستطلاع ا تانقامع الباحث اس:تحديد مفردات المقي -2

الاستطلاع  ومقياع حب (2015) غباري و  الشيشانيصممع فل ةدد من الدراسا  السابقة مثل: 
(  Penney,R.y, McCann,B., 1964ن )ماةاوبينل من تصميم وسيط  -أأضًا –المعرفل 

 لى ما تقدل تكون المقياع من المحاور التالية:وبناء ة ،وترجمة شاةر ةبد الحممد
لم  بأنها" تحرك واستكشاف الطفل لمثمرا  تتضمن ةناصر مألوفة فل تجميع( الجدة) :البعد الأول -أ

 ."أسبق من قبل، ويلدي ذلك إلى محاولة لمسها واللعب بها رغبة فل التعلم واةتساب خبرا  جديدة
كل رة وتشلطفل فل استكشاف المثمرا  التل تتصف بكونها محمبأنه" مثابرة ا (التعقيد):البعد الثاني -ب

 ."لغلاً أو مشكلة للطفل، وذلك بمعالجتها يدوياً، والنظر إلمها، ومحاولة فك اللغل الذي فمها
حو نئ ةلى انتباه الطفل نحو المثمرا  التل تظهر أمامه بشكل مفاج:"بأنها (الفجائية):البعد الثالث - 

 ."الروضة معلمةخدال حواسه وتوجيه الأسئلة إلى حصها باستغمر متوقع، ويتبع ذلك ف
والتنافر  انتباه الطفل نحو المثمرا  المتصفة بعدل الاتساق:"بأنها (الملاءمة عدم) :البعد الرابع -و

 ."الروضة معلمةتوجيه الأسئلة إلى للعناصر المكونة لها، ويتبع ذلك اندهاش الطفل و 

ر فل فقد تم النظ ؛فل هذه المرحلة نتائج المرحلة السابقة تانحثستعرضع الباا: المقياس بنود صياغة -3
، فل صياغة شروط المقياع تانالدراسا  والأطر النظرية وكذلك المقاييس السابقة، مما ساةد الباحث

ى ( عبارة، وبعد ةرض المقياع ةل44من ) الأولىالمقياع فل شكله  تكون  وقدأفراد العمنة،  واختيار
 :موضحة بالجدول التالل أصبح توزيع عبارا  المقياع ةلى أبعادهالسادة المحكممن 

 

 

 

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)والنفسية  المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 

 
 
 
 

 (.عن بعد لدى طلاب المرحلة الإعدادية
 

195  

 



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 .عبارات مقياس الاتجاه نحو التفاعل موزعة على الأبعاد (2جدول )

 ال  بة الم لية % ع ت العبارات  عات المطيا لا

 11 ال   .
27,5 

 10 التعطي .
25 

 10 الف ا ية.
25 

 9 ع م الملا مة.
22,5 

 %100 40 الم ملع

قد تم الاستعانة بأسلوب الاختيار من ثلاو بدائل بما يتناسب : الاستجابة ودرجة المقياس بدائل تحديد -4
، وذلك بالنسبة للعبارا  1، وغمر متوفرة درجة 2، ومتوسطة درجة 3متوفرة بدرجة كبمرة درجة مع )

 واحد أوإغفال الإجابة ةلى  الموجبة بمنما العبارا  السالبة فيعكس التصحيح ويبدأ بالعكس، أما فل حمن
عبارا  فأةثر يتم  ترك ثلاثة( لمتناسب معها، بمنما فل حالة ٣اثنمن من العبارا  فقد تم تحديد الدرجة )

 (40)هل  ةقل درجأو  ةدرج (120)العظمى للمقياع  ةوبذلك تعتبر القيم ،الطفل تماماً  استبعاد ورقة
 .ةدرج

 .ضبط المقياس وقياس الصدق والثبات -5

حكممن ة ةلى ةدد من المالأولىبعرض المقياع فل صورته  تانقامع الباحث ق المحكمين:صد -أ
لصياغة للتعرف ةلى آرائهم حول المقياع من حمث وضوح تعليماته، والأبعاد واالمتخصصمن 

، حذفهاب أوبتعديل كافة العبارا  التل اتفق ةلمها المحكممن بتعديلها  تاناللغوية، وقد قامع الباحث
 لتطبمق تانبة اتفاق ةالية مما أطمئن الباحث%( وهل نس95نسبة اتفاق المحكممن ةلى ) انعكوقد 

 المقياع ةلى ةمنة البحث الاستطلاعية. 
بحساب معامل ارتباط بمرسون ةن طريق التطبمق  تانوقد قامع الباحث :الاتساق الداخلي قصد -ب

تراوحع قيم ارتباط العبارا  وقد  ،عيةةلى العمنة الاستطلا وإةادة التطبمق بفاصل زمنل قدره أسبوع
 ةلى أبعاده والدرجة الكلية كما يوضحها الجدول التالل:

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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موزعة على الأبعاد المعرفي ( قيم معامل ارتباط بيرسون على عبارات مقياس حب الاستطلاع 3جدول )
 .والدرجة الكلية للمقياس

 مستوى الدلالة قيمة الارتباط بعاد المقياسأ

 0.846 ال   .
0,01 ** 

 0,833 التعطي .
0,01** 

 0,758 الف ا ية.
0,01** 

 0,879 ع م الملا مة.
0,01** 

 0,851 الم ملع
0,01** 

لع   المجموةا  التل حصقول ةلى مقارنة متوسطاي(: و الصدق التمييزي )صدق المقارنة الطرفية - 
سبة متوسطا ، وقد كانع النلةلى وكذلك الدرجة الأقل ثم حساب دلالة الفروق بمن هذه اأ ةلى درجه 

ا لصدق مطمئنً  ان المقياع قد حقق قدرً أيدل ةلى  ( وذلك0,05ا ةند مستوى )حصائيً إدالة 
 .الاختبار

تم حساب ثبا  المقياع ةن طريقة معادلة الفا كرونباخ حمث بلغ  :حساب ثبات المقاييس -و
ن العلمل والنفسل ويطمئللاستخدال  ا، مما أشمر إلى أن المقياع صالحً ( للمقياع ككل0,783)

 .(2للتطبمق ةلى العمنة الأساسية وأصبح المقياع فل صورة النهائية ملحق) تانالباحث
 

 .التجربة الاستطلاعية للبحث وتكافؤ المجموعات في التطبيق القبلي-6
ةددها ل و ئة العمرية للأطفابتطبمق التجربة الاستطلاعية للبحث ةلى ةمنة من نفس الف تانقامع الباحث      

: هو الهدف من التجربة الاستطلاعيةطفال، وهم من غمر المشتركمن فل التجربة الأساسية للبحث، وأ( 10)
، عالجتهامأو  ،وذلك لتلافمها اء تجربة البحث،أثناء إجر  تانم الصعوبا  التل قد تواجه الباحثهأ التعرف ةلى 

ة تطبمق التأةد من صلاحي، و بالتجربة الأساسيةثناء القيال أةلى تلافل هذه الصعوبا   تانوقد ةملع الباحث
 أدوا  البحث، وصلاحمتها للتطبمق وكذلك، وتقدير مدى ثبا  الروضة لأطفالالألعاب الرقمية محفلا  

 خلوها من الأخطاء.
 :لأطفال الروضة المعرفي النتائج الخاصة بمقياس حب الاستطلاعثانيًا: 

 خاص بالمؤتمر الدولي السادس عدد (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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ل اطفوولأالمعرفووي م فووي مقيوواس حووب الاسووتطلاع عوورض نتووائج البحووث المتعلقووة بالكسووب العووا
 :الروضة
التعليمية )الأنشطة  المجموةا  التجريبية الثلاثة طفالإحصائياً بمن متوسطل درجا  أ يوجد فرق دال       

 لاطفلأالمعرفل الاستطلاع حب  فل مقياع( الرقمية لعابمحفلا  الأ /التقلمدأة الألعاب بالورقة والقلم / 
 .المقدمة بالبرنامج محفلا  الألعاب الرقميةلإلى الأثر الأساسل جع الروضة تر 

أسلوب  تانثاستخدمع الباحالمعرفل مقياع حب الاستطلاع ر صحة الفروض البحثية المرتبطة بولاختبا     
 SPSS,V, 24) وذلك باستخدال الحلمة الإحصائية (One Way ANOVA)أحادي الاتجاه تحلمل التباين 

، فل التطبمق البعديالمعرفل مقياع حب الاستطلاع متوسطا  والانحرافا  المعيارية لض للوفيما يلل ةر  (
لثلاثة فل الاختبار، والجدول التالل يوضح المتوسطا  اتطبمق الإحصاء الوصفل للمجموةا  وقد تم 

  :والانحرافا  المعيارية للتطبمق البعدي

 

 

 .)مقياس حب الاستطلاع( ( حساب المتوسطات والانحرافات المعيارية4جدول )

 المتلسو العي ة الم ملعات الاختبار

الاعحرا  

 المعياري

مطيا  حب الاستطلاع   

 .المعرفي لأطفال الروضة
 2,36 57,30 20 .ة  اللرقة والطلمالأعشطة التعليمي

 1,88 87,20 20 .التطلي يةالألعاب  

 .الرقمية لعابمحفزات الأ 
20 113,45 2,98 

 23,26 85,98 60 ي.كلال

 الثلاثة فل  مقياع حب الاستطلاع للمجموةا  الوصفل الإحصاء نأ يتضح السابق  الجدول من    
 برنامج المستقل للمتغمر بالنسبة الكسب درجا  متوسطل بمن فورق  تدل ةلى وجود المعرفل لأطفال الروضة
بالورقة والقلم / الألعاب  تعليميةالأنشطة الثة الحالل للمجموةا  الثلا البحث موضع محفلا  الألعاب الرقمية

المعرفل  مقياع حب الاستطلاع  فل الكسب درجة متوسط بلغ حمث ،الرقمية لعابمحفلا  الأ /التقلمدأة

 تمر الدولي السادسعدد خاص بالمؤ  (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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ن نسبة المتوسط إحمث بالورقة والقلم  تعليميةالأنشطة الب المجموةة الأولى التل تعلمع لأطفال الروضة
( 87,20بلغع ) ن نسبة المتوسطحمث أ التقلمدأة لألعاباع بجريبية الثانية التل تعلمجموةة الت( والم57,30)

 (.113,45الألعاب الرقمية حمث بلغع نسبة المتوسط )محفلا  ب والمجموةة الثالثة التل تعلمع

 

 القياع درجا  متوسطل بمن( 0,05) مستوى  ةند إحصائياً  دال فرق  ووجود يتضح السابق الجدول من     
 الأةلى، الطرفل المتوسط ذا  للمجموةا لأطفال الروضة  المعرفل فل مقياع حب الاستطلاع لبعديا

 توسط،تباين فل قيمة الم هناك أن يتضح محفلا  الألعاب الرقمية حمثب تعلموا الذين طفالالأ مجموةة وهل
 جلأ من الاتجاه أحادي التباين تحلمل أسلوب باستخدال وذلك إحصائية، تحلملا  بإجراء الأمر يتطلب مما
  .ةدمه من دالة فروق  وجود من التأةد

  .نتائج تحليل التباين أحادي الاتجاه لمجموعات البحث الثلاثة في مقياس حب الاستطلاع ( 5جدول )

 مصادر التباين الاختبار
مجموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسط 

 المربعات

 قيمة

 "ف"
 الدلالة

مقيتتتتتتتتتتتاس حتتتتتتتتتتتتب  

  .الاستطلاع

 0,01 2628,36 15786,32 2 31572,63 .ب الم ملعات ي

     6,01 57 342,35 .الم ملعات تاخل

       59 31914,98 الكل

 بمن إحصائية دلالة ذا  فروق  ( حمث توجد2628,36قيمة "ف" تساوي ) نأ السابق يتضح الجدول من    
 ، وبذلك ترفض الباحثتانالبعدي التطبمق لف الثلاثة التجريبية المجموةا  فرادأ طفالالأ درجا  متوسطا 

المجموةا   طفالإحصائياً بمن متوسطل درجا  أ فرق دالبوجود الفرض البديل الفرض الصفرى وقبول 
فل  مقياع ( الرقمية لعابمحفلا  الأ /التقلمدأةبالورقة والقلم / الألعاب  تعليمية)الأنشطة ال التجريبية الثلاثة
 تبعاً  الثلاثة التجريبية المجموةا  بمن الفروق  اتجاه ولمعرفة ،ل الروضةاطفلأ المعرفلحب الاستطلاع 

 يوضح التالل والجدول البعدأة للمقارنا  شفيه اختبار الباحثتان استخدمع ،المعرفلمقياع حب الاستطلاع ل
 ذلك:

235  

 

 تمر الدولي السادسعدد خاص بالمؤ  (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
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  .مقياس حب الاستطلاع البعدية في نتائج اختبار شفيه للمقارنات  ( 6جدول )

 مستوي الدلالة اتجاه الفروق بين المجموعات المجموعات المتغير

 المعرفتتتتتيمقيتتتتاس حتتتتب الاستتتتتطلاع 

 .لأطفال الروضة

 0,000 *90000,29- .الت ريبية ال اعية .الأولىالت ريبية 

 0,000 *15000,56- .الت ريبية ال ال ة

 0,000 *90000,29 .الأولىالت ريبية  .الت ريبية ال اعية

 0,000 *25000,26- .يبية ال ال ةالت ر

 0,000 *15000,56 .الأولىالت ريبية  .الت ريبية ال ال ة

 0,000 *25000,26 .الت ريبية ال اعية

لة ؛ مما يدل ةلى وجود فروق ذا  دلا0,01إحصائياً ةند مستوى وجود فروق دالة  باستقراء الجدول    
 ن اتجاه الفروق فل المتوسطا   وفقإمث موةا  الثلاثة  حدرجا  الأطفال للمجإحصائية بمن متوسطا  

 .الألعاب الرقمية(محفلا  ب تعلمعوةة التجريبية الثالثة )التل اختبار شفيه كانع لصالح المجم

لتل ا الأولى ، ثم كانع المجموةةتقلمدأةبالألعاب ال تعلمعوةة التجريبية الثانية )التل ثم كانع لصالح المجم 
  فلالمعر ع مقياع حب الاستطلاوترجع الباحثتان النتائج الخاصة ب (بالورقة والقلم تعليميةشطة الالأنب تعلمع
 محفلا  الألعاب الرقمية. ح المجموةة الثالثةلالص

أن استخدال محفلا   (Marko Urh, et al, 2015دراسة ) هوتتفق نتائج البحث الحالل مع ما أةدت 
دراسة  نتائجدة الرضا والتحفمل والمشاركة، و ةلل ةملية التعلم من خلال زيا إأجابلالألعاب الرقمية له تأثمر 

(Losup,Alexandru;Epema,Dick, 2014)  أةد  أن محفلا  الألعاب الرقمية ساةد  ةلل جذب
المتعلممن وزيادة مشاركتهم فل الأنشطة غمر العادأة والمهال الصعبة بالتدريس بتقنية تستخدل ةناصر 

وجيا أةد  ةلل أن التكنول (Goodwin,C.J, 2008دراسة )نتائج  -أأضاً  -ماعية، والألعاب الاجت
الصغار بحمث ينخرطوا فل الأفكار الرياضية التل تعرض  الرقمية أمكن أن توفر فرص مهمة للأطفال

 :لىوترجع الباحثتان ما تقدل إةلمهم،

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ د. راندا مصطفي الديب أ.
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طفال ةلى تحقمق الأهداف الأ  ل فح التلاب الرقمية لعفل الأشكال البصرية فل محفلا  الأالتنوع  .1
هم ةلى التغلب ةلى الارتباطا  السلبية التل قد تكون لديهم مع النظال والمهال التل يتطلب منهم تساةدو 

 .إةمالها
غلى ملعاب الرقمية كانع محركًا للتقدل للطفل، وذا  محفلا  الأدمة فل ن المكافآ  والشارا  المستخأ .2

 المعرفل تهم الحصول ةلمها، كانع زيادة فل الرغبة وحب الاستطلاعأةبر، فكلما زاد  صعوبة محاول
 .بشكل أةثر

 .للعب لعاب الرقمية حرك الإبداع الداخلل للأطفال مما جعلهم أةثر استعدادًامحفلا  الأةلل الاةتماد  .3
فقًا و لعاب الرقمية فعندما لا ينجح الطفل فل اللعب نشطة متنوةة فل محفلا  الأةلى تقدأم أ الاةتماد .4

 .المعرفل مما ساةد ةلى زيادة حب الاستطلاع ،للقواةد المطلوبة، حاول إأجاد طريقة للتغلب ةلمها
وجية إن مفتاح استخدال محفلا  الألعاب الرقمية فل التصميم ةمل ةلى زيادة المحركا  الفسمول .5

 .داخل التطبمق المستخدل المعرفل طفال بحب الاستطلاعالصحيحة مما زاد فل شعور الأ
لذي ساةد فل تطوير مر االأ الرقميةلعاب ةلى تقدأم التأثمر التحفملي فل تصميم محفلا  الأ الاةتماد .6

 أطفالالمعرفل ةند  ساةد ةلى زيادة الفضول وحب الاستطلاع مماوانجاز مهال وأنشطة العمل 
 .الروضة

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _ صطفي الديب أ.د. راندا م
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 :وهل كما يلل :نتائج البحث
 تعليمية)الأنشطة ال اد المجموةا  التجريبية الثلاثةوجود فرق دال إحصائياً بمن متوسطل درجا  أفر  .1

 لاطفلأالمعرفل ستطلاع الافل مقياع حب ( الرقمية لعابمحفلا  الأ /التقلمدأةالورقة والقلم /الألعاب ب
 .فل البرنامج المقدل لهم محفلا  الألعاب الرقميةفل  الروضة ترجع إلى الأثر الأساسل 

 ل الروضة.اطفأالرقمية فل تنمية حب الاستطلاع المعرفل لدي محفلا  الألعاب  وجود أثر لدور .2
 

 :الدراسة لعدد من التوصيا ، وهل كما يلل توصلع: التوصيات
لكترونية فل رياض الأطفال تعمل ةلل تنمية حب الاستطلاع المعرفل توفمر برامج وأنشطة تعليمية إ .1

 لدي الأطفال.
ل اطفأ ىلاع المعرفل وأهمية قياسه وتنممته لدبأهمية حب الاستط الروضة ضرورة توعية معلما  .2

 الروضة.
توي لل رفع مسفلا  الألعاب الرقمية التل تلدي إتاحة الفرص الكافية لطفل الروضة لممارسة أنشطة محإ .3

 .للإنسانحب الاستطلاع المعرفل لديهم والذي أعد نافذة التعلم الأساسية 
رياض وبرامج فل مناهج طفل الروضة  ىمعرفل لدتضممن أنشطة وخبرا  تثمر دافع حب الاستطلاع ال .4

 الأطفال.
فل استخدال محفلا  الألعاب الرقمية  نمن أجل تنمية كفاءته الروضة معلما ةقد دورا  تدريبية ل .5

 .ةند الأطفال لدورها فل تنمية حب الاستطلاع المعرفل
 : وهي كما يلي:البحوث والدراسات المقترحة

 دراةل لدي طفل الروضة.عاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع الإبرنامج قائم ةلل محفلا  الأل .1
 ةلرقميا لعابتوظيف التعلم ثلاثل الأبعاد فل بمئة محفلا  الأ قائمة ةلل تفاةلية لكترونيةإ تصميم بمئة .2

 لطفل الروضة. حب الاستطلاعةلى تنمية 
وحب مية جوانب النشاط المعرفل بعاد فل تنلأاستخدال تقنيا  الألعاب ثلاثية افاةلية برنامج قائم ةلل  .3

 لدى طفل الروضة. الاستطلاع المعرفل

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،أ. زينب سميح رمضان إبراهيم _  أ.د. راندا مصطفي الديب
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الألعاب تقنيا  الرقمية ومسابقا  محفلا  التوظيف جراء دراسة تحلملية وصفية للكشف ةن أهمية إ .4
 .قاةا  النشاطوالتقميم فل  للتعليم

 .المراجع
 .المراجع العربية :أولًا 
  ،ونل فل مادة الحاسوب قائم ةلل إستراتيجية الألعاب فاةلية محتوي إلكتر  (:2017أحمد )حسن

التنافسية الرقمية فل تنمية التحصمل وكفاءة التعلم لدي تلاممذ المرحلة المتوسطة بالمملكة العربية 
 ، كلية الدراسا  التربوية، الجامعة المصرية للتعلم الإلكترونل.رسالة ماجستمر غمر منشورةالسعودأة، 

 ( 1993برلاين :) ترجمة كريمان بدير، وزارة  ع"حب الاستطلا –لاثارة ا –النفس المعرفل "الصراع ةلم
 الثقافة، القاهرة.

 افسية (: الألعاب التعليمية الرقمية والتن2016نور الهدي محمد )فهيم، و ، تامر المغاوري  ،الملاح
 .، القاهرة، دار السحاب"جديدة ةن التلعمب"رؤية 

  ،را  تصميم بمئة تعلم قائمة ةلل محفلا  الألعاب الرقمية لتنمية مها (:2017تسبيح أحمد فتحل )حسن
ة كلي حل المشكلا  وبعض نواتج التعلم لدي تلاممذ الحلقة الابتدائية، رسالة ماجستمر غمر منشورة،

 جامعة القاهرة. الدراسا  العليا للتربية،
  الاستطلاع فل تحصمل  (: فاةلية نموذج تدريبل مبنل ةلل إثارة حب2008ثائر أحمد ) ،غباري

 معةمجلة جاربد، إمادة العلول لدي تلامذة الصف الثانل الأساسل فل مديرية التربية والتعليم بقصبة 
 .5، مجلد نسانية والاجتماعيةالشارقة للعلول الإ

  ،سلوب المعرفل كمنبئا  بالخيال (: دافع حب الاستطلاع والأ2012) ،جمال الدينالشامل
 خاصة،بتدائية، مجلة التربية الا من تلاممذ المرحلة الإفعمن والمنخفضمن تحصمليً بداةل لدي المرتالإ

 جامعة المنصورة، جمهورية مصر العربية.
  ،(: تصميم بمئة تعلم إلكترونل قائمة ةلل الدمج بمن الأنشطة التفاةلية ومحفلا  2019خالد )القحطانل

  الحياتية لدي أطفال الروضة بمنطقة تبوك، " لتنمية بعض المهاراGamificationالألعاب الرقمية "
 .، دار سما  للدراسا  والأبحاو(3ةدد) (،8)، مجلدالمجلة التربوية الدولية المتخصصة

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،سميح رمضان إبراهيم  أ. زينب_ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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  ،(: أثر توظيف الرحلا  المعرفية ةبر الويب لتدريس الاقتصاد المنللل فل مستوي 2016رحاب )خليفة
دراسا  ةربية فل التربية وةلم ممذا  المرحلة الثانوية، التفكمر التأملل وحب الاستطلاع المعرفل لدي تل

 رابطة التربويمن العرب.( 77ةدد)، النفس
  ،(: فاةلية التعليم المدمج القائم ةلل 2020منل عيسل ) ، وةبد الكريم،رضا جرجسشنودة

علم ةداد مإ لدي طلاب شعبة  أجابلمحفلا  الألعاب الرقمية فل زيادة التحصمل وتنمية التفكمر الإ
علول ، كلية الآداب للبنا  وال(21 ةدد)، (8)الحاسب الآلل، مجلة البحث العلمل فل التربية، المجلد 

 والتربية، جامعة ةمن شمس.
 العمن. ،دار الكتاب الجامعل الألعاب التربوية )استراتيجية لتنمية التفكمر( :(2005زيد ) ،الهويدي 
 لكترونية فل تنمية حب قصص التفاةلية الإ(: فاةلية ال2015سعمد ةبدالمعل ةلل ) ،موسل

 (21) ةدد (7)مجلد  ،مجلة الطفولة والتربيةالاستطلاع والمهارا  الاجتماعية لدي أطفال الروضة، 
 سكندرية.ةلية رياض الأطفال، جامعة الإ

 ض لكترونية فل تنمية بع(: أثر برمجية مقترحة قائمة ةلل الألعاب الإ2015السمد ) ،ةبدالمولل
 لرابعةاقة السمعية،الملتمر الدولل ا  الثقافة البصرية واستخدال الحاسوب لدي الأطفال ذوي الإمهارا

 .الرياض ،بد الرحمن بن فيصلجامعة الامال ة ،مارع 5-2، من لكترونل والتعليم ةن بعدللتعلم الإ
 القاهرة ،دار الرشاد ،(: دراسا  سيكولوجية نمو الطفل وطفل الروضة1999) ةادل ،محمد. 
  متاح  مراحل تصميمها، أنماطها، ،: ممملاتها(: الألعاب التعليمية2015ةائشة بلهيش ) ،العمري

  http://learning-otb.com/index.php?option=comةلل الرابط التالل
  وةلاقته بالتوافق لدي ةمنة من تلاممذ الصف ( : حب الاستطلاع 1997)  ةلاء محمود ،الشعراوي

 جامعة المنصورة. (3، ةدد )، مجلة كلية التربيةمن التعليم الأساسل الأولىلحلقة الثالث با
  ،ة حب الاستطلاع لدي (: أثر برنامج تدريبل مستند الل اللعب التركمبل فل تنمي2015فداء )حسمن

 الجامعة الهاشمية، الأردن. ،ية الدراسا  العليا، رسالة ماجستمر غمر منشورة، كلرياض الأطفال
 (: السلوك الاستكشافل ةند الأطفال: دراسة مجموةا  ةمرية متتابعة 1998كريمان محمد ) ،ةبدالسلال

 فل بمئا  حضارية مختلفة، رسالة دكتوراه غمر منشورة، كلية البنا ، جامعة ةمن شمس.

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
 (.برنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية حب الاستطلاع) ،ن إبراهيم أ. زينب سميح رمضا_ أ.د. راندا مصطفي الديب 
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  ،ج تدريبل قائم ةلل استراتيجية لعب الدور فل تنمية حب (: فعالية برنام2013القضاة )محمد القضاة
الجمعية  (43ةدد)، مجلة رسالة التربية وةلم النفسالاستطلاع المعرفل لدي ةمنة من أطفال الروضة، 
 السعودأة للعلول التربوية والنفسية، جامعة الملك سعود.

 ستطلاع فل تعلم بعض (: مدي فاةلية برنامج تدريبل لحب الا1992محمود محمد شبمب ) ،حسن
 نا.معة قالمفاهيم العلمية لدي طلاب الصف الأول الثانوي، رسالة دكتوراه غمر منشورة، كلية التربية، جا

 متاح ةلل الرابط التالل:  موقع تعليمل جديد، مقالة، (: ما هو التلعمب؟2015ل )مصطف ،القايد
http://www.new-edu.com\gamification-education. 

 ل (: فاةلية نموذج التعلم البنائل ف2015صفاء ةبدالعليل )، وسلطان، مصطفل ةبدالرحمن ،السمد
تعديل التصورا  الخاطئة نحو مفاهيم الويب الدلالل وتنمية دافع حب الاستطلاع لدي طلاب كلية 

 .أةرابطة التربويمن العرب، السعود (68ةدد ) فل التربية وةلم النفس،دراسا  ةربية مجلة التربية، 
 اهرة، دار غريب للطباةة والنشر والتوزيع، الق،الطبعة الثالثة(: الدافعية1993معتل سمد ) ،ةبدالله. 
  ة فل ضوء (: تصميم القصة الإلكترونية لأطفال ما قبل المدرس2014مناير محمد ةلل ) ،الكندري

ورة، بداةل وأثرها ةلل تنمية مهارا  حب الاستطلاع، رسالة ماجستمر غمر منشالخيال الإ معايمر تنمية
 البحرين. ةلية الدراسا  العليا، جامعة الخليج العربل،

 ( حب الاستطلاع وأثره فل التعليم ، دار وائل للنشر والتوزيع، القاهرة.2004نبمل ةبدالهادي :) 
 ةلل الوسائط المتعددة فل العلول ةلل تنمية حب الاستطلاع (: أثر برنامج قائم 2008هالة ) ،بخش

 .(86ةدد) (22)جامعة الكويع، مجلد ، المجلة التربويةوالابتكارية لدي تلاممذ الصف الأول والمتوسط، 
 ب (: الأنماط الوالدأة وةلاقتها بدافع ح2015ثائر أحمد )غباري و ، هناء ذأاب جمعه ،الشيشانل

تعليم أطفال الروضة: دراسة ممدانية ةلل أطفال الروضة فل مديرية التربية والالاستطلاع المعرفل لدي 
 ، الجامعة الهاشمية، الأردن.، رسالة ماجستمر غمر منشورةلقصبة اللرقاء

 (: نمو الطفل المعرفل واللغوي، الأهلية للنشر والتوزيع، ةمان، الأردن.2000يوسف ) ،قطامل 

 .ثاني ا : المراجع الأجنبية

 Amone,M. (2003): Instructional Design Strategies that Foster Curiosity.  

 عدد خاص بالمؤتمر الدولي السادس (IJRS)المجلة الدولية للبحوث والدراسات التربوية والنفسية 
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 .الملاحق
 .ومواده علي أدوات البحثقائمة بأسماء السادة المحكمين  (1ملحق )

تامعةةةة ،اليةةةة التر يةةةة للطفللةةةة المبكر  ،سةةةتا  الم ةةةاهم و ةةةرامم الطفةةةللا لامل محم  الط اح...تلا

 الم صلر .

 هر .تامعة الطا ،الية التر ية للطفللة المبكر  ،لاستا  لا لل تر ية الطفل ال ي  عب الطاتر شريف..ت.لا

 تامعة ط طا.، وعمي  الية التر ية ال لعيةلاستا  تك لللتيا التعليم  حم ي اسماعيل شعباه.لا.ت.

  طا.تامعة ط،التر ية الية ،لاستا  الم اهم وطرت ت ريس تك لللتيا التعليم حم ي عزالعرب عمير .لا.ت.

  ،لعيةةةاليةةة التر يةةة ال ، لاسةةتا  تك لللتيةةا التعلةةيم ور ةةيس ق ةةم التك لللتيةةا ح  ا  عب العاطي الطباخ.لا.ت.

 تامعة ط طا.

 ،اليةة التر يةة ،لاستا  م ةاهم الطفةل الم ةاع  ور ةيس ق ةم ريةاض الأطفةال ح اه محم  عصار..ت

 الشيخ. تامعة افر

اليةةة ، ور ةةيس ق ةةم العلةةلم التر ليةةة لا ةةلل تر يةةة الطفةةل الم ةةاع لاسةةتا   ح ام سمير عمر..ت

 تامعة تم قلر. ،التر ية للطفللة المبكر 

امعةة ت ،اليةة التر يةة ال لعيةة ،م ر  الرسم والتصلير  ط م التر ية الف ية شيريب خميس عماره..ت

 ط طا.

 .تامعة الم صلر ،الية التر ية، تا  ور يس ق م تك لللتيا التعليملاس عب العزيز طلب  عب الحمي ..لا.ت

 خ.الشي تامعة افر ،الية التر ية ،لاستا  الم اهم وطرت ت ريس الرياضيات عب ال لات عب ال لات  قلت..لا.ت

 تامعة ط طا. ، الية التر ية ، ستا  طرت ت ريس وم اهم الرياضياتلا علا  المرسي لا لالرايات..لا.ت

 تامعة ط طا. ، الية التر ية ،  المتفرغ عفس الطفللاستا  علم  فلسية محملت ال  احي..لا.ت
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 ل الروضة من وجهة نظر المعلمةاطفلأالمعرفي تقدير حب الاستطلاع  مقياس: (2ملحق )
 :ةأساسيبيانات 

 الاسم )اختياري(..................................................................................
 ........................لعمل/اسم المدرسة: ................................................مكان ا
 ..............................دارة التعليمية التابع لها: ..........................................الإ

 ....................................اسم الطفل: ..................................................
 3اقل من  □ سنوات الخبرة:

 سنوات.
 5إلى  3من   □

 سنوات.
 5أكثر من  □

 سنوات.
 دراسا  ةليا □ دبلول تربوي  □ جامعل □ المؤهل الدراسي: 

 :المعلمةعزيزتي 

 ة خاط يحة ولاخرنل الروضة، ولا تلت  عبار   حاطفلأ المعرفي العبارات التالية تطيس حب الاستطلاع

ا  مب والرت .ل الروضةاطفلأ المعرفيت اه حب الاستطلاع  ولاعما تلك العبارات تعبر عب وتقة عظر   

 .الطيام  لض  العلامة الم اسبة في ال اعة التي تعبر عب وتقة عظر    سياتتك  
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 العبارات م

لا  تنتمي

 تنتمي

ملاحظات 

 وتعديل

، ي بق مب قبل كشا  الطفل لم يرات تتضمب ع ا ر مأللفة في ت مي  لم أعقا" تحر  واست.ال    :البعد الأول

 ."ويؤتي  لك إلى محاولة لم قا واللعب  قا رغبة في التعلم واات اب خبرات ت ي  

    يتحر  الطفل عحل الم يرات ال  ي  . 1

    ي تكشف الطفل الألعاب المكلعة مب خامات ت ي  . 2

       في الفصل.يلمس الطفل الأشيا  ال  ي 3

    يبحث الطفل عب الم يرات غير العاتية. 4

    يحب الطفل اللعب  الألعاب غير المأللفة. 5

    يرغب الطفل في معرفة ال ما هل ت ي  علي . 6

    ي أل الطفل عب ايفية عمل سيار  مكلعة مب اللرت المطلي. 7

     الروضة. يبحث الطفل عب الأشيا  ال  ي   في الكتب ال ا ة 8

    ي ت  م الطفل الصلصال في ا تكار لاشكال ت ي  . 9

    يبتكر الطفل لعب م تلفة  است  ام خامات البي ة. 10

    يلف  عظر الطفل ال ما هل ت ي . 11

لاو  ا  تشكل لرز  والتعطي   أع " م ا ر  الطفل في استكشا  الم يرات التي تتصف  كلعقا محير   :البعد الثاني

 ."ا ، وال ظر إليقا، ومحاولة فك اللرز المي فيقاكلة للطفل، و لك  معال تقا ي وي  مش

    ي ا ر الطفل في استكشا  الألعاب التي لا يفقم ايف تعمل. 1

    يميل الطفل إلى اللعب  ألعاب الألراس. 2

    ي تمت  الطفل  ألعاب المتاهة. 3

    كل لرزا   ال  بة ل .يميل الطفل إلى اللعب  الألعاب التي تش 4

    يطلم الطفل  المعال ة الي وية للعب المرابة الرامضة. 5

    لا ي ت لم الطفل إ ا واتق  شي  يصعب علي  فقم . 6

    يحب الطفل اللعب  ألعاب الفك والترايب. 7

    ي أل الطفل المعلمة عب الأشيا  التي يصعب علي  فقمقا. 8

    عب حل المشكلات التي تلاتق . يرضب الطفل إ ا ع ز 9

    يبحث الطفل عب إتا ة لاعمق مب تلك التي تط م ل . 10
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تلق ، ملى عحل غير  أعقا" اعتباه الطفل عحل الم يرات التي تظقر لامام   شكل مفاتئ ع الفجائية :البعد الثالث

 ."ويتب   لك فحصقا  است  ام حلاس  وتلتي  الأس لة إلى المعلمة

    الطفل إلي الحراات المفات ة.  ي تب 1

    يلتف  الطفل إلى الأ لات الف ا ية. 2

    يلاحظ الطفل لاي تريير يح ت في الفصل. 3

    يفح  الطفل الأشيا  التي تظقر  شكل مفاتئ لامام . 4

    ع  ما يري الطفل البرت يلت  الأس لة إلى المعلمة. 5

    لة إلى المعلمة.ع  ما يري الطفل الرع  يلت  الأس  6

    يتع ب الطفل مب حراة الأشيا  الف ا ية. 7

    يندهش الطفل عند رؤية شخص عادي تحول إلى وحش في مسلسلات الكارتون. 8

    يقتم الطفل  أللعب التي تص ر حراات ف ا ية. 9

    ا .ي  هش الطفل ع   رؤية طا ر  تطير  ال ل وتح ت  لتا  م وي   10

ر ات والت افر للع ا  أعقا" اعتباه الطفل عحل الم يرات المتصفة  ع م الات  -:"الملاءمة عدم :رابعالبعد ال

 ."المكلعة لقا، ويتب   لك اع هاش الطفل وتلتي  الأس لة إلى المعلمة

    ي تب  الطفل إلى الحراات غير العاتية. 1

    ي  هش الطفل ع   رؤيت  لصلر  ت م لاس   رلا  طا ر. 2

    يتع ب الطفل ع   سماع  لصلت قطة تعلي االكلاب في فيلم اارتلعي. 3

    يندهش الطفل عند سماعة للمعلمة وهي تقلد أصوات الحيوانات أثناء سرد القصص. 4

    يفكر الطفل ا يرا  في الأشيا  غير العاتية. 5

    ا .ي أل الطفل عب الحيلاعات التي تب و غير عاتية في حرااتقا اال لحف 6

    يتع ب الطفل ع   سماع  عب طفل ول  ول  رلاسيب. 7

    ي أل الطفل المعلمة عب  لر  ل تاتة ترت ي عظار  وتتكلم االإع اه. 8

    يلف  عظر الطفل ال ما هل غريب. 9
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 .معايير تصميم (3ملحق )

 لروضةا لاطفلأالمعرفي  حب الاستطلاعبرنامج قائم علي محفزات الألعاب الرقمية لتنمية 
 .(المعرفي )تساؤلات أطفال الروضة الخاصة بحب الاستطلاع
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