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 :الممخص

ىدف البحث إلى تنمية المفاىيم البيولوجية لأطفال مرحمة ما قبل المدرسة في 
المدعومة بالوكيل  ( سنوات من خلال برامج الألعاب الالكترونية6-4المرحمة العمرية )

الذكي لمتعرف عمى أثر نمط شخصية تمثيل الوكيل الذكي )شبة بشرية/ رمزية(، وتم 
استخدام المنيج شبو التجريبي في تصميم البحث المعتمد عمى مجموعتين تجريبيتين 
القبمي/ البعدي، المجموعة الأولى تعرضت لبرنامج العاب الكترونية مدعوم بوكيل ذكى 

شرية، والمجموعة الثانية تعرضت لبرنامج العاب الكترونية مدعوم بوكيل بشخصية شبو ب
( طفلًا من روضات بمحافظة 42وتكونت عينة البحث من ) ،ذكى بشخصية كرتونية رمزية

المنوفية تم تقسيميم إلى مجموعتين، وتمثمت أدوات البحث في اختبار موضوعي مصور 
ر الألعاب الإلكترونية في ضوء مجموعة من في المفاىيم البيولوجية، وتم تصميم وتطوي

المعايير والمواصفات التربوية والفنية المناسبة لمرحمة الطفولة المبكرة، وتوصمت نتائج 
البحث الى وجود تأثير فعال لموكيل الذكي بنمطيو عمى تنمية مفاىيم الطفل البيولوجية، 

يل الذكي )الشخصية كما توصمت البحث لنتائج توضح الفرق بين نمطى شخصية الوك
شبة بشرية/ الشخصية الكرتونية(، وأوصى البحث بضرورة الاىتمام بتحديد نمط شخصية 
الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية للأطفال لتنمية المفاىيم العممية بشكل عام 

 والبيولوجية بصفة خاصة.

 الكممات المفتاحية

 فاىيم البيولوجية.الم -الالعاب الالكترونية -الوكيل الذكى
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Character of the Smart Agent in children's 
Electronic Games Programs and its Impact 

on the Development of some Biological 
Concepts 

The aim of the research is to develop biological concepts for 

preschool children in the age group (4-6) years through electronic 

games programs supported by the smart agent to identify the effect of 

the personality pattern of the representation of the smart agent (semi-

human/symbolic), and the quasi-experimental approach was used in 

designing The research is based on two experimental groups, tribal / 

post, the first group was exposed to an electronic games program 

supported by a smart agent with a semi-human character, and the 

second group was exposed to an electronic games program supported 

by a smart agent with a symbolic cartoon character, and the research 

sample consisted of (40) children from kindergartens in Menoufia 

Governorate, who were divided into Two groups, and the research 

tools consisted of an objective and illustrated test of biological 

concepts, and electronic games were designed and developed in the 

light of a set of educational and technical standards and specifications 

appropriate for early childhood. For results that show the difference 

between the two types of intelligent agent personality (semi-

human/cartoon), and the research recommended the need to pay 

attention to identifying the agent’s personality type. Smart in 

electronic games programs for children to develop scientific concepts 

in general and biological in particular. 

Keywords: 

smart agent - electronic games- biological concepts 
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: مقدمة  

 Userالتفاعل بين الانسان والكمبيوتر يعرف دائما بتصميم واجية المستخدم 
Interface   ويتعمق بتصميم وتطبيق وتقييم أنظمة الكمبيوتر للاستخدام البشري. 

والغرض الأساسي ىو اكتشاف الطريقة الأكثر فاعمية لتوصيل الفيم لمرسائل الالكترونية 
ومن أكثر الأساليب والطرق فاعمية لتوفير التفاعل  ،(Fan et al.,2009)لممستخدمين 

بين الطفل والكمبيوتر في برامج الألعاب التعميمية الإلكترونية ىى استخدام الوكيل الذكي 
Intelligent Agents  صمة بالطفل نفسوالفي واجية البرامج ذات(Holmes, 

عن الالكترونية عبارة ،  ووكيل الطفل الذكي في واجية التفاعل مع البرامج (2007
شخصيات افتراضية تمعب أدوارًا تعميمية محددة في تفاعميا مع الاطفال أثناء التفاعل مع 

استجاباتو، أو ىي شخصيات حاسوبية  عمى البرامج ويتكيف مع إجراءات الطفل اعتمادا
قد تشبو الإنسان أو يرمز ليا بشخصية كرتونية لمطفل يتم تصميميا لتحسين تعممو في 

 . (Serenko, 2007)بيئة فردية من خلال تفاعمو الذاتي

وأصبح حاليا دراسة الوكيل الذكي  أحد اتجاىات التعمم المعزز بالتكنولوجيا 
لمطفل لجذب اىتمامو بصفة مستمرة، ومن الضروري دمج التقنيات القائمة عمى الوكيل 

لإكساب الطفل المفاىيم في برامج الألعاب الالكترونية لمطفل من أجل إيجاد بيئة محفزة 
والمعارف والميارات. حيت أنو يمكن أن تساعد البرامج القائمة عمى الوكيل الذكي عمى 
تطوير وتعزيز علاقة إيجابية مع الاطفال  وزيادة حافزىم من حيث الاىتمام والملاءمة 

 . (Ogar, et al., 2014) والرضا

أن (Serenko, 2007; Serenko & Detlor, 2004)يتضح من الأدبيات 
ىناك برامج الكترونية مصممة باستخدام الوكيل الذكي في واجية التفاعل لفئات 

يؤكد  ولموضوعات مختمفة سواء تعميمية أو تثقيفية أو ترفييية أو توعوية. ومع ذلك
الباحثون أن تأثير الوكيل الذكي عمى نتائج التعمم يكون أكثر أىمية في المراحل التعميمية 

، بحيث يكون مستمر، والتي تتطمب وجود مرشد وموج -حمة الطفولة المبكرةمر -الأولى 
 ;Serenko, et al., 2007)وتفاعمي، وتعاوني، ومستقل مع الأطفال في ىذه المرحمة 
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Serenko & Detlor, 2004) كما تظير أىميتو كذلك عندما تكون المفاىيم المقدمة ،
أو ميارات عالية المستوى في مرحمتو  لمطفل مجردة أو تتطمب إدراك لعلاقات متعددة

الميارات البسيطة التي لا  وأالمفاىيم أو الموضوعات  بخلاف. (Shea,2000)التعميمية 
يمكن فيم محتوى التعمم دون بذل كثير من الجيد،  والتى  .تتطمب ميارات عالية المستوى 

العلاقات والمفاىيم  وفيما يرتبط بتنمية المفاىيم البيولوجية لمطفل والتي تتطمب ادراك
؛ فاطمة 2222وتتطمب مستويات عميا من التفكير بالنسبة لمطفل)ياسمين محمد، 

(، لذا  فإن الاىتمام بتزويد  برامج الألعاب الالكترونية بوكيل ذكى يتضاعف 2209عابد،
وخاصة أن اىتمام الأطفال في مرحمة الطفولة المبكرة بالمفاىيم المرتبطة بالعموم 

جيا تتطمب أنشطة تفاعمية متعددة تساعده في فيميا بفيم أعمق، وعمى الوكيل والتكنولو 
الذكي تقديم المفاىيم العممية لمطفل من خلال خبرات وأنشطة متنوعة تساعده عمى تطبيق 

؛ وفاء 2220)عزيزة الكردى، واخرون، ةالتعمم الذي حصل عميو في مجالات مشابي
 (.2222،يوسف

طفال تجاه موضوعات العموم أحد العوامل التي تؤدي يعتبر الموقف السمبي للأ
(. 2209فاطمة عابد،(ممفاىيم في الموضوعات المرتبطة بالعموم ل ادراكيم إلى انخفاض

وىناك عديد من العوامل التي تؤثر عمى اتجاىات الاطفال نحو موضوعات المفاىيم 
بيئة الروضة، أو الحالة  العممية ومنيا البيولوجية . فقد تكون متمثمة في  المعممة، أو

 ،في الروضة، أو طرق تعمم أقرانيمالاجتماعية والاقتصادية للأسرة وخمفيتيا التعميمية، أو 
، واىتماميم بيذه المفاىيم ليا لدييمأو الدافع والثقة بالنفس  ،أو الإنجازات السابقة
التي تؤثر عمى  . وتعتبر معممة الطفل أحد أىم العواملنحوىا  يمتأثيرات عمى اتجاىات

 ,.Akpınar, et al)(، 2202المفاىيم العممية ) قاسم النعواشيى، نحواتجاىات الاطفال 
. وأشارت نتائج الدراسات والبحوث أن بيئة الروضة بشكل خاص تؤثر عمى (;2009

شخصية وانجازات  الاتصال المفظي وغير المفظي بين الطفل والمعممة، وعمى
، .أما في (Wubbels & Brekelmans, 2005) (، 2202،الأطفال)فاطمة عفيفي

بيئات وبرامج الطفل الافتراضية مثل برامج الألعاب الالكترونية، لا يكون من الممكن دائمًا 
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تفاعل الطفل مع المعممة، ويتم تعويض غياب المعممة بواسطة وكيل ذكى في واجيات 
 . (Plant, et al., 2009)التفاعل داخل البرنامج 

ء الاذكياء في واجية التفاعل ببيئات التعمم الالكترونية يقومون بوظيفة والوكلا
التوجيو والإرشاد ويقدمون ملاحظات قيمة بشكل كبير في الجوانب المعرفية والعاطفية في 
بيئة التعمم الرقمية لمطفل. كما أنيم وسائل تساعد في تسييل استخدام البرامج وتبسيطيا 

لأطفال في التفاعل مع البرامج وبالتالي تؤثر عمى اليدف وحل المشكلات التي تواجو ا
 ,.Ogar, et al)الخارجي لصعوبات تعامل الأطفال مع برامج الألعاب الإلكترونية 

أن تبني التكنولوجيا القائمة عمى الوكيل الذكي  (Gulz, 2005)، وأشار جوزل(2014
ية يمكن أن تسيل التفاعل مع في تطوير برامج الألعاب الالكترونية لمطفل يوفر واجية ود

دراك السيولة والراحة. ويمكن تطبيق ىذه الميزات  الاطفال، مما تؤدي إلى تعزيز الحافز وا 
 ,Gulz)لفائدة تعمم الاطفال حتى يتمكنوا من المشاركة في بيئة التعمم وادراك المفاىيم 

الوكيل أن توافر  Kamsa, et al (2017)،كما يـرى كـل مـن كامس واخرون (2005
الذكي يعتبر مـن العوامـل الرئيسية التي تساعد عمى تنـشيط وزيـادة التأثير لعممية التعمم 

عمـــى (Ogar, et al., 2014, Gulz, 2005) الإلكترونـي . ويؤكـد أيــضاً كــل مــن 
أن الـــدعم الالكتروني الذي يقدم للأطفال يساعدىم في التغمب عمى المشكلات التي 

أثنـاء عممية التعمم مما ييـسر عمميـة تفاعميم، ويحقق نواتج التعمم المـستيدفة.  تواجييم
وبات تعمم الأطفال من خلال مراعاة التمثيل العاطفي لشخصية عكما أنو يقمل تأثير ص

  .الوكيل الذكي  في تصميم برامج الأطفال الالكترونية

لتي أشارت الى أن أىم واستنادًا إلى نظرية باندورا المعرفية الاجتماعية  ا
عنصر في نظرية التعمم المعرفي الاجتماعي ىو توافر النموذج من أجل اكتساب سموك 

أن الوكيل الذكي   Kim (2007)حيث أوضح كيم  ،(Bandura, 2001)معين 
كنموذج اجتماعي، يحتاجو الأطفال لمعرفة كيفية تنفيذ ىذا السموك من قبل الآخرين. كمما 

ابو بين النموذج)الوكيل الذكي( والمراقب)الطفل(، زاد معدل تقميد ىذا زادت أوجو التش
يجب أن تكون ىناك بعض السمات الرئيسية في التفاعل بين النموذج  ،السموك. وبالتالي

وىذا يعنى أنو كمما كان ,وىي العمر والجنس والشخصية والتشابو والحالة.  ،والمراقب
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مج الألعاب الالكترونية مع النماذج الاجتماعية تشابو الوكيل الذكي في واجية برنا
. حيث (Kim, 2007)زاد اقتناع  ودافعية الاطفال عمى التعمم   -مثل المعممة-الحقيقية

سيشكل الأطفال نوعًا من التفاعل الاجتماعي مع الوكيل الذكي المعروض في  واجية 
. الشيء الميم (Kim & Baylor, 2007)البرنامج،  وبالتالي سيتعممون بشكل فعال 

ىنا ىو تحديد نمط تمثيل شخصية الوكيل الذكي التي يجب استخداميا للأطفال فى برامج 
الألعاب الالكترونية. وانطلاقًا من وجية النظر ىذه، بدأ الباحثون في السنوات الأخيرة 
بالتحقيق في تمثيل  شخصية الوكيل التي سيتم تصميميا لتوفير التفاعل الاجتماعي بين 

 لطفل والوكيل.ا

  وقد أجريت عدد من الدراسات والبحوث حول  تفضيل الأطفال لشخصية الوكيل
الذكي في واجية تفاعل المستخدم مع البرامج الالكترونية، توصمت نتائجيا إلى أن 
المتعممين يختمفون في اختيار شخصية الوكيل الذكي  وفقًا لمجموعة من الخصائص  

يكون الوكيل وحتى  (Kim, 2007)مي لممجموعة المستيدفة مثل العمر والمستوى التعمي
تحديد اختياره بشكل صحيح وخاصة للأطفال في مرحمة ما  ينبغيى فعالًا لممتعممين، كالذ

يشير الباحثون إلى أن ىناك كثير من  حيث (Kim & Wei, 2011)قبل المدرسة 
ذكي لمطفل  تتعمق إحدى القضايا التي يجب التحقيق فييا فيما يتعمق بخصائص الوكيل ال

لا توجد دراسات حول   حيث،ىذه القضايا بصورة شخصية الوكيل الذكي. في الأدبيات
تحديد نوع شخصية الوكيل الذكي التي يفضميا الأطفال في مرحمة الطفولة المبكرة  عمى 

لمرحمة ما قبل  احد عمم الباحثة، ومع ذلك يُلاحظ أن معظم البرامج التي تم  تطويرى
 مدرسة. يجب تحديد نمط تمثيل شخصية الوكيل الذكي لأطفال ما قبل المدرسة مسبقاً  .ال

في البرامج الالكترونية الموجية للأطفال، وتحديداً في تمك المطورة لأطفال و 
الروضة، يتم تمثيل شخصية الوكيل الذكى بصورة تشبو  البشر أو شخصيات كرتونية 

ة. ولا يؤسس اختيار الوكيل الذكى من قبل مطورو كوكيل في واجية البرامج الالكتروني
البرمجيات عمى أي أسس نظرية، بل يقومون بإنشائو فقط وفقًا لآرائيم الشخصية. ولوحظ 

من الواضح أن الأساس فوضع مماثل في الألعاب الالكترونية وبيئات التعمم الافتراضية. 
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 Ramazan) غير كاف  النظري لخصائص الشخصيات المستخدمة في مثل ىذه البيئات 
&Ebru. 2011). 

وفى سياق فيم خصائص الأطفال، برز مفيوم استقلالية الطفل واعتماده عمى 
نفسو في التفاعل مع البرامج، لذا فإن أحد المتطمبات الرئيسية لتطوير برامج الألعاب 

صية الالكترونية بحيث تكون مؤىمة للأطفال ىو تحديد اختياراتيم واحتياجاتيم بتحديد شخ
 . (Halis, 2002)الوكيل الذكى لتصميم وتطوير ىذه البرامج 

لذا يتناول ىذا البحث تأثير شخصية الوكيل )شخصية شبو بشرية/  شخصية 
كرتونية( في برامج الألعاب الالكترونية لمطفل عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لدى الأطفال 

لدراسة إلى التوسع في الأعمال (، كما  تيدف اسنوات 6-4 )في المرحمة العمرية من
السابقة في الأدبيات المتعمقة بالخصائص التي يجب أن يتمتع بيا الوكيل الذكي في برامج 
الألعاب الالكترونية وانعكاس ذلك عمى تنمية المفاىيم العممية لمطفل بشكل عام والمفاىيم 

بط حقائق العمم البيولوجية بشكل خاص، حيث تمثل المفاىيم العممية النسيج الذى ير 
اعمق وأدق، فالمفاىيم العممية ىي المبنات الأساسية التي يقوم  يومكوناتو ويعطييا معن

(، ولممفاىيم العممية أىمية كبيرة لمطفل حيث تساعده في 2205عمييا العمم)عواطف محمد،
وتتضمن المفاىيم العممية  االتعرف عمى الظواىر وتميزىا وتفسير المواقف التي تحيط بي

من خلال برامج الكترونية تساعده في  لابعاد وأفكار عديدة ومتنوعة يمكن تقديميا لمطف
 (. 2229عمق )عزة عبد الفتاح،بفيميا 

والأطفال ييتمون بالعموم البيولوجية وشغفون بمعرفة الكائنات الحية من حيث 
بة دورة حياتيا وتكيفيا مع بيئتيا ويجب استثمار ذلك وتشجيع الطفل عمى المراق

(، وقد أكدت نتائج عديد من الدراسات عمى أىمية 2208والاستكشاف )عبير صديق،
تقديم المفاىيم البيولوجية لمطفل في مرحمة الروضة، حيث انيا تساعده في الإجابة عمى 
عديد من الأسئمة بشكل عممي من خلال الملاحظة والفيم والتجريب ومنيا، دراسة فاطمة 

(، دراسة 2208(، دراسة عبير صديق)2222ين محمد )(، دراسة ياسم2202عفيفي )
 (.2209(، فاطمة عابد )2209حنان صفوت )
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وتمثل الألعاب الالكترونية لمطفل العصا السحرية التي تستطيع المعممات أن يدخمو بيا 
إلى عقول الأطفال وقموبيم في وقت واحد، فيشكمون العقل والوجدان لدى الطفل، فالعقل 

في بناء اطار قيمي وخمقي،   فكرى، والقمب يسيمو ، وثقافي، ىار معرفيسيم في بناء اط
ليتكامل الاطاران الثقافة والقيمي لتوجيو السموك الوجية السميمة لبناء شخصية سوية 

(، وقد اشارت نتائج عديد من الدراسات الى أىمية وفاعمية 2204)سمير عبد الوىاب، 
منيا، دراسة نبيل القلاف، سموى جوىر البرامج الالكترونية للأطفال بصفة عامة 

(، أما 2207(، اسلام رضوان، ىبة ابراىيم  )2220(، انتصار المغاورى )2207)
(، ودراسة عبير 2220الألعاب الالكترونية فدراسة  شيماء محمود، وأخرون )

تأثير شخصية الوكيل  ت(. وفى حدود عمم الباحثة لا توجد دراسة تناول2208)صديق
رامج الألعاب الالكترونية لمطفل عمى تنمية المفاىيم البيولوجية، لذا فان البحث الذكي في ب

الحالي يسعى لمعرفة تأثير تمثيل شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية 
 . كأحد الفنون الموجية لمطفل عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لديو

 
 لطفل المستخدمة في تنمية المفاىيم البيولوجية( استجابات المعممات عمى فنون ا0شكل )

 الإحساس بمشكمة البحث :
  ومن خلال اشراف الباحثة عمى التدريب الميداني لطالبات كمية التربية لمطفولة

لاحظت وجود قصور واضح في أنشطة وبرامج الروضة التي تعتمد عمى  ،المبكرة
فة خاصة، وانعدام لبرامج تبسيط المفاىيم العممية بصفة عامة والبيولوجية بص
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( من معممات الروضات 05للأطفال، وباستطلاع راي عدد ) ةالألعاب الإلكتروني
من مدى توظيف الأشكال الأدبية بصفة عامة في  قلمتحق ،بمحافظة المنوفية

% منين عمى تقديم بعض  92تبسيط بعض المفاىيم البيولوجية لمطفل، أكدت 
صة وتقتصر عمى الجانب الترفييي فقط للأطفال، أما الاشكال الأدبية البسيطة كالق

استخدام الفنون الأخرى كالألعاب الالكترونية أو برامج الوسائط المتعددة أو 
الأناشيد  والأغاني الالكترونية و المسرح الرقمي فيي تكاد تكون نادرة أو منعدمة 

 ( .0ويوضح شكل )
  المقدم لمطفل في المفاىيم  كما لاحظت الباحثة وجود قصور في تناول المحتوى

البيولوجية مثل)خصائص الكائن الحى، ووظائف حواس الانسان، والسمسمة 
%( فقط من 9الغذائية، وخصائص بعض الكائنات البحرية( حيث ذكرت )

%( تركيزىم فقط عمى 90المعممات تناوليم ليذه المفاىيم، و في حين ذكر )
يور والحيوانات والنباتات، بالإضافة بعض المفاىيم العممية البسيطة كأسماء الط

إلى افتقار الروضة للأنشطة  المرتبطة بالمفاىيم البيولوجية التي تحدث الطفل 
%(، 6عمى التفاعل والتعرف والتفسير والملاحظة عمى الظواىر البيولوجية)

والاعتماد عمى أنشطة القراءة والكتابة وتقديم بعض الأنشطة البسيطة، واعتماد 
%(، مما دفع الباحثة لمتحقق 96رة من المعممات عمى الطرق التقميدية)نسبة كبي

من تأثير الألعاب الالكترونية في تنمية المفاىيم البيولوجية لطفل الروضة شكل 
(2. ) 
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 ( استجابات المعممات عمى أنشطة تعمم المفاىيم البيولوجية لمطفل2شكل )
 الألعاب المتاحة عمى مواقع  برامج ومن خلال اطلاع الباحثة عمى عدد من

وجدت عدم ، للأطفال، وتحديداً في تمك المطورة الانترنت أو عمى الأسطوانات
استخدام لموكيل الذكي في ىذه البرامج وباستكشافيا تبين أنيا ستكون صعبة 
عمى الأطفال في التفاعل بأنفسيم نظرا لعدم وجود توجيو وارشاد ودعم من خلال 

ناحية أخرى وجدت الباحثة أن بعض برامج الالعاب الوكيل الذكى . من 
وبعضيم يعتمد عمى يشبيون البشر الالكترونية الموجية لمطفل تعتمد عمى وكلاء 

تمثيل شخصية الوكيل من خلال الرسومات المتحركة )الكاريكاتير( دون اعتماد 
 ،الذكي الخاص بيذه البرامجوكيل ال نظرية لتصميم عمى أسس مطورو البرمجيات
ىذا كذلك في برامج لوحظ و فقط وفقًا لآرائيم الشخصية.  اويقومون بإنشائي
من الواضح أن و . بصفة عامة وبيئات التعمم الافتراضية الألعاب الالكترونية

شخصية الوكيل المستخدمة في ىذه البرامج لا تتناسب الأساس النظري لخصائص 
 .معيا وغير كافية
 تحديد مشكمة البحث :

 ة البحث في الإجابة عمى السؤال الرئيس التالي :تتحدد مشكم

ما أثر شخصية الوكيل الذكي لمطفل في برامج الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم 
 البيولوجية ؟
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 ويتفرع منو الأسئمة التالية :

 ( سنوات ؟6 -4ما المفاىيم البيولوجية المناسبة لطفل الروضة ) 
 وكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية ما أسس ومعايير تصميم شخصية ال

 لمطفل ؟
  ) ما أثر شخصية الوكيل الذكى لمطفل )شخصية شبو بشرية/ شخصية كرتونية

 في برامج الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية ؟
 أىداف البحث : 

 ىدف البحث الحالي إلى : 

( 6 -4ب تنميتيا  للأطفال من )تحديد المفاىيم البيولوجية وأبعادىا التي يج -
 سنوات .

تحديد أسس ومعايير تصميم شخصية الوكيل الذكي)شخصية شبو بشرية/  -
 شخصية كرتونية ( في برامج الألعاب الالكترونية لمطفل 

الكشف عن تأثير شخصية الوكيل الذكى لمطفل )شخصية شبو بشرية/ شخصية  -
 تنمية المفاىيم البيولوجية .كرتونية ( في برامج الألعاب الالكترونية عمى 

 أىمية البحث : 
 أولًا: الأىمية النظرية .

يقدم البحث الجوانب النظرية للألعاب الالكترونية وطرق إنتاجيا وتصميميا  -
واستخداميا كأحد الفنون في الطفولة المبكرة،كما تضع مجموعة من الأسس 

 لطفل ما قبل المدرسة. والمعايير الخاصة التي يمكن الاستناد الييا عند انتاجيا
يقدم البحث الجوانب النظرية لموكيل الذكى في برامج الألعاب الالكترونية وطرق  -

تصميميا واستخداميا كأحد المكونات البنائية لمبرامج الالكترونية في الطفولة 
 المبكرة،كما تضع مجموعة من الأسس لاختيارىا لطفل ما قبل المدرسة.
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 ب الالكترونية في تنمية المفاىيم البيولوجية لمطفل .التأكيد عمى أىمية الألعا -
القاء الضوء عمى المفاىيم البيولوجية التي ينبغي تنميتيا للأطفال في المرحمة  -

 ( سنوات.6-4العمرية )
يفتح ىذا البحث الميدان نحو بحوث جديدة في متغيرات الوكيل الذكى  لطفل ما قبل  -

 ة.المدرسة في برامج الألعاب الالكتروني
توجيو نظر القائمن عمي العممية التعميمية لمطفل وخصوصا معممة رياض الأطفال  -

بأىمية توظيف الألعاب الالكترونية المتضمنة لموكيل الذكى في برامج الطفولة 
 المبكرة.

 ثانياً: الأىمية التطبيقية .

ل ما قبل تقديم برنامج لتنمية المفاىيم البيولوجية قائم عمى الألعاب الالكترونية لطف -
 المدرسة .

تقديم نموذج لتقديم شخصية الوكيل الذكى في برامج الألعاب الالكترونية يحتذى بو  -
 عند تطوير برامج للأطفال .

تشجيع المعممات عمى استخدام الألعاب الالكترونية المدعومة بالوكيل الذكى لطفل  -
 ما قبل المدرسة .

لكترونية بضروة مراعاة شخصية توجيو المصممين والمطورين لبرامج الألعاب الا  -
 الوكيل الذكى في واجيات تفاعل الطفل مع البرامج الالكترونية .

 حدود البحث :
 أقتصر البحث الحالي عمى : 

 حدود موضوعية :  -
 . بعض المفاىيم البيولوجية المناسبة لطفل ما قبل المدرسة 
  شخصـــية الوكيـــل الـــذكي لمطفـــل )شخصـــية شـــبو بشـــرية/ شخصـــية

 .كرتونية( 
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 .سنوات  6-4اطفال الروضة فى المرحمة العمرية  حدود بشرية: -

تم اختيار روضتين من رياض الاطفال بمحافظة المنوفية  حدود مكانية: -
 ،مدرسة السلام الابتدائيةوالتي توافر فييا امكانية تطبيق التجربة .بروضة 

 وروضة مدرسة خالد بن الوليد بإدارة شبين الكوم التعميمية.

 البحث : مصطمحات
ىي تطبيقات برمجية تجمع بين خصائص ألعاب الفيديو الألعاب الالكترونية : 

لعاب الكمبيوتر. وىي تيدف إلى تصميم تجارب تعميمية جذابة تتوافق بنجاح مع اوخاصة 
وحماسيم في المعب، مع  الأطفال أىداف ونتائج تعميمية محددة تأخذ في الاعتبار رغبة 

 من خلال الاستفادةوالقدرات والميارات.  المفاىيملمنطقي واكتساب تشجيع تنمية التفكير ا
 . ((Malliet, 2006والوكيل الذكي في تقديميا الوسائط المتعددة ب

في  ( Prensky,2002),( Gros, 2007) وجروس برينسكيواتفق كل من 
إلى إلى ست خصائص تؤدي  تستند برامج رقميةتعرف عمى أنيا  أن الألعاب الالكترونية،

عنصر ، و النتيجة وردود الفعليا، و أىدافة، و قواعد المعب :وىى)عند دمجيا(  الطفلمشاركة 
 عنصر التفاعل.، و الصراع / المنافسة / التحدي / التنافس

ويتبنى البحث الحالي تعريف كل من برينسكى وجروس في تعريف الألعاب 
التفاعل الذى يمكن تحقيقو من الالكترونية القائمة عمى الوكيل الذكي نظرا لتوافر عنصر 

 خلال الوكيل الذكي في واجية البرنامج .

أو يرمز ليا بشخصية تشبو الإنسان قد : شخصيات حاسوبية  الذكيالوكيل 
تفاعمو في بيئة فردية من خلال و تم تصميميا لتحسين تعممكرتونية لمطفل ي

مبرمجة تقوم نيابة عن  ةشخصي. وتعرفو الباحثة اجرائيا بأنو (Serenko, 2007)الذاتي
وتعزيز الطفل اثناء تفاعمو مع برنامج  وتوضيحيا بتقديم المفاىيم البيولوجية المعممة

ثارة الأطفال؛ لدعم عممية التعمم وتيسيرىا لدى الألعاب الالكترونية نحو التعمم  دافعيتيم، وا 
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/ شخصية بشخصية شبو بشريةتم توظيفو يوتحقيق الأىداف التعميمية المحددة لذلك، و 
 في واجية تفاعل البرنامج.  كرتونية

: يعرف المفيوم بأنو تجريد لمعناصر التي تشترك في  المفاىيم البيولوجية
خصائص أو صفات عدة، وعادة ما يأخذ ىذا التجريد اسماً أو عنواناً يدل عميو )صبحى 

ية يصل (. كما تعرف المفاىيم البيولوجية عمى أنيا استنتاجات عقم2227أبو جلالة، 
الييا الطفل ويكونيا من خلال دراسة الحقائق المرتبطة بالكائنات الحية من حيث شكميا 

 ( .2222وتركيبيا ودورة حياتيا وتعطى مصطمحاً أو اسما لمتعبير عنيا )ياسمين محمد،

 منيج البحث :
اعتمد البحث الحالي عمى المنيج شبة التجريبي ذو المجموعتين التجريبيتين  
لقياسات )القبمية والبعدية والتتابعية( لمعرفة تأثير شخصية الوكيل الذكي)المتغير واجراء ا

المستقل( في برنامج الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية )المتغير التابع( 
 لطفل ما قبل المدرسة .

 متغيرات البحث :
الألعاب  متغير مستقل : تمثيل شخصية الوكيل الذكى في واجية برنامج -

 الالكترونية وليا نمطين )شخصية شبو بشرية(، و)شخصية كرتونية( .
متغير تابع : تنمية المفاىيم البيولوجية المرتبطة بالإنسان، النبات، الطيور،  -

 والحشرات، الكائنات البحرية والزواحف، والسمسمة الغذائية .
 عينة  البحث :

ة من روضتين تم اختيارىم ( طفلا وطفم42)تكونت عينة البحث الحالي من 
( 22عشوائياً، وتم تقسيميم الى مجموعتين، المجموعة التجريبية الأول تكونت من  )

( طفلا وطفمة 22والمجموعة التجريبية الثانية تكونت من ) ،طفلًا وطفمة بمدرسة السلام
 بمدرسة خالد بن الوليد .
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 :أدوات البحث
ىيم البيولوجية وابعادىا لطفل ما قبل استبيان اراء السادة المحكمين في المفا -

 المدرسة )اعداد الباحثة(.
اختبار موضوعي مصور في المفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسة  -

 )اعداد الباحثة( .
 تصميم البحث:

 ( .0في متغيرات البحث اعتمد البحث عمى التصميم شبو التجريبى كما يوضحو جدول )
 ( تصميم البحث0جدول )

 التطبيق التتابعي التطبيق البعدي تطبيق برنامج الألعاب الالكترونية ق القبميالتطبي

الاختبار الموضوعي 
المصور في المفاىيم 

 البيولوجية

برنامج الألعاب الالكترونية  
 )شخصية شبو بشرية(

الاختبار 
الموضوعى 
المصور في 
المفاىيم 
 البيولوجية

الاختبار 
الموضوعى 
المصور في 
المفاىيم 

 بيولوجيةال

برنامج الألعاب الالكترونية 
 )شخصية كرتونية(

 فروض البحث :
توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية  -0

الأولى في القياس القبمي والبعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم 
 البعدي .لبرنامج الألعاب الالكترونية لصالح التطبيق 

توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية  -2
الثانية في القياس القبمي والبعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم 

 لبرنامج الألعاب الالكترونية لصالح التطبيق البعدي .
المجموعة التجريبية توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال  -3

الأولى والثانية  في القياس البعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم 
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لبرنامج الألعاب الالكترونية  حسب شخصية الوكيل الذكى )شخصية شبو بشرية/ 
 شخصية كرتونية( .

لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة  -4
لأولى في القياس البعدي والتتبعى عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد التجريبية ا

 تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية.
لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة  -5

التجريبية الثانية في القياس البعدي والتتبعى عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد 
 امج الألعاب الالكترونية.تعرضيم لبرن

 الاطار النظري لمبحث :
ينقسم الاطار النظري لمبحث إلى ثلاثة محاور رئيسية حيث يتناول المحور الأول  

وفاعميتيا كأحد وسائط  ،الألعاب الالكترونية لمطفل من حيث تعريفيا، ومبادئيا واىميتيا
لالكترونية لمطفل من حيث تعمم الطفل، والمحور الثاني الوكيل الذكي في الألعاب ا

مفيوميا وخصائصيا، وأنماطيا، والاسس النظرية القائم عمييا الوكيل الذكي، والمحور 
 الثالث المفاىيم البيولوجية لمطفل  من حيث مفيوميا وخصائصيا واىمية تعمميا لمطفل .

 المحور الأول: الألعاب الالكترونية لمطفل :

ليصبح جزءًا لا يتجزأ من الاستخدام  الالكترونيةتطور التعمم القائم عمى الألعاب  
مرحمة في الوقت الحاضر، وخاصة في   تكنولوجيا المعمومات والاتصالاتلالتعميمي 

مجالًا سريع الانتشار  الالكترونية ، تعد الألعاب (Manesis, 2018)الطفولة المبكرة 
ل ترفيو الأطفال. في الوقت شيوعًا في مجا الفنون إلى أنيا تعتبر أكثر  ويرجع ذلك أساساً 

، عند تصميميا واستخداميا بشكل مناسب الالكترونيةنفسو، يمكن استخدام الألعاب 
كأدوات تعميمية لتحسين فعالية عممية التعمم عمى جميع مستويات  ،بطريقة تربوية مناسبة

 التعميم.
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لكترونية نتائج عديد من الدراسات والادبيات حول تعمم الطفل والألعاب الا أكدت 
(  2220(، )جواىر المطيرى،2208،( )عبير صديق2204،)سمير عبد الوىاب

(Allsop et al, 2013)   (Divjak &Tomic ,2011) (Kokkalia et al., 
يمكن أن تعزز تعمم الأطفال والتفاعلات الاجتماعية،  الالكترونيةأن الألعاب (2017

وميارات  ،ر العالي المستوى، والذاكرةوالتفكي ،والسموكيات الصحيحة، وحل المشكلات
يُنظر إلى  ،مرحمة الطفولة المبكرةفي  ،التنسيق بين العين واليد. بالإضافة إلى ذلك

وتعزيز  للأطفالعمى أنيا أداة ديناميكية لتنمية الميارات المعرفية  الالكترونيةالألعاب 
مخصصة  الكترونيةخلال لعبة نشاطًا من  الطفلعندما يكمل  ،دوافعيم. عمى سبيل المثال

عمى احتضان  اً بشكل مناسب، يتعامل بشكل أفضل مع المفاىيم المعرفية، ويكون قادر 
مسؤولية أسموب  الاطفالغالبًا ما يتحمل  ،النقاط الرئيسية بسيولة أكبر. علاوة عمى ذلك

 التعمم الخاص بيم وبالتالي يصبحون أكثر استقلالية في أفعاليم وقراراتيم.

 الالكترونية تعريف الألعاب  -

ىناك مجموعة واسعة من المصطمحات والتعريفات في الأدبيات المتعمقة 
متعددة مصممة  الكترونيةإلى وجود وسائط  ساً ، ويرجع ذلك أساالالكترونيةبالألعاب 
لمجموعة كبيرة من المصطمحات  مثل  فاً مراد الالكترونيةأصبح معنى الألعاب  لذاللألعاب. 
الألعاب الالكترونية بشكل موجز تعرف و الكمبيوتر والألعاب الرقمية وألعاب الفيديو. ألعاب 
أنيا مجموعة متنوعة من التطبيقات الرقمية التي تتميز ببعض العناصر المشتركة عمى 
وعنصر التفاعل وزيادة استخدام الوسائط  لمطفلبيئة الألعاب والمشاركة القوية  مثل

 .(Carr et al., 2006) المتعددة

ست خصائص تؤدي إلى  تستند إلى بيئةعمى أنيا الالكترونية المعبة  تعرف
النتيجة يا، و أىداف، و قواعد المعبةىي: )عند دمجيا(. ىذه الخصائص  الطفلمشاركة 

قصة أو التمثيل ، و عنصر التفاعل، و التحديأو المنافسة أو عنصر الصراع ، و وردود الفعل
نحو  الطفلتقود  قاً عمى قواعد وقيود محددة مسب لكترونية الا تعتمد الألعاب حيث  حبكة.ال

معين. تتفاعل ميزات ىذه الألعاب باستمرار مع  ىىدف واضح محدد أيضًا من خلال تحد
مع تقديم الملاحظات إما من خلال التسجيل أو من خلال التغييرات التي تم إجراؤىا  ،الطفل
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بمراقبة تقدميم باستمرار  للأطفالما يسمح ، مأو من خلال الوكيل الذكي في عالم المعبة
 Kokkalia et)وممارسة مياراتيم من خلال التغمب عمى عديد من العقبات أثناء المعب 

al., 2017). 

ىي تطبيقات برمجية تجمع بين خصائص ألعاب الفيديو  الالكترونيةالألعاب 
بة تتوافق بنجاح الكمبيوتر. وىي تيدف إلى تصميم تجارب تعميمية جذا خصائص العابو 

في  الالكترونية. كما تأخذ الألعاب (Gee ,2003)مع أىداف ونتائج تعميمية محددة 
تنمية التفكير المنطقي  يم عمى تشجعو وحماسيم في المعب،  الأطفالالاعتبار رغبة 

من خلال استيعابيم  الاطفالتحفيز اىتمام ويمكنيا واكتساب المعرفة والقدرات والميارات. 
لتحقيق ذلك و  ،ة التعمم من خلال أنشطة بعيدة عن الأساليب التعميمية التقميديةفي عممي

 حيث تساعد. والوكيل الذكي والانترنتمن الوسائط المتعددة  الالكترونيةتستفيد الألعاب 
عمى فيم المصطمحات الصعبة لموضوع التعمم من خلال تطبيقات وأنشطة تفاعمية  الطفل

التنشئة الاجتماعية والتعاون والتعبير الإبداعي  يمكن تحقيق ،وجذابة. بالإضافة إلى ذلك
 ,Malliet)والعوالم الافتراضية  الالكترونيةمن خلال تفاعميم مع البيئات  للأطفال
2006). 

لخصائصيا المسمية جنبًا إلى جنب مع  ظراً جذابة ن الالكترونيةتعتبر الألعاب 
 ،وجود إطار منظمو  ،ات، المؤثرات، الموسيقى(بيئتيا الممتعة، وجودتيا الجمالية )الرسوم

 .مما تساعد عمى مشاركة كبيرة بالنسبة لمطفل  ووجود بُعد الألعاب ،أىداف التعممو 

من خلال ما سبق يمكن القول أن الألعاب الالكترونية بيئة تعمم نشطة يمكن 
عاب الفيديو ألمن خلاليا تصميم إطار تعميمي منظم بالاستفادة من إمكانيات وقدرات 

مع الاعتماد عمى العناصر الجمالية لجذب الانتباه مثل  الكمبيوتر خصائص العابو 
 الرسومات والمؤثرات الصوتية والموسيقى .
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 ياوخصائص الالكترونية تصنيف الألعاب  -

الالكترونية إلى ثلاث فئات رئيسية: الألعاب  الإلكترونيةيمكن تصنيف الألعاب 
التعميمية الترفييية  الالكترونية والألعاب ،الترفيييةالالكترونية  والألعاب ،التعميمية

(Williamson& Ulicsak 2010) .أنياالتعميمية  الالكترونية لألعابويقصد با 
وتنتمى  الألعاب المصممة بأىداف تعميمية محددة من أجل دعم عمميتي التدريس والتعمم

ة أو الألعاب المعرفية أو الألعاب القائمة ىذه الفئة إلى ما يطمق عمييا بالألعاب الجاد
الترفييية أنيا ألعاب لا تعزز التعمم كيدف الالكترونية الألعاب ب بينما يقصد. عمى المحاكاة

تتكون ىذه الفئة من الألعاب  التعمم فىاستخداميا  امكانيةواضح، عمى الرغم من 
 الالكترونية الألعابأما زة. والمعروفة أيضًا باسم الألعاب التجارية الجاى ،التجارية

في الفصل أو في المختبر لدعم التعمم عمى  التي يمكن استخدامياالتعميمية الترفييية ىي 
 . مصممة لأغراض تجاريةقد تكون الرغم من حقيقة أنيا 

المتعة كيدف أساسي ليا، ولكن بيئتيا لا تضع التعميمية الالكترونية الألعاب 
 &Williamson)ممتعة تعزز التعمم النشط بطريقة صعب  محتوى تعميميتقديم تتضمن 

Ulicsak 2010) التعميمية عمى الإلكترونية . من منظور شامل، يجب أن تعمل الألعاب
تعتمد و . (Kebritchia, et al.,2010)تنسيق التفاعل والتحدي والترفيو والتعمم 

ستقلالية والإتقان عمى أربعة عناصر رئيسية ىي المشاركة والا الالكترونيةالألعاب 
تتيح والاستقلالية حيث بالمحتوى التعميمي لمعبة.  الطفلربط  ىى المشاركةوالتقدم. 
أن يكون أكثر استقلالية فيما يتعمق بالقدرة عمى اتخاذ القرارات  الالكترونية لمطفلالألعاب 

من أجل  فالللأطالإتقان ىو درجة تكرار الإجراءات المحددة و واتخاذ الإجراءات المناسبة. 
التقدم  ويُعد عمى نجاحيم، الاطفاليشير التقدم إلى مكافأة والسيطرة الكاممة عمى المعبة. 

 ,Pitarch)في نفس وقت التعمم  لتحقيق أىداف المعبة للأطفالىو الدافع الرئيسي 
: تشمل خصائصالمن خلال عديد من  الالكترونية. يمكن إجراء تقييم الألعاب (2018

مكانية و سيولة الاستخدام، و الاستمتاع، و المشاركة، و واجية المستخدم، و ، تصميم المعبة ا 
 ,Pitarch)ونتائج التعمم  ،الجوانب التربويةو السموك المعرفي، و الفائدة، و المعب، 
2018). 
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والبحث الحالي يعتمد عمى الألعاب الالكترونية التعميمية التي تعتمد عمى توافر 
تحقيق اىداف نواتج تعمم الطفل منيا: المشاركة  مجموعة من الخصائص التي تدعم

والاستقلالية والاتقان والتقدم، من خلال مراعاة تصميم المعبة، وواجية التفاعل المدعومة 
 بالوكيل الذكي، وسيولة الاستخدام، وتحقيق الاستمتاع، والمشاركة لمطفل.

 كرة في مرحمة الطفولة المب الالكترونية وأىميتيا الألعاب مبادئ  -

في  نتيجة الإشكاليات التي تواجيويفتقر إلى الحافز  الأطفالالجيل الحالي من 
لذا تظير الحاجة لاستخدام ودمج  . ( 2220نظام الروضات التقميدي)محمود شمبى، 

الألعاب الإلكترونية بما يتوافق مع المحتوى الحالي للأطفال لمحو الأمية الرقمية حيث أن 
ىذا ىو أحد و  ،(Ince, 2017)حاليا  كثر مناسبة للأطفال الرقمينالألعاب الالكترونية أ

الالكترونية المصممة للأطفال في الأسباب الرئيسية وراء زيادة مستويات استخدام الألعاب 
لثقافة  داً جدي اً التعميمية منظور الالكترونية تقدم الألعاب مرحمة ما قبل المدرسة، حيث 

صادر عن اتحاد التقرير مل قاوفو . الاطفالاىتمامات التعمم، والتي تتوافق مع عادات و 
ليس فقط أكثر متعة  يجعموإضافة عنصر الترفيو في عممية التعمم فإن  العمماء الأمريكيين

متا في البيئة  الالكترونيةفإن دمج واستخدام الألعاب لذا ولكن أيضًا أكثر فاعمية   عاً وا 
 .Kebritchia, et al)النظام التعميميالمدرسية يمكن أن يساىم بشكل فعال في إصلاح 

وتعاونيم  الاطفالأن تعزز بنجاح مشاركة  الالكترونيةيمكن للألعاب  حيث. (2017
اللاعب في موقف موصوف -الطفلتضع  كما أنيا ،وتطوير استراتيجيات حل المشكلات

ام بشكل أفضل بمصطمح "التدفق" الذي يتميز بمدى اىتمام متزايد حيث تبدو جميع المي
 حيث توفر ىذه الألعاب بيئة تعميمية بديمة ممتعة وفعالة. الصعبة بسيطة وممتعة.

جميع  إلى أن (Kebritchia, et al. 2017)وأشارت كيبرتشيا وأخرون 
توفر طريقة بديمة لتقديم  لأنياالمناسبة أدوات تعميمية مفيدة وفعالة  الالكترونيةالألعاب 

كومن سينس  المنظمة التعميمية المعروفة باسم عم رأى وىذا يد. لمطفل المحتوى التعميمي
ىي منظمة غير ربحية توفر التعميم لمعائلات  - Common Sense Mediaميديا 

بأن الألعاب التعميمية المصممة -وتدعوىم لتعزيز التكنولوجيا والوسائط الآمنة للأطفال 
كن استخداميا كقنوات يم ،. عمى العكس من ذلكالاطفالبشكل مناسب لا تشتت انتباه 
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 الالكترونيةدعم لجميع ممارسات وأنواع التعمم والتعميم. بالإضافة إلى ذلك، يمكن للألعاب 
توفر بيئة  كما أنيا ،بغض النظر عن الجنس أو العمر أو مستوى التعميمالأطفال تحفيز 

 كماتعاون. لتحقيق أىداف التعمم المشتركة من خلال ال مناسبة لمجموعات التعمم المختمفة
 Allen, et) الأطفال لتعميم أنواع مختمفة من  نفي محاولتي المعمماتتدعم الألعاب 

al.,2013). 

الألعاب الالكترونية  (Klopfer, et al.,2009)ووصف كموبفير واخرون 
حيث تعميمية غنية ومثيرة لأنيا تسمح للاعبين بالوصول إلى بيئات مستحيمة بأنيا بيئات 

ضرورية  محتويات تعميميةعوالم افتراضية ومحاكاة ل لعاب الالكترونيةتضمين الأ  يمكن
التشاركية والارتقاء و تعزيز الأنشطة التفاعمية  والتي يصعب الوصول الييا في الحقيقة مما

في تطوير مثل ىذه  الطلابجميع الألعاب المصممة بشكل مناسب قادرة عمى دعم ، و بيا
متيا في العالم الحقيقي والتي لا يمكن تدريسيا بشكل القدرات والميارات التي ستثبت قي
الأطفال في مرحمة ما قبل عمى  ذلكيمكن تطبيق و ،فعال من خلال التدريس التقميدي

محاكاة المواقف الاجتماعية من خلال لمعبة أن تساعد الأطفال عمى يمكن ف. المدرسة 
 .The Simsلعبة " مثل مجموعة متنوعة من المواقف غير المتوقعة

الألعاب  من أنسب المراحل التعميمية لدمج مرحمة الطفولة المبكرةعتبر ت
من نظرا لأىمية ىذه المرحمة فإنيا تحتاج الى تغيير عميق  . بيا التعميميةالالكترونية 

بدعميا بالألعاب الالكترونية لعده  التقميدية الحالية التعممخلال توسيع ودعم أساليب 
 أسباب : 

 إطار لإدخال تكنولوجيا اب الالكترونية في ىذه المرحمة يحقق استخدام الألع
الأطفال وتنمية لميارات القرن الحادي المعمومات والاتصالات في تعميم وتعمم 

والعشرين، وبالتالي تصبح الألعاب أداة قوية لكل الأطفال والمعممات لمتواصل 
 الشاممة.التنمية منيجي مع التكنولوجيا من أجل بشكل 

 المناىج المقدمة لطفل الروضة  مرونة. 
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  المناىج الدراسية بطريقة سيمة  فىالتعميمية  الالكترونية الألعابإمكانية دمج
 وفورية.

 عمى الآراء الإيجابية  ءً التعميمية الرقمية بنا الالكترونية آفاق تطور الألعاب
 .معممات الروضاتلغالبية اً نسبي

  من خلال استخدام الألعاب طفالللأالتطور النفسي والعاطفي  يمكن تدعيم 
 . الالكترونية

  فيما يتعمق بطرق تعزيز  تعمم الطفلبرنامج  تدعيم للألعاب الالكترونيةيمكن
في الألعاب من  الاطفالالاستفادة من الطاقة والعاطفة التي يبدييا حيث التعمم. 

. اكتساب قدرات وميارات ذات مغزى و أجل استخداميا لتحسين عمميات التعمم، 
 بالفعل لعممية التعمم. اً ضروري اً في المعبة أمر  الوكيل الذكيعد دمج يُ و

ستخدام لا ينبغي مراعاتياىناك مبادئ  ،Shaffer (2006)وفقًا لشافير 
 :الالكترونية في تعمم الطفلالألعاب 

. أو تعيقوالتعمم  أن تساعد من قبل المتعمم يمكن قاً جميع المعارف المكتسبة ساب -
 الإلكترونية الألعاب  فيجب أن يتوافر فى، خاطئةما  الطفلمعرفة ذا كانت فإ

بسيولة وسرعة، حيث تؤدي خطوة واحدة  نقاط الضعف لدى الطفلتتبع  إمكانية
 ا.ممن تصحيح نفسو والمضي قد الطفلسيتمكن  وبالتاليخاطئة إلى عواقب. 

م تحفيز توجو وتحدد وتدعم خطواتيم نحو التعمم. عادة ما يت الاطفالدوافع  -
من خلال النتائج والتقدم المحرز في الألعاب. عمى سبيل المثال، يمعبون  الاطفال

 ،بإصرار حتى يصموا إلى النتيجة الآمنة في المعبة. من خلال ىذه العممية
يتعممون كيفية التصرف في بيئة المعبة، وكيفية التجربة، وكيفية التفكير والتعمم 

لذا  ة، يطورون طريقة تفكير منتجة ومتسقة.بيذه الطريق إكمال الميمة عند
ينبغي أن يتوافر في المعبة مؤشرات الإنجاز والتقدم من خلال شريط الإنجاز أو 

 التغذية الراجعة.
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إلى اكتساب القدرات والميارات لإتقان وتطبيق جميع المعارف  الاطفاليحتاج  -
ر التعمم المحتمل. يركز تصميم المعبة عمى قواعد ومعاييأن  لذا يجب المكتسبة. 
وفقا لسرعة تعمم كل طفل، وأن نقطة تعممو ىي نقطة الانتقال لتعمم  وأن تصمم
 جميع المستويات.  حتى يستكمل نقطة أخرى 

تمثل المعبة بيئة تعمم واقعية وتفاعمية ونشطة تركز عمى التفكير والتعمم  حتى -
قسيم مستويات يجب التدرج في ت وتطبيق المعرفة المناسبة في الوقت المناسب

 .المعبة حسب أداء الطفل 
لا حيث جودة التعمم.  ترتبط الممارسة القائمة عمى اليدف بالتغذية الراجعة وتعزيز -

إمكانية  للأطفاليوفر التعمم التقميدي أي ملاحظات مدفوعة بالنجاح ولا يوفر 
لعاب في الأ  لذا يجب أن يتوافر وضع أفكارىم وقدراتيم باستمرار في بيئة واقعية.

من خلال توفير التعزيز أىداف المعبة  نحو تحقيق الاطفالحفز ي ما الالكترونية
المناسب والتغذية الراجعة الفورية عقب الاستجابة، مع توفير الدعم من خلال 

أىداف  تحقيق حتى يصموا إلىالوكيل الذكى بتزويد الاطفال بالمعمومات الصحيحة 
 .المعبة 
لى عدد من المبادئ التي يجب توافرىا إ (Kucher, 2021)كيشير  وأشار

 :حتى تتحقق الأىمية للألعاب الالكترونية منيا 

قد يحدث تفاعل  .للأطفالمستوى مناسب من التفاعل اليادف المقدم تحديد ية : التفاعم -
، وبين (Huizenga, et al., 2009)ومحتوى المعبة الطفل بين  الالعابداخل 

الألعاب التي تقدم تفاعلات ىادفة و . (Maraffi, et al., 2017)لاعبين متعددين 
تحافظ بشكل واضح عمى مستويات عالية من المشاركة وتساىم بشكل إيجابي في 

البعدية والتتابعية، والبحث الحالي يعتمد عمى تحقيق التفاعمية أدائيم في الاختبارات 
خصية شبو بشرية من خلال تفاعل الطفل مع محتوى المعبة والوكيل الذكى المقدم بش

 وشخصية كرتونية .
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تمثيل متعدد الحواس من خلال تضمين : ينبغي أن يتوافر في المعبة  الانغماسية -
الناطق الوكيل الذكي الموسيقى والمؤثرات الصوتية وصوت بتأثيرات مختمفة في المعبة 

د المتحركة والرسومات ثنائية وثلاثية الأبعا اتوالصور ومقاطع الفيديو والرسوم
  وعناصر الوسائط الأخرى التي تساعد في إنشاء سيناريو حي وسياق تعميمي ممتع.

في  واندماج الأطفال في المعبة لزيادة التدفق العقمي  عناصر الانغماسيةقد تؤدي و 
التي  الدراسةللأطفال، ويدعم ذلك مكافأة خاصة وىذا في حد ذاتو يُعد  نشاط المعبة

وجدت أن الأطفال الذين . التي (Maraffi, et al., 2017)أجراىا ماريفى واخرون 
شاركوا في أنشطة عممية أثناء لعب لعبة تمثيل الأدوار عمى الكمبيوتر المستخدمة 

أظيروا  ،تفاعموا مع مقاطع الفيديو والرسوم المتحركة والموسيقى والمؤثرات الصوتيةو 
ميارات التعمم لدييم  إلى جنب مع تحسين جنبامستويات عالية من المشاركة العاطفية 

 . الحواس في المعبة دمجوالتي تُعزى إلى 

في حل  الطفلعديد من عمماء النفس الإدراكيين أن إشراك  أشار :حل المشكلات التكيفي-
 & Merrill مشكلات العالم الحقيقي يؤثر بشكل إيجابي عمى مكاسبيم التعميمية

Gilbert, 2008) .) التحدي لحل ىذه لالكترونية يتوافر في المعبة ايجب أن لذا
مستوى القدرة والميارة لضمان الاطفال و بشكل فعال مع  ويكون متوافقاً المشكلات 

مجموعة  للأطفالالفعالة  الألعاب الالكترونيةيجب أن تقدم بيئة  ،التعمم الفعال. لذلك
من المشكلات، ويجب عمييم الاستمرار في حل ىذه المشكلات حتى يتم تشغيل حموليم 

 .دورة الخبرةعممية  من خلال ما يعرف باسم تمقائياً 

والتعرف  ،تقييم تقدميم فى لممتعممينتساعد التغذية الراجعة الجيدة التغذية الراجعة :  -
 Charles, et)وتحديد المجالات التي تحتاج إلى تحسين  ،عمى نقاط قوتيم

al.,2009) . في و  ،ذية الراجعة الفعالةالتغ أن تركز المعبة الالكترونية عمى يجبلذا
وتوجد نحو أىداف التعمم الخاصة بيم.  الأطفالتقدم  لممساعدة في الوقت المناسب 

وفى تعتمد عمى طوليا وخصوصياتيا وتوقيتيا وتعقيدىا أنماط متعددة لمتغذية الراجعة 
قدم أو ت ،تراكم النقاط منيا: التغذية الراجعة أشكال، تأخذ سياق الألعاب الالكترونية

أو تمقي ألقاب جديدة أو اكتساب أشياء سحرية توفر بعض التقدم المرئي  ،المستوى 
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، نسبيا أو من خلال تعبيرات الوكيل الذكى في واجية التفاعلحتى لمنجاحات الصغيرة 
مثابرة والالتزام بالإنجازات الذاتية و الكفاءة تحقيق ال تؤدي إلى  ويؤكد مايو أنيا 

 .(Mayo, 2009) اء التعمملمطفل أثن المستقبمية

تظير الأبحاث أن المخاطر المعتدلة يمكن أن تزيد من : حرية الاستكشاف
لذا . (Devonshire, et al.,2014)وتشرك متعممين غير ميتمين  المتعممينتحفيز 

للاستكشاف والمجازفة دون الخوف  فرصاً  الالكترونيةلألعاب ا يجب أن يتوافر في تصميم
عمى الاستكشاف  الاطفالتشجيع ىنا يأتي دور الوكيل الذكى في و من ارتكاب خطأ. 

لأنو عند مواجية  ،عادياً  اً الفشل أمر  واعتبارجرب أشياء جديدة. في المعبة تو  والمجازفة
التحدي، يستخدم اللاعبون الإخفاقات الأولية كطرق لمتعرف عمى الأنماط واكتساب ردود 

 الفعل حول التقدم الذي يتم إحرازه.

لبحث الحالي سوف يعتمد عمى المبادئ السابقة في تصميم المعبة الالكترونية وا
لتنمية المفاىيم البيولوجية لطفل الروضة، مع الالتزام بتوافر عناصر المعبة وتشمل 

 قواعدىا وأىدافيا والتغذية الراجعة وعناصر التحدي والتفاعل في سياق منظم وىادف.

 د وسائط تعمم الطفل فاعمية الألعاب الالكترونية كأح-

عمى الألعاب  اتم إجراؤى التىتشير نتائج عديد من البحوث والدراسات 
مثل الأطفال نظرا لبعض الخصائص التي توفرىا وقدرتيا عمى إثارة اىتمام  الالكترونية

 ),(Prensky,2002 ةوالخارجي الداخمية الدافعيةالشعور بالسيطرة والفضول وحالات 
Gros, 2007) )( ،2220(، )جواىر المطيرى، 2208،ير صديقعب ) بناءً عمى ىذه

كجزء من الأنشطة  الالكترونية ستخدام الألعاب ون ايدعم الباحثينيبدو أن  ،النتائج
تشجع عمى تنمية التفكير المنطقي  الالكترونية الألعاب لمطفل، حيث يرون أن  التعميمية

القيمة الإضافية  ويرجع ذلك إلى ،متعةوالميارات بطريقة م والمفاىيم واكتساب المعرفة
الوسائط بالاستمتاع  من خلاللدعم اكتساب المعرفة  الاطفاللدوافع في استثارتيا للألعاب 

 .بسيولة المعبة مما يؤدي إلى تحقيق جميع أىداف التعممالتفاعل مع المتعددة أثناء 
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فعالية ىناك عديد من العوامل التي يمكن أن تؤثر عمى  ،من ناحية أخرى 
وتفضيلاتو وشخصيتو،  لمطفل. ترتبط ىذه العوامل بالسمات الشخصية الالكترونيةالألعاب 

 الالكترونيةحيث لا يتمتع كل شخص بنفس الأسموب والسموك أثناء التفاعل مع الألعاب 
مقبولة ومحفزة تكون  المعبة بحيث أنشطة يجب أن تصمم أو أثناء حل المشكلات. ليذا 

يشعر  حتى لا ضمن الحدود المقبولةتكون  يوجيياوالتحديات التي  الطفل قدراتل ومناسبة
، الطفلعندما يكون التحدي أعمى من قدرات  ، لأنوبالممل أو قمة المرح أو القمق أو التوتر

 الطفلعن قدرات  الأقلفي حين أن التحدي  ،فإنو عادة ما يثير مشاعر القمق وخيبة الأمل
وتجدر الإشارة إلى   .(Dondlinger,2007)بالرتابة  ساً ساإح لو من المحتمل أن يجمب

 ،. عمى سبيل المثالالألعاب الالكترونيةأن ىناك عديد من أوجو عدم اليقين بشأن فعالية 
. الالعابىناك فجوة في الإجماع فيما يتعمق بالعوامل التي قد يكون ليا تأثير عمى فعالية 

والتي ستأخذ في الاعتبار المزيد  ،اً دييم أكثر تعقيىناك حاجة إلى نماذج تق ،ونتيجة لذلك
 .(Fokides, et al., 2019)من العوامل والتفاعلات المباشرة أو غير المباشرة 

إلى مزيد من البحث  الالكترونيةخلال السنوات الماضية، أدى انتشار الألعاب 
تعتبر بيئة المعبة  خاصة في مرحمة الطفولة المبكرة، حيثحول إمكاناتيا كأدوات تعميمية 

تزيد جودة الرسومات والواقعية من حيث ، بالاطفالمثيرة للإعجاب وعادة ما تجذب انتباه 
 ،والتحدي المقدم ،النشط الطفلدور و  ،والتعرف عمى شخصيات المعبة الطفل،مشاركة 
ة يتعرفون عمى طريقة تنظيم حبك الاطفالوالصراعات كميا عوامل تجعل  ،وخيالو ،وفضولو

تجربة المعبة ىي سبب الدافع الذاتي و بالمشاركة في المعبة.  االمعبة وتسمح ليم أيض
 .(Ke,2008)متذكر والفيم والتطبيق ل لمطفل

بعرض تقديمي شامل لمموضوع  الالكترونيةتسمح الألعاب  ،بالإضافة إلى ذلك
القائمة بذاتيا الذي يتخذ المبادرات. كما أنيا تدعم الأنشطة  لمطفلوتعزز الدور النشط 

 قاً حيث يصبح النشاط نفسو ىو الدافع لممشاركة أثناء حدوث المعبة وتعديل وظائفيا وف
يمكن أن تساىم الألعاب  ،. في الوقت نفسوGee,(2003) الطفللتفضيلات ومستوى 

، والتفاعل وتنمية المفاىيممثل تعزيز المعرفة،  ،تعمم لمطفلفي تحقيق أىداف  الالكترونية
 ,.Fokides, et al) (،2202)جواىر المطيرى،  ماعي، وتشكيل المواقفالاجت



جامعة اسيوط –  "الطفولة والتربية فيدراسات  "مجمة   

__________________________________________________________ 

 

 و2222يونيو -الجزء الأول -وانعشزوٌ انثاَيانعذد  28

التنشئة  :في حالات مثل ،الطفلتعتبر الألعاب فعالة عند زيادة ميارات و . (2019
والتنسيق  ،الاجتماعية والتعاون وحل المشكلات )استخدام الذاكرة والميارات الرياضية(

(، 2208،عبير صديق، )( Prensky,2002),( Gros, 2007)الحركي البصري 
 . (2220)جواىر المطيرى، 

والبحث الحالي يرى أنو لكى تتحقق فاعمية الألعاب الالكترونية وتكون بيئة 
جاذبة للأطفال لابد أن تحتوى عمى تغذية راجعة فورية تكون مدعومة بالصور الديناميكية 

وجود ىدف واضح والتفاعل من خلال الوكيل الذكى في واجية برنامج المعبة مع 
ومجموعة قواعد، بالإضافة الى توافر عنصر التحدي، والخيال لمطفل حتى تتحقق فاعميتيا 

 في تنمية المفاىيم البيولوجية موضوع البحث الحالي .

 المحور الثانى: الوكيل الذكى في الألعاب الالكترونية لمطفل :

 تعريف الوكيل الذكي  -

وبية تشبو الإنسان تم تصميميا لتحسين الوكلاء التربويون ىم شخصيات حاس
، )(Chou, et al.,2003 في بيئة فردية من خلال مشاركين افتراضيين الاطفالتعمم 

الوكيل الذكي في واجية البرامج   Querrec et al., (2014) يعرف كويريس واخرون 
 بأنو: برنامج ذكي يتضمن شخصيات متعددة تظير بشكل كرتوني تقوم بشرح الميارات
الأساسية والفرعية والمعمومات المطموبة داخل موضوعات المقرر؛ لتسييل عممية تعمم 

، ص 2208المتعممين وتحقيق الأىداف التعميمية المطموبة، كما تعرف إسراء محمد )
( الوكيل الذكى: برنامج كمبيوتري في بيئة ديناميكية متغيرة، ويعمل عمى تحقيق 228

انات أخرى سواء بشرية أو كمبيوترية، خلال فترة من الزمن أىداف معينة، بالنيابة عن كي
ومن دون إشراف وسيطرة مباشرة، ويظير درجو عالية من الإبداعية في الكيفية والمرونة 

 Moerland, et التي يسعي بيا إلى تحويل الأىداف إلى ميمات،ويرى  مورلاند وآخرون 
al., (2018)  الإلكتروني عبارة عن  شخصيات بأن الوكيل الذكى في واجية البرنامج

مبرمجو تمثل الوكلاء الأذكياء الذين يتعاونون في شرح المعارف والميارات المعقدة من 
خلال الوسائط المتعددة، ويظيرون عمى صورة رسومات ثابتو لا يتغير مكانيا داخل البيئة 
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قد يكون - ( أن الوكيل نظام افتراضى2206التعممية الالكترونية. وترى رييام الغول)
قادر عمى التكيف المرن مع مكونات البيئة الإلكترونية  -مجسد في شخص أو لا

ومتغيراتيا والتفاعل المفظى وغير المفظى مع الأطفال لتحقيق ىدف محدد، والمرونة تعنى 
 استجابة النظام لمتغيرات الحادثة في الوقت المناسب تحت توجيو وارشاد المعممة نفسيا .

يفات السابقة أن الوكيل الذكى شخصية افتراضية يتم تضيمنيا يتضح من التعر 
في البرنامج لتسييل عممية التعمم وتوجيو الطفل أثناء تفاعمو مع البرامج الالكترونية، وقد 
يأخذ تصميم شخصية الوكيل الذكى أنماط متعددة فقد يكون رسمة كرتونية أو شبو بشرية 

ى واحد في البرنامج وقد يتعدد في نفس أو شخصية رمزية، وقد يكون الوكيل الذك
 البرنامج.

 خصائص الوكيل الذكى في برامج تعمم الطفل  -

فإننا نشير  تعمم الطفلفي  الذكي القائمة عمى الوكيل البرامجعندما نتحدث عن 
اعتمدت كثير من البرامج عمى تكنولوجيات  في الآونة الأخيرة الوكيل الذكي التربوي،إلى 

بيئات الجوانب المعرفية والعاطفية في تنمية في  ةقيمة كبير ولوحظ أن ليا  الوكيل الذكي 
من خلال  الأطفالعمى تعمم  الوكيل. وذلك لأنو يمكن توسيع تأثير التعمم الالكترونية

) Pain, VicenteDe & ,مراعاة الصفات العاطفية لمشخصية الافتراضية في التصميم 
2002). 

ميزة لموكيل الذكى داخل واجيات البرامج توجد مجموعة من الخصائص الم
المرونة، وتعنى: قدرة الوكيل الذكي عمى التفاعل، حيث والبيئات الالكترونية منيا: 

يستجيب ويدرك الوكيل لمتغيرات التي تحدث في بيئة التعمم من أجل تحقيق الأىداف 
وأخذ زمام الأمور المتوقعة منو، والدينامية وتعنى: إمكانية إدراك الوكيل الذكي الفرص 

لتحقيق الأىداف المطموبة داخل البيئة، والقدرة عمى التفاعل الاجتماعي حيث يستطيع 
الوكيل الذكي التفاعل مع الوكلاء الآخرين وربما البشر ويتم ذلك من خلال التحاور 

صحة المعمومات التي يعرضيا، والتعمم والتكيف،  -أيضًا  –والتعاون، ومن خصائصو 
(. وأشارت دراسة 2208،إسراء محمد ة ووضوح اليدف الذي يسعى لتحقيقو)والعقلاني
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إلى مجموعة من الخصائص المميزة  Farzaneh, et al (2012)فارزنيي واخرون 
لموكيل الذكي منيا: التكيف، اللاتزامنيو، المرونة، التوجيو نحو اليدف، وجود قاعدة 

 وثوقية، والفاعمية.المعرفة، الذكاء وتقديم الأسباب، التعاون، الم

(،ورجاء أحمد، رمضان 2209حسناء الطباخ، اية إسماعيل) كل  توأشار 
 ،إلي عديد منOgar ,et al., (2014) Serenko ( 2007) (2207السيد)

 في واجية التفاعل مع البرامج والبيئات الالكترونية منيا : الذكيخصائص الوكيل 

 :امشابو ليو ، ةالطبيعي المعممةالشبو بأي كمما كان الوكيل الذكي قريب  المحاكاة 
 لمتفاعل والتعامل مع البيئة.   للأطفالفي خصائصو كان حافزًا وداعمًا 

 :أي أن الوكيل الذكي في تصرفاتو وتعبيراتو غير المفظية مثل: حركة  المصداقية
الرأس والعين وتعبيرات الوجو يجب أن يتصف بالمصداقية وعدم المغالاة في 

 لأحاسيس والعواطف. التعبير عن ا
 :ويعمل الوكيل الذكي باختلاف أنواعو عمى تحقيق أىداف التعمم ولا  المنطقية

 يتصرف بطريقة تعيق وصوليم إلى تحقيق الأىداف التعميمية المنشودة.
 :فكل شخصية من شخصيات الوكلاء تؤدي دورىا بشكل مستقل  الاستقلالية

لدييا القدرة عمى التحكم في بدون تدخل من الشخصيات الأخرى، فكل شخصية 
 أفعاليا واتخاذ القرار بصورة مستقمة، وكل شخصية ليا وظيفتيا المستقمة. 

 :بيا وذلك لكونيا  ويقدم الوكلاء الأذكياء معمومات صحيحة موثوقاً  الموثوقية
 مبرمجة إلكترونيًا.

 :يدف يعمل الوكيل الذكي كل ما ىو مطموب منو؛ تحقيقا لموصول لم تنفيذ الأوامر
 لأنو مبرمج عمى ذلك وليس لديو أىداف متعارضة أو متناقضة. 

 :ويعمل الوكلاء الأذكياء بطريقة لا تزامنية، حيث يقوم كل وكيل ذكي  اللاتزامنية
  ،بدوره في شرح الجزء المحدد من موضوعات التعمم ومعالجتو
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 :ميام ويجب أن يتصف الوكيل الذكي بالبساطة في تصرفاتو وتنفيذ ال البساطة
 داخل البيئة. 

 :بمجموعة من الاتصالات  للأطفالبمعني أن يستجيب الوكيل الذكي  اتصالي
المفظية وغير المفظية مثل: الإشارات، الإيماءات، حركات الرأس، وقدرتو عمى نقل 

 العواطف مثل: الموافقة، عدم الموافقة، والمفاجأة.
 :كي عمى بناء علاقات مع أي قدرة الوكيل الذ القدرة عمى التواصل الاجتماعي

والتواصل معيم عن طريق لغة اتصال خاصة، بيدف المساعدة في إكمال  الأطفال
 ميمتو بنجاح والحصول عمى معمومات تفيده في ذلك. 

والبحث الحالي سوف يعتمد عمى ىذه الخصائص في تصميم شخصية الوكيل 
مطفل لتنمية المفاىيم الذكى في واجية تفاعل برنامج الألعاب الالكترونية المقدم ل

 البيولوجية مع الوضع في الاعتبار محاكاة شخصية الوكيل الذكى )شبة بشرية/ كرتونية(.

 أنماط الوكيل الذكي: -

لموكيل الذكي مجموعة من الأنماط المتعددة والتي تختمف طبقا لطبيعة الميمة 
، أوردتيا عديد من التي يقوم بيا الوكيل، وتبعاً لمبيئة التي يعمل بيا الوكيل الذكي

(؛ 2228(؛ سامح عبد الجواد )2206الدراسات والأدبيات السابقة، ومنيا: أحمد نظير)
 ( وىذه الأنماط ىي كالآتي: 2225وعبد الحميد بسيوني )

ىو: كائن إلكتروني ذكي يؤدي الميام المحددة لو في الوكيل الذكي المفرد:  -
البشرية في أداء الميام التي يستطيع  بمفرده، يحاكي العلاقات البرنامج الإلكتروني

الأشخاص تقديميا والتي تكون موكمة إلييم مثل الوكيل الموجود في معظم برامج 
 التشخيص.

مجموعة برامج ذكية تساعد المتعمم وتتصرف بالنيابة  الوكلاء الأذكياء المتعددون: -
لآخرين عنو بشكل قصدي وعمى نحو منطقي، وذلك من خلال التعاون مع الوكلاء ا

 البيئات الافتراضية القائمة عمى المحاكاة.مثل الوكلاء الموجودين في معظم 
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 وقد يصنف الوكيل الذكي حسب وضعو ودوره في البرامج الإلكترونية إلى :

ويعنى الذي يعمل داخل البيئة الديناميكية، ويقوم  :الوكيل الذكي الديناميكي -
و حدث تغير في أي من مكوناتيا، مثل بالتفكير في القرارات كمما تغيرت البيئة أ

 الوكيل الذكي المستخدم في قيادة السيارات. 
ويقصد بو: الوكيل الذي يعمل في بيئة ساكنو، ويعطي  الوكيل الذكي الاستاتيكي: -

قراراتو دون قمق بشأن الوقت وبكل بساطة، مثل الوكيل الذكي المستخدم في لعبة 
 الكممات المتقاطعة. 

وىو: الوكيل الذي يُستخدم في البيئات التي تقدم ميام لعرضي: الوكيل الذكي ا -
، فكل قرار يتخذه الوكيل ليس لو علاقة بالقرارات البعضمنفصمة عن بعضيا 

التي يتخذىا الوكيل في المستقبل، مثل الوكيل الذكي المستخدم في برامج تعميم 
 المغات.

ل الذكي محددة مسبقًا، وتكون كل خطوه يقوم بيا الوكيالوكيل الذكي المحدد:  -
وتكون البيئة مصممة بحيث يكون التصرف المقام بواسطة الوكيل الذكي معروفا 
ومحددا، والخطوة التالية يمكن توقعيا بسيولة، مثل الوكيل الذكي المستخدم في 

 برامج الصور. 
وفيو يتصرف الوكيل الذكي وفقًا لمتغيرات ومعطيات  الوكيل الذكي غير المحدد: -

ة، ولا تكون تصرفات محددة مسبقًا، وتستخدم في البيئات المعقدة التي لا البيئ
 يتم توقع التغيرات الحادثة فييا، مثل الوكيل الذكي في ألعاب النرد.

وقد يصنف الوكيل الذكى طبقا لتمثيل شخصيتو في واجية تفاعل البرامج 
 الى: (Ramazan, &Ebru ,2012) (Ogar ,et al., 2014) والبيئات الالكترونية 

ىو: كائن إلكتروني ذكي يؤدي الميام المحددة لو في : شخصية شبو بشرية -
تفاصيل وسمات البشرية في ، يحاكي قد يكون بمفرده أو متعدد البرنامج الإلكتروني

 .الشكل والتصرفات والتجسيد 



 اللطيف العقباوىالمحسن عبذت عبذند/ بس   شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية

 بعض المفاهيم البيولوجية للطفل وأثرها علي تنمية 
 

 

 و2222يونيو  –الجزء الأول -وانعشزوٌ انثاَيانعذد  33

كائن إلكتروني ذكي يؤدي الميام المحددة لو في  :شخصية كرتونية أو رمزية -
شخصية كرتونية قائمة عمى ، يحاكي قد يكون بمفردة أو متعدد الإلكترونيالبرنامج 

 الرسومات المتحركة مثل سبونش بوب، أو توم وجيرى أو غيرىا .
والبحث الحالي سوف يعتمد عمى شخصية الوكيل الذكى المفرد الاستاتيكى في 

 واجية تفاعل المعبة الالكترونية بنمطين )شبة بشرية/ كرتونية(.

  ية الوكيل الذكي في البرامج والبيئات الالكترونية والافتراضية .فاعم-

أشارت نتائج عديد من  الدراسات والبحوث السابقة الى فاعمية استخدم الوكيل 
الذكى في بيئات التعمم الإلكترونية، كدراسة كل من وليد يوسف إبراىيم وآخرون 

 وتتمثل فاعميتو في :   Farzaneh, et al (2012) وآخرون  فازنيره ودراسة (؛2207)

  ثارة اىتمام ، التعمملموضوع  الطفلدافعية التعمم: من خلال تسميط الضوء وا 
 .الأطفالوتعزيز الثقة لدى 

  ،معالجو المعمومات: تقديم معمومات حول شروط ومتطمبات نتائج محتوى التعمم
 . وتجميع البيانات 

 لوكيل الذكي يتصف الموضوعية: أي يحقق اليدف الذي وضع من أجمو، فا
 بالموضوعية في القرارات التي يتخذىا.

  المعمومات: من خلال جذب انتباه المتعممين لممعمومات المتضمنة داخل محتوى
 التعمم. 

  التخزين والاسترجاع: ويتم من خلال إعلام المتعممين بعمل مقارنو بين المعمومات
الشبو وتخزين المعمومات الجديدة والمعارف السابقة واستعراض أوجو الاختلاف و 

 المطموبة.
  المراقبة والتوجيو: من خلال رصد الأنشطة الخاصة بالمتعممين وتوجيو الإرشادات

 لدييم.
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ويقدم الوكيل الذكى في  بيئات التعمم الإلكترونية قدر عالي من التفاعمية بين 
التينئة أو  الطفل والبرنامج، وتقديم تغذية راجعة لفظية وغير لفظية فورية مثل إعطاء

الاستغراب أو السرور وفقاً لأداء الطفل داخل بيئة التعمم، وتقديم إرشادات ونصائح متنقمة 
داخل بيئة التعمم مصاحبة لمطفل، حيث يقوم الوكيل الذكي نفسو بتنظيم إجراء الحوارات 

اسة (. وقد توصمت نتائج در  2208والتفاعلات داخل بيئات التعمم الإلكترونية )أسراء محمد،
( والتي ىدفت إلى التعرف عمى أثر الوكلاء الأذكياء 2207وليد إبراىيم واخرون )

المتعاونين ببيئة تعمم إلكترونية عمى تنمية ميارات البرمجة لدى تلاميذ المدارس 
الإعدادية، وتوصمت نتائجيا إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية لمتطبيق البعدي 

ائي المرتبط بميارات البرمجة ترجع إلى استخدام بيئة التعمم للاختبار المعرفي والجانب الأد
 الالكترونية متعددة الوكلاء الأذكياء.

الى فاعمية  (Ogar ,et al., 2014)وتوصمت نتائج دراسة اوجرا واخرون   
الوكيل الذى في تنمية الدافعية للإنجاز وتحفيز المتعممين وخاصة الصغار، ونتائج دراسة 

( والتي اشارت نتائجيا الى فاعمية الوكيل الذكى في 2209اية إسماعيل )حسناء الطباخ و 
تنمية الجوانب المعرفية والميارية وميارات التنظيم الذاتي لدى المتعممين، بالإضافة الى 

( التي اشارت لفاعمية الوكيل الذكى في 2207نتائج دراسة رجاء احمد ورمضان السيد )
( التي 2206الدافعية، وتتفق مع نتائج دراسة أحمد نظير )تنمية ميارات التنظيم الذاتي و 

أشارت لفاعمية الوكيل الذكى في تنمية التحصيل المعرفي والاتجاه لدى التلاميذ منخفضي 
 التحصيل.

ونظرا لخصائص الوكيل الذكي وفاعميتو في تقديم البرامج الإلكترونية فإن البحث 
يم البيولوجية للأطفال في مرحمة ما قبل الحالي سوف يبحث تأثيره عمى تنمية المفاى

المدرسة مع بحث تأثير شخصية الوكيل الذكي في واجية التفاعل عمى اكتساب المفاىيم 
لدى الأطفال وخاصة أنو توجد ندرة في البحوث والدراسات التي تناولت نمط شخصية 

طفل ما قبل تمثيل الوكيل الذكى في واجية البرامج الالكترونية والافتراضية وخاصة ل
 .المدرسة
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 المحور الثالث: تنمية المفاىيم البيولوجية لطفل الروضة .

 تعريف المفاىيم البيولوجية لمطفل-

تعتبر مرحمة الطفولة من أىم المراحل التي يمر بيا الإنسان، فيي مرحمة 
 وتمييدية تعتمد عمييا مراحل النمو الأخرى في حياتو؛ لأنّ نسبة النمو العقمي تأسيسة

% في سنين حياتو الخمس الأولى، وبالتالي فإنّ أي خمل أو 82عند الطفل تصل إلى 
إىمال لمنواحي المغوية، والعاطفية، والاجتماعية، والثقافية، والعممية ستحد من قدراتو 

. وتمثل المفاىيم البيولوجية واحدة من أكثر المفاىيم العممية وصفاتو في المستقبل
ل فكر الطفل في مرحمة الرياض، حيث لم تعد الإجابات الشفوية الأساسية التي أخذت تشغ

التى نخبرىا نحن الكبار لمطفل حول ىذه المفاىيم شافية وكافية ليم فيما يتصل بالمفاىيم 
 المختمفة .

وتعرف المفاىيم البيولوجية بأنيا مجموعة من الصفات المشتركة وطريقة 
ين يصل إلييا الطفل من خلال الملاحظة لترتيب العناصر المرتبطة بمجال بيولوجى مع

والخبرة الحسية بما يساعده عمى وصف الظاىرة البيولوجية والتعرف عمى مجاليا )ميا 
كما تعرف بأنيا المفاىيم التي تتناول الحقائق والميارات والقواعد  ،( 2222 ،بسيونى

وحشرات وديدان السموكية المرتبطة بدراسة الكائنات الحية من إنسان وحيوان وطيور 
وتعرف المفاىيم البيولوجية بأنيا  ،(2224وكائنات ونباتات )فاطمة عبد الرؤف، 

استنتاجات عقمية يصل الييا الطفل من خلال دراسة واستكشاف أشكال وتراكيب الكائنات 
( . ومن خلال التعريفات السابقة ترى الباحثة 2227الحية )امل صادق، إبراىيم ذكى، 

التي تتناول الحقائق والميارات وقواعد السموك المرتبطة بدراسة وتفسير  أنيا المفاىيم
الكائنات الحية من انسان وطيور وحيوانات وحشرات وزواحف ونباتات من حيث الشكل 
والتركيب ودورة الحياة والمفيوم يتكون من الخصائص والسمات المشتركة لعناصره ويعطى 

 . اسما أو مصطمحاً أو كممة لمتعبير عنو
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 أىمية تعمم المفاىيم البيولوجية لمطفل وخصائصيا -

يُعد تعمم المفاىيم البيولوجية والعممية بصفة عامة من التحديات التي تواجو 
اذ يقتضى ذلك تغيرا في اىداف التربية من مجرد  ،المعممات في مرحمة الطفولة المبكرة

عقمية تمكنيم من الحياة في إيصال المعمومات لممتعمم إلى مساعدتيم عمى تكوين عادات 
مجتمع متغير نظرا لمتغير اليائل في جميع نواحي الحياة، فالحقائق والمعمومات يمكن 
تعمميا بمجرد السرد والتذكر لما سبق تعممو إلا أن ىذه العممية العقمية ليست ىدفا في حد 

لم يسبق لمطفل ذاتو انما اليدف ىو اكتساب المفاىيم وتطبيقيا في المواقف الجديدة التي 
معرفة شيء عنيا،  واكتساب القيم والمفاىيم العممية في مرحمة الروضة يساعد الطفل 
عمى فيم وتفسير كثير من الأشياء التي تثير انتباىو في البيئة، ويمكن مساعدة الطفل 
عمى الإسراع بنمو المفاىيم العممية في مرحمة الروضة من خلال الأنشطة المتنوعة التي 

و، خصوصا أن النمو المعرفي لمطفل في ىذه المرحمة يتميز بالنشاط والسرعة تقدم ل
 ( .2227)وجدان صاحب، 

مما سبق تتضح أىمية تعمم المفاىيم البيولوجية مع ضرورة استخدام الأنشطة 
(، ياسمين محمد 2207التي تحقق ذلك لطفل ما قبل المدرسة، وتشير أمل خمف )

 البيولوجية لطفل الروضة في :( لأىمية تعمم المفاىيم 2222)

  تتيح لمطفل تعمم بعض الحقائق والميارات وقواعد السموك المرتبطة بالكائنات
 الحية .

 . تنمى التفكير المنطقة والتحميمي والناقد 
 . تنمى لدى الطفل بعض القيم والأخلاق مثل الرفق بالحيوان والثقة بالنفس 
 تنمى الطلاقة والمرونة والتنبؤ والملاحظة . 
 . تزيد من حصيمة الطفل المغوية 
 . تعمل عمى تنمية الذكاء الطبيعي لدى الطفل من خلال احتكاكو بالبيئة 
  تتيح لمطفل تعمم بعض الحقائق والميارات وقواعد السموك المرتبطة بالكائنات

 الحية .



 اللطيف العقباوىالمحسن عبذت عبذند/ بس   شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية

 بعض المفاهيم البيولوجية للطفل وأثرها علي تنمية 
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 . تساعد الطفل عمى فيم البيئة الطبيعية بعمق 
 الترتيب  –ادراك العلاقات -التصنيف تكسب الطفل بعض الميارات العقمية مثل– 

 السبب النتيجة . –التسمسل 
 . تثير انتباه الطفل وتشجعو عمى الاستقصاء 

( أن المفاىيم البيولوجية إحدى المفاىيم العممية التي 2208وترى ياسمين محمد )
 تتميز بما يمى : 

طمح والدلالة يتكون المفيوم العممى البيولوجى من جزئين الاسم أو الرمز أو المص .0
 المفظية لممفيوم .

لكل مفيوم بيولوجي مجموعة من الخصائص المميزة لو التي يشترك فييا جميع  .2
أفراد فئة المفيوم وتمييزه عن غيره من المفاىيم العممية )مثل الطيور أجساميا 
كميا مغطاه بالريش( ولو خصائص ثانوية )مثل الاختلاف في المناقير والرجل 

 والرقبة( .
 ون المفاىيم من خلال عمميات التمييز والتصنيف والتعميم .تتك .3
تكوين المفيوم العممي البيولوجي عممية مستمرة فيتدرج في الصعوبة من مرحمة  .4

تعميمية إلى أخرى ومن الغموض إلى الوضوح، ومن المحسوس إلى المجرد ومن 
 (. 2225مفيوم عممي غير دقيق إلى مفيوم عممي دقيق )عايش زيتون، 

رى الباحثة أن المفاىيم البيولوجية تيتم بدراسة الكائنات الحية بمختمف وت
أنواعيا وأشكاليا لمعرفة الحقائق عنيا ودورة حياتيا وتركيب أجساميا وعلاقتيا مع 
بعضيا البعض وبالبيئة، كما تيدف إلى تمييز الطفل لأوجو الاختلاف بين الكائنات الحية 

فل عمى التفكير وتفسير كثير من الأشياء التي تثير وغير الحية وبذلك فيي تساعد الط
انتباىو في البيئة وتقمل من الحاجة إلى إعادة التعمم، حيث أن تعمم أحد المفاىيم في 

 مرحمة يساعد عمى تفسير الموقف الجديد .
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 الإجراءات المنيجية لمبحث:
 يتضمن ىذا الجزء من البحث عرضا لإجراءات البحث المتمثمة في :

( 6-4: اعداد قائمة المفاىيم البيولوجية اللازمة لطفل ما قبل المدرسة في المرحمة )أولاً 
 سنوات .

: ىدفت القائمة إلى تحديد المفاىيم البيولوجية المناسبة لطفل  اليدف من القائمة -
 ( سنوات.6-4ما قبل المدرسة في المرحمة )

راسات والبحوث : تم الرجوع إلى عديد من الد تحديد مصادر اعداد القائمة -
والمراجع السابقة ذات الصمة بالمفاىيم العممية بصفة عامة والمفاىيم البيولوجية 

؛ وجدان صاحب، 2207؛ أمل خمف،2208بصفة خاصة )ياسمين محمد، 
؛ امل صادق، إبراىيم 2222، ميا البسيونى،2225؛ عايش زيتون، 2227
 مجال متخصصين فيبالإضافة إلى آراء السادة المحكمين وال ،(2227ذكى)

 العموم والرياضيات في تربية الطفل، والمناىج وطرق تدريس العموم. 

: وفيو تم عرض عرض الصورة الأولية لقائمة المفاىيم عمى السادة المحكمين -
مجموعة من السادة المحكمين الصورة الأولية لقائمة المفاىيم عمى 

ات في تربية الطفل، والمناىج وطرق مجال العموم والرياضيوالمتخصصين في 
تكونت قائمة المفاىيم  في صورتيا  ،والخبراء من التربية والتعميم تدريس العموم
( مؤشر، وذلك في ضوء مقياس متدرج 36( ابعاد رئيسة، و)6الأولية من )

المستويات لمتأكد من دقة الصياغة المغوية، وارتباط المؤشرات بالأبعاد الرئيسية، 
، لممفاىيم والمؤشراتتعديل الصياغة المغوية  ىميتيا، وتم اخذ الرأي فيومدى أ

 المفاىيم ومؤشراتيامناسبة  ى، مدالمفاىيمضافة لبعض التعديل بالحذف والإأو 
المفيوم الرئيسي بالأىداف الفرعية المنبثقة لعينة البحث، مدى ارتباط 

صياغة المغوية وقد ابدى بعض المحكمين ملاحظات عمى ال، عنو)المؤشرات(
 . ون جراء التعديلات التي اقترحيا السادة المحكمإوتم  والمؤشرات الفرعية،
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: لمتحقق من صدق قائمة المفاىيم تم عرضيا التحقق من صدق قائمة المفاىيم -
عمى مجموعة من المحكمين في مجال العموم والرياضيات في تربية الطفل، 

التربية والتعميم، وبعد تحميل آراء والخبراء من  والمناىج وطرق تدريس العموم
المحكمين تم إجراء بعض التعديلات، وقد اتفقوا عمى أىمية ىذه المفاىيم، 
وارتباطيا بالمؤشرات الفرعية. كما تحققت الباحثة من صدق الاتساق الداخمي 
بحساب معاملات الارتباط بين كل مفيوم رئيسي والمفاىيم الفرعية لقائمة 

 (. 2( جدول )6-4ية لمطفل في المرحمة العمرية )المفاىيم البيولوج

مؤشرات المفاىيم البيولوجية والمفيوم الرئيسيعمى  بيرسون ( معامل ارتباط 2جدول )  
 م المفيوم الرئيسي قيمة معامل الارتباط  الدلالة
 0 جسم الانسان وحواسو . **732. 0.01
0.01 

.860** 
 .النبات 
 2 ات النبات واجزاءه( .)ظاىرة الانبات لمنباتات ومكون

 3 الطيور وأنواعيا . **802. 0.01
 4 الحشرات ودورة حياتيا . **904. 0.01
 5 الكائنات البحرية والزواحف . **818. 0.01
 6 السمسمة الغذائية لمكائنات المنتجة والمستيمكة **860. 0.01

مة والمطموبة وفقًا لآراء : بعد إجراء التعديلات اللاز الصورة النيائية لقائمة المفاىيم -
( أبعاد رئيسة، 6السادة المحكمين، تكونت قائمة المفاىيم في الصورة النيائية من )

 (.0( مؤشر فرعي، ممحق)36و)

ثانياً: تصميم شخصية الوكيل الذكي )شبو البشرية/ الكرتونية( في برنامج الألعاب 
ما قبل المدرسة في المرحمة  الالكترونية لتنمية  المفاىيم البيولوجية اللازمة لطفل

 ( سنوات .4-6)

لتصميم شخصية الوكيل الذكي )شبو البشرية/ الكرتونية( في برنامج الألعاب 
( 6-4الالكترونية لتنمية  المفاىيم البيولوجية اللازمة لطفل ما قبل المدرسة في المرحمة )

اختارتو الباحثة  ، وقدADDIE سنوات اعتمد البحث الحالي عمى النموذج العام لمتصميم
لمناسبتو، وسيولة تطبيقو عمى نظم الكترونية عديدة ومناسبة لطبيعة البحث الحالي 
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الخاص بالألعاب الالكترونية، واشتمالو عمى المراحل الأساسية لمتصميم، التي وردت في 
 وفيما يمي توضيح لإجراءات وخطوات التصميم بالتفصيل: ،غالبية النماذج

 Analysisمرحمة التحميل المرحمة الأولي: 

 اشتممت ىذه المرحمة عمى الخطوات التالية:

  :ومشكمتو  تم تحديد المشكمة في مقدمة البحث،تحميل المشكلات وتقدير الحاجات
السابقة بشأن والادبيات لتوصيات الدراسات والبحوث  الباحثةوذلك من خلال تحميل 

ووجود قصور في  ؛كترونيةشخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالتحديد 
تناول المحتوى المقدم لمطفل في المفاىيم البيولوجية مثل)خصائص الكائن الحى، 
ووظائف حواس الانسان، والسمسمة الغذائية، وخصائص بعض الكائنات البحرية(، 
لذا تحددت في الحاجة لبحث تأثير شخصية الوكيل الذكي في واجية تفاعل الطفل 

( 6-4ة لتنمية المفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسية )بالألعاب الالكتروني
 . سنوات

  :في ضوء قائمة المفاىيم تم تحديد ست موضوعات تحديد المحتوى التعميمي
أساسية )جسم الانسان وحواسو، والنبات، والطيور وانواعيا، والحشرات ودورة 

 حياتيا، والكائنات البحرية والزواحف، والسمسة الغذائية(.
 العامة الأطفال خصائص  تحديدتم وسموكيم المدخمي:  الاطفالخصائص  حديدت

 للأطفالوالتي اشتممت عمى الخصائص العقمية والجسدية والاجتماعية والانفعالية 
، وتم تحديد مستوى السموك المدخمي سنوات( 6-4والتي تتراوح أعمارىم بين)

 الأطفال والمعمماتمع بعمل مقابلات شخصية  الباحثةمن خلال قيام  للأطفال
السابقة وتحديد قدراتيم عمى التعامل مع الميارات  الاطفال لمتعرف عمى خبرات

، والتعامل مع الكمبيوتر والإنترنت، ومن ىنا تساوى للألعاب الالكترونيةاللازمة 
 المدخمي مع المتطمبات السابقة لمتعمم الجديد.  الاطفالسموك 
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 تم تحميل خصائص بيئة التعمم  لمطفل: ئة التعميميةتحميل الموارد والقيود في البي
من خلال سرد الإمكانيات البشرية والمادية المتاحة، وتحديد لمطفل في الروضة 

جيزة الأ، وتم تحديد لتشغيل برنامج الألعاب الالكترونيةالمتطمبات التكنولوجية 
ب توب إضافية)من للأطفال، نظرا لقمو الأجيزة فقد استعانت الباحثة بأربعة أجيزة لا

 خلال الباحثة( بحيث يتوافر لكل طفمين جياز كمبيوتر .
  Design : مرحمة التصميم اً ثاني

  التالية: الاجراءاتاشتممت ىذه المرحمة عمى  

  :اليدف من خلال السموكية الإجرائية تم تحديد الأىداف تحديد الأىداف التعميمية
داف التعميمية في صورة سموكية تحدد العام والمحتوى التعميمي، وتم إعداد الأى

، وروعي فييا تحديد مجال الاطفالبوضوح التغير المطموب إحداثو في سموك 
مكانية تحقيقو؛ وروعي أن تتسم بالصياغة الجيدة توومستوى اليدف وأىمي ، وا 

والصحيحة، والتحديد الدقيق لنواتج التعمم المتوقعة، وتم إعداد قائمة الأىداف 
 (.2ىدف، ممحق)( 36متضمنة )

 ويقصد بيا تحديد عناصر تصميم تنظيم المحتوى في برنامج الألعاب الإلكترونية :
المحتوى بالمعبة الالكترونية ووضعيا في تنظيم وتسمسل ىرمي من العام إلى 
الخاص وفقاً لطبيعة الأىداف، وطبقًا لترتيب الأىداف وتحقيقيا خلال فترة زمنية 

وترتيبيا ترتيب منطقي في تسمسل وتتابع  محتوى العناصر  تنظيممحددة، وتم 
، وقد تم تقسيم المحتوى التعميمي في محدد ودقيق لتحقيق الأىداف التعميمية

البحث الحالي إلى ستة أبعاد الأول: جسم الانسان وحواسو، الثاني: النبات، 
الثالث: الطيور وأنواعيا، الرابع: الحشرات ودورة حياتيا، الخامس: الكائنات 

 لبحرية والزواحف، السادس: السمسمة الغذائية.ا
 اعتمد البحث الحالي عمى استراتيجية الألعاب تصميم استراتيجية التعمم :

التغذية النتيجة و يا، و أىداف، و قواعد المعبةالالكترونية بمكوناتيا، حيث تم تحديد 
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ف ثم تعري حبكةالقصة أو التمثيل ، و عنصر التفاعل، و عنصر التحديالراجعة، و 
الاطفال بأىداف التعمم، وتقديم التعمم عن طريق الوكيل الذكي بشخصيتين  الأول 

 شبو بشرية والثانية شخصية كرتونية.
  :موضوعي ختبار ابتصميم  الباحثةقامت تصميم أدوات القياس محكية المرجع

، وتم تطبيقيم عمى مصور في ابعاد المفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسة
 حقاً وسيتم تناوليما لا ياً وتتابعياً وبعداً ينة الأساسية لمبحث قبميطلاب الع
في ثالثا: إعداد الاختيار الموضوعي المصور لقياس المفاىيم  بالتفصيل

 البيولوجية.
 اعتمد البحث الحالي عمى لعبة اختيار مصادر التعمم ووسائمو المتعددة :

معبة بعديد من المصادر الكترونية مدعومة بالوكيل الذكي بشخصيتين قدما ال
والوسائل منيا: والرسومات الثابتة والمتحركة، ومقاطع الفيديو، والاصوات 
والمؤثرات الصوتية، وغيرىا من الوسائل التي تتكامل فيما بينيا في ضوء قائمة 

 المفاىيم البيولوجية.
 يجيةاستراتاعتمد البحث الحالي عمى  :تحديد طرائق واستراتيجيات التعميم والتعمم 

الألعاب الالكترونية القائمة الاكتشاف من خلال الوكيل الذكى الذى يوجو الطفل 
الى المحتوى المقدم وعمى الطفل الاستجابة عمى التحدى المقدم ثم يتمقى التعزيز 
والتغذية الراجعة من الوكيل الذكى وبناء عمى أداء الطفل يزاد مستوى التحدي 

يكمل الميمة واعتمد الاستراتيجية عمى توظيف  والانتقال الى مستويات اعمى حتى
وتوجيييم من  مالمثيرات البصرية والصوتية لزيادة دافعية الأطفال وجذب انتباىي

  خلال شخصية الوكيل الذكي .
 قامت تحديد مواصفات ومعايير شخصية الوكيل الذكي ببرنامج المعبة الالكترونية :

عاب الالكترونية المتضمنة لموكيل الذكي بتحديد قائمة معايير تصميم الأل الباحثة
بشخصيتين  لتنمية المفاىيم البيولوجية  لطفل ما قبل المدرسة، واستندت الباحثة 
في التصميم الاطلاع عمى الدراسات والبحوث السابقة وثيقة الصمة بتصميم البيئات 
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، (2206،أحمد نظير(،)2206الالكترونية القائمة عمى الوكيل الذكي )رييام الغول،
وتم صياغة المعايير التي تم التوصل إلييا  ،(2207،السيد، رمضان أحمدرجاء )

ومناسبتيا للألعاب الالكترونية وشخصيتي الوكيل الذكى بالبحث الحالي، وصياغة 
المعايير والمؤشرات التي تندرج داخل كل معيار، وتم عرض قائمة المعايير عمى 

جراء السادة المحكمين والخبراء في مجا ل تربية الطفل وتكنولوجيا التعميم، وا 
التعديلات في ضوء مقترحات سيادتيم لموصول بالقائمة في شكميا النيائي ممحق 

 (، وبذلك تمت الإجابة عمى السؤال الثاني لمبحث .3)
  تم تصميم الواجية الرئيسية الالكترونية:  ببرنامج المعبةتصميم الواجية الرئيسية

، حيث تم تصميم الشاشة الافتتاحية والتي بشخصية الوكيل الذكى لمعبة الالكترونية
( يوضح الشاشة الرئيسية لواجية 4( و)3بالأطفال، وشكل )تتضمن الترحيب 

حسب   برنامج الألعاب الالكترونية لتنمية المفاىيم البيولوجية لطفل الروضة
 شخصية الوكيل.

 
الالكترونية لتنمية المفاىيم البيولوجية  ( الشاشة الرئيسية لواجية برنامج الألعاب3شكل )

 لطفل الروضة بشخصية الوكيل الذكي )شبو بشرية(
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( يوضح الشاشة الرئيسية لواجية برنامج الألعاب الالكترونية لتنمية المفاىيم 4شكل )

 البيولوجية لطفل الروضة بشخصية الوكيل الذكي )الكرتونية(

  داخل برنامج الألعاب ( الكرتونية /شبو بشرية)شخصية الوكيل الذكي تصميم
بخصائص  شخصية الوكيل الذكي )شبو البشرية(تم تصميم : الالكترونية
من حيث )الشكل العام لمعممة الروضة تحاكي الخصائص العامة ومواصفات 

الشخصية في صورة محاكاة شبة واقعية كما والممبس والعمر والحجم( لتظير 
ذكي الثانية تم تصميميا باختيار احدى أما شخصية الوكيل ال، (3بالشكل )

 (4شخصيات الكرتون المشيورة والمحببة للأطفال وىى شخصية سبونش بوب )
وتم ذلك من خلال عرض عدد من شخصيات الكرتون عمى أطفال العينة 

%( 85الاستطلاعية وحصمت شخصية الكرتون سبونش بوب عمى نسبة )
عمى  الأطفالبميمة محددة تحث تقوم كل شخصية و  بالنسبة لتفضيل الأطفال،

أو توجيو الطفل شرح جزئية معينة،  أومقطع فيديو يجب مشاىدتو  عمىالاطلاع 
لاختيار بديل اخر في حالة الاستجابة الخاطئة أو توجيو لاستكمال ميمة حتى 
يحصل عمى التعزيز الإيجابي، وتم تزويد الشخصيتين بتأثيرات الحركة والتعبيرات 

ابة الصحيحة والتعزيز الإيجابي، والعكس في حالة الاستجابة في حالة الاستج
( بالنسبة لمتأثيرات التي تظير عمى الشخصية شبو البشرية، شكل 5الخاطئة )

 ( لمشخصية الكرتونية  .6)
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( إطارات برنامج المعبة والتأثيرات التي تظير عمى الشخصية شبو البشرية في 5شكل )
 ة الطفلحالة استجاب
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( إطارات برنامج المعبة والتأثيرات التي تظير عمى الشخصية الكرتونية في حالة 6شكل )
 استجابة الطفل
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 Production: مرحمة التطوير/ الانتاج ثاً ثال

  واشتممت ىذه المرحمة عمى الخطوات التالية:

  ومكوناتيا المختمفة المعبةل : تم إنتاج ىيكلمعبة الالكترونيةإنتاج الإطار العام ،
وتم تطوير شخصية الوكيل  Articulate Storylineبالاعتماد عمى برنامج 

وتم تطوير  ،Cartoon Animated 4الذكى الكرتونية باستخدام برنامج 
 .  Articulateشخصية الوكيل الذكى شبة البشرية ببرنامج 

 :ت عمى معمومات قد تكون تحتوي الإطارا تصميم إطارات المعبة الالكترونية
نتاج ىذه الإطارات، وفقا  نصية، أو صور، أو فيديو، أو أصوات، وقد تم تصميم وا 
لوظيفتيا في المعبة؛ فقد تكون إطارات عرض المشكمة، أو عرض الأمثمة، أو 
لمقيام بميام، أو لمتعزيز والتغذية الراجعة، وتم عرضيا باستخدام المغة المفظية 

صوت، وتم استخدام النقر بالفأرة لحدوث التفاعل مع المعبة وغير المفظية، وال
   بحيث تكون ميسرة وسيمة في الاستخدام والتحكم بالنسبة للأطفال .

 تم الاعتماد عمى برنامج إنتاج الكائنات الرقمية :  Unity 3d  وبرنامجAdobe 
Photoshop  وبرنامج  premiere  Adobe  لتصميم ومعالجة الوكيل الذكى

لتعديل   Unityلكائنات المرتبطة بالبرنامج،  وتم الاعتماد عمى برنامجوا
خصائص الوكيل وبناء الحركة، وبعد الانتياء من إنتاج ىذه الكائنات الرقمية تم 

 توزيعيا في الأماكن الخاصة بيا داخل الييكل العام لمعبة.
 Evaluationرابعًا: مرحمة التقويم 

ا وفقًا ما وتعديميمتم تقويمي ،المعبتينتاج الأولي بعد الانتياء من عممية الإن  
 لمخطوات التالية:

  عمى بعض  اتم تجريب عممي المعبة : لمتأكد من عمل المعبتينتجريب
 ,Enternet explorer, Mozilla firefoxمستعرضات الإنترنت مثل 

Google chromeلضمان جودة العمل بكفاءة عمى جميع المستعرضات ، ،
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شخصيتي الوكيل وكفاءة عمل  المعبةداخل  الأطفال والمعمماتل وسيولة دخو
 .الذكى 

 تم عرض النسخة الأولية من المعبة الالكترونية متضمنة تحكيم المعبتن :
لشخصيتي الوكيل الذكى عمى مجموعة من المحكمين من الخبراء والمتخصصين 

بة العناصر في مجال تربية الطفل وتكنولوجيا التعميم، وذلك لمتأكد من مناس
المتضمنة داخل المعبة وجودتيا، وجودة التصميم العام وسيولة التنقل والتجول 
داخميا، دقة تصميم شخصية الوكيل الذكي، وسيولة الاستخدام والترابط والتكامل 
بين تمك العناصر، وتم إجراء التعديلات المطموبة التي تم الحصول عمييا من 

 السادة المتخصصين.
 تم التطبيق التجريبي لمتجربة عمى عينة تكونت من تطلاعي  لمعبةالتطبيق الاس :

( من خارج العينة 6-4( طفلًا وطفمة من الأطفال في المرحمة العمرية )08)
الأساسية لمبحث؛ وذلك بيدف معرفة أي معوقات يمكن أن تواجو التطبيق الفعمي 

 لمعبة الالكترونية القائمة عمى شخصيتين لموكيل الذكى .
 تم تجريب المعبة عمى عينة البحث المكونة جريب النيائي )التجربة الأساسية(الت :

( طفلًا وطفمة المستيدفة وفقاً لمتصميم التجريبي لمبحث، وقياس نواتج 42من )
التعمم المتضمنة، ومتابعة سيولة استخدام المعبة الالكترونية من قبل الأطفال، 

 . والتأكد من عدم وجود أي صعوبات أو عقبات
  أداة البحث وضبطيا :: إعداد ثالثاً 

لممفاىيم البيولوجية الموضوعي  في الاختبار التحصيمي البحث أداةتمثمت 
 عمى النحو التالي:  هوقد تمت إجراءات إعدادلطفل ما قبل المدرسة،  المصور

 ييدف الاختبار إلى قياس مدى تحصيل تحديد اليدف من الاختبار الموضوعي المصور :
ل عينة البحث  لممفاىيم البيولوجية المرتبطة بالأبعاد الستة التي تم تحديدىا من الأطفا

خلال قائمة المفاىيم، وكذلك لمتحقق من الأىداف التعميمية المرتبطة بالمفاىيم، 
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ولمعرفة تأثير شخصية الوكيل الذكى )شبو بشرية/ كرتونية( في المعبة الالكترونية 
 المفاىيم. الرقمية المعدة عمى تنمية ىذه

 تم إعداد مفردات الاختبار الموضوعي المصور في تحديد نوع الاختبار وصياغة مفرداتو :
صورة نمط الاختيار من متعدد: وتكونت كل مفردة من مقدمة وثلاثة بدائل للاختيار 
من بينيا، وروعي عند صياغة البدائل عدة عناصر أىميا وضوح الصور المعبرة 

لتزام بترتيبيا وحجميا بحيث لا يؤثر حجم شكل عمى تغير ودقتيا وتباينيا مع الا 
 استجابة الطفل.

 ( مفردة من نوع 36: تم إعداد الاختبار مشتمل عمى )إعداد الاختبار في صورتو الأولية
وبالتالي تكون الدرجة الكمية  ،الاختيار من متعدد، مع تحديد درجة واحدة لكل مفردة

 ( درجة.36للاختبار )
 تم إعداد جدول مواصفات الاختبار بحيث يوضح عدد ت الاختبارجدول مواصفا :

 ( التالي:3كما يوضحيا جدول ) ،المفردات لكل بعد من الابعاد
 ( مواصفات الاختبار التحصيمي3جدول )

 النسبة المئوية عدد الأسئمة أرقام الأسئمة ابعاد المفاىيم البيولوجية

%06 6 6 الانسان وحواسو  
%06 6 7 النبات والانبات  
08 -03 الطيور وانواعيا  6 06%  

24 -09 الحشرات ودورة حياتيا  6 06%  
32 -25 الكائنات البحرية والزواحف  6 06%  

36 -30 السمسمة الغذائية  6 06%  
%022 36 36 المجموع  

 باشرة : وقد راعت الباحثة عند إعداد تعميمات الاختبار أن تكون موضع تعميمات الاختبار
وواضحة، ومناسبة لمستوى الأطفال، وتؤكد عمى ضرورة الإجابة عن كل الأسئمة، 
وتوضح كيفية الإجابة عمى أسئمة الاختبار، وتضمنت بعض الإرشادات والتوجييات 
المتمثمة في توضيح اليدف من الاختبار، وأىمية مشاىدة الصور قبل الإجابة عميو، 
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الزمن المحدد للإجابة عمى الاختبار تحت اشراف وعدد الأسئمة التي يشمميا، وكذلك 
 وتوجيو من المعممة.  

 وروعي عند إعداد الاختبار أن يكون محققًا لمنقاط التالية: الضبط الاحصائي للاختبار :
الموضوعية ويقصد بيا صياغة مفردات الاختبار بحيث لا يحتمل السؤال أكثر من 

مفردات الاختبار جميع الموضوعات  إجابة واحدة، الشمول ويقصد بو أن تغطي كل
 المتضمنة في ابعاد المفاىيم، الصدق ويقصد بو أن يقيس الاختبار ما وضع لقياسو.

 ويطمق عميو صدق المحكمين، وىو الصورة حساب الصدق الظاىري للاختبار المصور :
الخارجية للاختبار حول مدى قياس الأسئمة للأىداف السموكية المحددة، ومدى 

الأسئمة لعينة البحث، شمولية الأسئمة لابعاد المفاىيم، ودقة الصور المعبرة مناسبة 
لمفردات الاختبار، وتم عرض الصورة الأولية من الاختبار عمى مجموعة من الخبراء 
والمحكمين المتخصصين في مجال تربية الطفل وخاصة تعميم وتعمم العموم والرياضيات 

جراء التعديلات اللازمة ومناىج وطرق تدريس العموم وذلك لحس اب صدق الاختبار وا 
من تعديل في صياغة بعض الأسئمة او الصور والرسومات المستخدمة واستبدال أو 
حذف بعضيا وفقاً لآرائيم، وعميو أصبح الاختبار جاىز لمتطبيق عمى الأطفال في 

 الدراسة الاستطلاعية لمبحث .
 :تم حساب الصدق الداخمي للاختبار و  حساب صدق الاتساق الداخمى للاختبار المصور

 SPSS V.23المصور لممفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسة، باستخدام برنامج 
عن طريق حساب معاملات الارتباط بين درجة كل مفردة والدرجة الكمية لمبعد الذي 
تنتمي إليو وكذلك معاملات الارتباط بين الدرجة الكمية لممستوى والدرجة الكمية 

( طفلا وطفمة تم توزيعيم 08وذلك عمى عينة استطلاعية بمغت ) ختبار المصور،للا
( إلى 2.55الى مجموعتين حسب تصميم البحث، وتراوحت قيم معاملات الارتباط بين )

( وىو مؤشر عمى صدق 2.25( وكميا قيم دالة عند مستوى أكبر من )2.87)
 الاختبار المصور للأطفال .
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 تم المصوروبعد التحقق من صدق الاختبار : المصورلاختبار التجربة الاستطلاعية ل ،
خلاف عينة البحث )التجربة  طفلًا وطفمة( 08تطبيق الاختبار عمى عينة من )

، وذلك بيدف حساب المعاملات من روضتي السلام وخالد بن الوليد الاستطلاعية(
 التالية:
وتم حساب : رالمصو  حساب معاملات السيولة والصعوبة لمفردات الاختبار -

معاملات السيولة والصعوبة لمفردات الاختبار، وذلك لحذف المفردات المتناىية 
(، والمفردات المتناىية 2، 8السيولة والتي يكون معامل سيولتيا أعمى من )
(، وقد تراوحت معاملات 2، 2الصعوبة والتي يكون معامل صعوبتيا أقل من )

(، وامتدت معاملات 2، 79إلى ) (2، 26سيولة مفردات الاختبار ما بين )
( وبذلك تقع جميع مفردات الاختبار داخل 2، 32( إلى )2,2الصعوبة بين )

النطاق المحدد، فيي ليست شديدة السيولة ولا الصعوبة، وتعتبر قيم مقبولة 
 .( سنوات6-4المفاىيم البيولوجية للأطفال )تسمح باستخدام الاختبار في قياس 

تم حساب معامل التمييز لمفردات  مفردات الاختبار:حساب معامل التمييز ل -
الاختبار بحساب التباين من معاملات السيولة والصعوبة طبقًا لممعادلة التالية 

ويقصد بمعامل التمييز لمفردات الاختبار  معامل الصعوبة، Xمعامل السيولة 
في  لللأطفاقدرة كل منيا عمى التمييز بين الأداء المرتفع والأداء المنخفض 

، 32الإجابة عمى كل الاختبار، وامتدت معاملات تمييز مفردات الاختبار ما بين )
(، مما يدل عمى أن مفردات الاختبار ذات قوى تمييز مناسبة 2، 70( إلى )2

  ( سنوات.6-4المفاىيم البيولوجية للأطفال )مما يسمح باستخدامو لقياس 
الاستطلاعية للاختبار تم حساب من خلال التجربة : المصورحساب زمن الاختبار  -

الزمن اللازم للإجابة عمى كل مفردات الاختبار، وتم ذلك بحساب الزمن الذي 
، الاطفالللإجابة عمى كل المفردات، وقسمة المجموع عمى عدد  طفلاستغرقو كل 

بيذا الزمن عند  ة( دقيقة، والتزمت الباحث25وعميو أصبح زمن الاختبار )
 عدي للاختبار عمى العينة الأساسية لمبحث. التطبيق القبمي والب
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تم التحقق من الثبات بطريقة ألفا كرونباخ  :المصورحساب معامل ثبات الاختبار  -
( وكميا 2.84( إلى )2.75لكل مستوى والاختبار كاملا فتراوحت قيم الثبات بين )

ج معامل يدل عمى أن الاختبار يمكن أن يعطي نفس النتائوىو قيم ثبات مقبولة 
أن إلى عند إعادة تطبيقو عمى نفس العينة وفي نفس الظروف، ويشير ذلك 

 الاختبار عمى درجة مقبولة من الثبات.
من إعداد الاختبار ومفرداتو،  الانتياءوبعد  :المصورالصورة النيائية للاختبار  -

التجربة الاستطلاعية وحساب صدقو والتأكد من ثباتو، أصبح  عمىوتطبيقو 
زًا في صورتو النيائية لمتطبيق عمى العينة الأساسية لمبحث، يتكون الاختبار جاى

 (.4( مفردة، ممحق)36من )
 : إجراءات تجربة البحثرابعاً 

 البحث بمجموع الخطوات التالية: تجربة مرت إجراءات
 التجربة الاستطلاعية لمبحث:

 الأطفمن غير  الاطفالالتجربة الاستطلاعية عمى عينة من  الباحثةأجرت    
من  فمةوط طفلاً ( 08)عينة البحث الأساسية(، وبمغ عددىم ) تينالتجريبي تينالمجموع

، وذلك بيدف معرفة أي معوقات أو صعوبات أو أطفال روضتى السلام وخالد بن الوليد
مشكلات تعوق التطبيق في التجربة الأساسية لمبحث، وتم التأكد من خلاليا من ثبات 

حسب شخصية الوكيل  لمبحث برنامجي المعبتينمع  الاطفال أدوات البحث، وسيولة تفاعل
 ( أطفال.9وقسمت الى مجموعتين كل مجموعة ) ،، وسيولة استخدامياالذكى

  تنفيذ التجربة الأساسية لمبحث:

نتاج    المعبة الالكترونية الرقمية برنامجيبعد الانتياء من تحديد عينة البحث، وا 
عداد الاختبار كرتونية/ شبو بشرية) شخصية الوكيل الذكىحسب متغير  ، المصور(، وا 

  :التاليوالتأكد من صدقو وثباتو، وسارت التجربة الأساسية لمبحث عمى النحو 

تجعل منو بيئة مناسبة لتنفيذ  التيالمعمل، بحيث يتوافر فيو المواصفات  ادإعد .0
 ،الأساسية(تو بممحقا (أجيزة كمبيوتر )لابتوب 4)زود المعمل راعت الباحثة ت التجربة،
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وتحميل المعبتين عمى الأجيزة وراعت الباحثة أن المعبة يتم تجييزات الجميع ضبط و 
 . استخداميا مباشرة من خلال أي متصفح ودون الحاجة لبرامج محددة

، وتم شرح موضوع البحث واليدف منو، وكيفية الروضتين معمماتتم عقد مقابمة مع  .2
موضوعات المعبة ، وتحديد المعمماتمن  سير التجربة والاجراءات المطموبة

لممشاركة فى ىذه  ينوحماس ينرغبت المعممات، وقد أبدى ومشاىدتيا وتصفحيا
 . الاطفالعمى تعمم  إيجابيالتجربة إحساسا منيم بأن ذلك سيكون لو مردود 

أعد جدول زمنى لتنفيذ التجربة لتحديد تاريخ ووقت الحصص بما يتناسب مع الجدول  .3
كل طفمين)لقمة عدد أجيزة الكمبيوتر( ، وخاصة أن بالروضة لأطفالل الدراسي

 . يتفاعلان بأنفسيم ذاتياً مع المعبة تحت اشراف المعممة

بشكل فردى عمى جميع  للاختبار المصور في المفاىيم البيولوجية تم القبميالتطبيق  .4
ن حساب الفروق بين المجموعتيوتم تحميل النتائج ب -عينة البحث – الاطفال
لممجموعتين المستقمتين من خلال حزمة البرامج  (t test)اختبار  مباستخدا

( الاحصاء الوصفى لمتطبيق القبمى 4، ويوضح جدول )Spss V.23الإحصائية 
عمى  البحث، وقد اقتصر المصور لممفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسةللاختبار 

المجموعتين بالإضافة الى معرفة الاختبار فى التطبيق القبمى لمتأكد من تجانس 
التغير الذى سيطرأ عمى كل مجموعة بعد استخدام المعبة حسب متغير شخصية 

 الوكيل الذكى في واجية التفاعل )شخصية شبو بشرية/ شخصية كرتونية(.
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في المفاىيم العممية  المصورلاختبار ل( الاحصاء الوصفى لمتطبيق القبمى 4جدول )
 لمجموعتى البحث

 اء الوصفىالاحص

 مجموعات البحث
 المعياري الانحراف  المتوسط العدد

 1.88 12.26 22 برنامج الألعاب الالكترونية  )شخصية شبو بشرية(

 1.81 12.18 22 برنامج الألعاب الالكترونية )شخصية كرتونية(

البحث فى القياس القبمى  ى( دلالة الفروق بين مجموعت5ويوضح جدول ) 
 . في المفاىيم البيولوجية لطفل ما قبل المدرسة المصورللاختبار 

في  المصورالبحث فى التطبيق القبمى للاختبار  تي( دلالة الفروق بين مجموع5جدول )
  المفاىيم البيولوجية

 المؤشر الدلالة t درجات الحرية العدد المجموعتين

 برنامج الألعاب الالكترونية 
)شخصية شبو بشرية(   22 

2.25دالة عند  غير 887. 143. 38  
 22 برنامج الألعاب الالكترونية )شخصية كرتونية(

إلى أن  (5)وقد أشارت نتائج المعالجة الاحصائية كما ىى مبينة فى جدول 
وىى  المصور القبمي( بالنسبة للاختبار 2.043بمغت قيمتيا) tالفروق في اختبار قيمة 

ذا يعنى عدم وجود فروق دالة إحصائياً (، وى2.25غير دالة إحصائياً عند مستوى دلالة )
متماثمة قبل التجربة،  مستويات المفاىيم البيولوجية، مما يشير إلى أن المجموعتينبين 

ن أيو فروق تظير بعد  تينمتكافئ المجموعتينيمكن اعتبار  وبالتالي قبل التجربة، وا 
ونية حسب شخصية في استخدام برنامجي الألعاب الالكتر التجربة تعود إلى الاختلافات 

 .المجموعتين، وليست إلى اختلافات موجودة بالفعل قبل إجراء التجربة بين الوكيل الذكى

لكل  فى جمسة واحدة لكل طفل بشكل فردى للاختبار الصور وتم البعديالتطبيق  .5
  مجموعة.
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 نتائج البحث وتفسيرىا .
 -البحث وتفسيرىا : ئجوفيما يمى عرض لنتا

   :بالإجابة عمى السؤال الاولالخاصة  أولًا: عرض النتائج

ما المفاىيم البيولوجية الإجابة عمى السؤال الأول الذى نص عمى "  تتم
من خلال التوصل إلى قائمة بالمفاىيم ( سنوات ؟" 6 -4المناسبة لطفل الروضة )

( مؤشرا وبعدا 36( ابعاد رئيسية، و )6البيولوجية المناسبة لمطفل وتكونت القائمة من)
 .(  0رعيا والتي تم عرضيا في الإجراءات المنيجية لمبحث ممحق )ف

   :بالإجابة عمى السؤال الثانى: عرض النتائج الخاصة ثانياً 

ما أسس ومعايير تصميم الإجابة عمى السؤال الثاني الذى نص عمى " تتم
ائمة من خلال التوصل إلى قشخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية لمطفل؟"

بالمعايير التربوية والفنية لتصميم الألعاب الالكترونية وشخصية الوكيل الذكى )شبة 
بشرية/ كرتونية( بالرجوع الى الدراسات والبحوث والادبيات المرتبطة بيذا المجال ممحق 

(3 .) 

   :بالإجابة عمى السؤال الثالث: عرض النتائج الخاصة ثالثاً 

الذى  الوكيلما أثر شخصية ث الذى نص عمى"الإجابة عمى السؤال الثال تتم
لمطفل )شبو بشرية/ شخصية كرتونية( في برامج الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم 

 : التحقق من صحة الفروض التاليةمن خلال البيولوجية ؟"

 : لفرضين الأول والثانيا-

درجات نص الأول عمى  أنو" توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي ي
أطفال المجموعة التجريبية الأولى في القياس القبمي والبعدي عمى اختبار المفاىيم 

 البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية لصالح التطبيق البعدي ". 
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نص الثاني عمى  أنو" توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات ي
في القياس القبمي والبعدي عمى اختبار المفاىيم  أطفال المجموعة التجريبية الثانية

البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية لصالح التطبيق البعدي".  ولاختبار 
وجاءت لمجموعتين  مترابطتين   (t test)الفروق ىذين الفرضين تم استخدام اختبار 

 النتائج كما ىو موضح بالجداول التالية:

 في الاختبار الموضوعى المصورسطات والانحرافات المعيارية ( المتو 6جدول )
 بعد التعرض لشخصيتي الوكيل الذكى ببرنامجي الألعاب الالكترونية  

 لتنمية المفاىيم البيولوجية لمطفل
برنامج الألعاب الالكترونية   الإحصاء الوصفى

 0)شخصية شبو بشرية( م
برنامج الألعاب الالكترونية 

 2م )شخصية كرتونية(

التطبيق القبمى
 20 20 العدد 

 12.18 12.26 المتوسط
الانحراف 
 1.81 1.88 المعيارى 

التطبيق البعدى
 20 20 العدد 

 29.90 32.60 المتوسط
الانحراف 
 2.30 1.46 المعيارى 

( متوسطات درجات أطفال المجموعتين عمى الاختبار المصور 6ويوضح جدول ) 
الألعاب الالكترونية، يتبين ارتفاع متوسط درجات  برنامجيتطبيق لممفاىيم البيولوجية بعد 

أطفال المجموعة التجريبية الأولى التي تفاعمت مع برنامج الألعاب الالكترونية بشخصية 
بعد ( 32.43حيث جاء متوسط درجاتيم ) بعد التطبيقالوكيل الذكى )شبو البشرية( 

(. كما يتضح ارتفاع 02.26بيق )التطبيق، في حين كان متوسط درجاتيم قبل التط
متوسط درجات أطفال المجموعة التجريبية الثانية التي تفاعمت مع برنامج الألعاب 
الالكترونية بشخصية الوكيل الذكى )الشخصية الكرتونية( بعد التطبيق حيث جاء متوسط 

 (02.08( بعد التطبيق، في حين كان متوسط درجاتيم قبل التطبيق )29.92درجاتيم )
 .(7شكل )
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لاختبار المفاىيم  متوسط درجات المجموعتين فى التطبيق القبمى والبعدى( 7شكل )
 البيولوجية المصور 

ولمتأكد من الفروق بين المتوسطين تم اختبار دلالة الفروق بين التطبيقين 
( دلالة الفروق 7باستخدام اختبار دلالة الفروق لمجموعتين مترابطتين، ويوضح جدول )

لتطبيق القبمى والبعدى لممجموعة التجريبية الأولى والثانية في اختبار المفاىيم بين ا
 البيولوجية للأطفال  .

( دلالة الفروق بين التطبيق القبمى والبعدى لمجموعتي البحث  في اختبار 7جدول )
 المفاىيم البيولوجية للأطفال

الانحراف  المتوسط العدد التطبيق المجموعة
 المعيارى 

درجات 
حجم  الدلالة t الحرية

 التأثر
برنامج الألعاب 
الالكترونية  
)شخصية شبو 

0بشرية( م  

 1.88 12.26 20 القبمى

دالة عند  36.504 19
2.25 

0.96 
 البعدى كبير

20 
32.60 1.46 

برنامج الألعاب 
الالكترونية 

)شخصية كرتونية( 
2م  

 1.81 12.18 20 القبمى

دالة عند  36.504 19
2.25 

0.95 
 البعدى كبير

20 
29.90 2.30 
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الألعاب ( يمكن استعراض النتائج من حيث أثر 7وباستخدام نتائج جدول )
( 6-4الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لدى الأطفال في المرحمة العمرية )

 بغض النظر عن شخصية الوكيل الذكى في واجيات تفاعل البرنامجين :

إحصائياً عند  دالة( يتضح أنو توجد فروق 7فى جدول ) وباستقراء النتائج
المصور في التطبيقين القبمى درجات الاختبار  متوسطي( فيما بين 2.25مستوى )

تبين أن والبعدى لمجموعتي البحث بغض النظر عن شخصية الوكيل الذكي، حيث 
نامجي الألعاب بر الذين قدم ليم  الأطفال في التطبيق البعديالمتوسط الاعمى جاء لصالح 

 الالكترونية .

توجد فروق ذات :  الذى ينص عمى أنوالأول  الفرضين: قبوليتم  وبالتالي
دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية الأولى في القياس القبمي 
لح والبعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية لصا

 . التطبيق البعدي

"توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين  الذى ينص عمى أنو :والفرض الثانى 
متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية الثانية في القياس القبمي والبعدي عمى 
اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية لصالح التطبيق 

 البعدي"

دراسة نبيل القلاف، سموى جوىر :ىذه النتيجة مع نتائج بعض الدراسات وتتفق 
(، أما 2207(، واسلام رضوان، وىبة ابراىيم  )2220(، وانتصار المغاورى )2207)

(، ودراسة )عبير 2220الألعاب الالكترونية فدراسة  شيماء محمود، وأخرون )
 ,Ke (2008), Divjak &Tomic (2011), Dionysios(، ودراسات2208صديق،

(2022)  . 

المفاىيم البيولوجية للأطفال من خلال الوكيل وتشير ىذه النتيجة إلى أن تقديم 
ذو دلالة احصائية، وعمى ذلك  إيجابيكان لو تأثير  الذكى ببرنامجى الألعاب الالكترونية

قبل  برامج الألعاب الالكترونية لأطفال مرحمة مايجب مراعاه ىذه النتيجة عند تصميم 



 اللطيف العقباوىالمحسن عبذت عبذند/ بس   شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية

 بعض المفاهيم البيولوجية للطفل وأثرها علي تنمية 
 

 

 و2222يونيو  –الجزء الأول -وانعشزوٌ انثاَيانعذد  59

 رجع توخاصة إذا ما دعمت نتائج الدراسات والبحوث المستقبمية ىذه النتيجة، و  ،المدرسة
 إلى أن :الباحثة ىذه النتيجة 

تقديم برامج الألعاب الالكترونية المدعومة بالوكيل الذكى بغض النظر عن * 
وعمى سرعة ادراكيم لما يعرض أماميم  الأطفال قد أثر عمى انتباه  شخصيتو

، وحقق نوعا من لمطفلسيل فى تكوين نماذج عقمية  بالتاليو مفاىيمن م
وخاصة أنو روعى في تصميم  التناظر البصرى لفيم المفاىيم والعمميات المجردة

 الوكيل الذكى الدمج بين المثيرات الشكمية والحركية وكذلك المثيرات الصوتية
(Franch, et al, 2010; Chen & David, 2004.) 

يمكن أن يكون مفيدا فى نموذج الذاكرة  لممفاىيم /المفظيالتمثيل البصرى  * سرعة
المكانى، وىذا النموذج امتداد لنموذج الذاكرة العاممة، الذى –العاممة البصرى 

، المكون المركزي يميز بين ثلاثة أجيزة فرعية فى الذاكرة العاممة ىى )المعالج 
فى العمميات  المركزي كم المعالج (، حيث يتحالمكاني–، المكون البصرى المغوي 

 المكاني–والمكون البصرى  المغوي التى تتم فى الذاكرة العاممة، والمكون 
 -متخصصان فى التخزين المؤقت لممواد المغوية أو البصرية

فإن العرض البصرى لممعمومات  وبالتالي(، Franch, et al, 2010المكانية)
ساعدىم فى ترميزىا  ما قبل المدرسة مرحمةفى  للأطفال من خلال الوكيل الذكى

(  678، 2222 )مال صادق، فؤاد أبو حطبأومكانياً، وىذا يتفق مع  بصرياً 
تفيد المتعمم،  المعتمدة عمى مصادر بصرية ولفظية وحركيةساليب الأفى أن 

الذى قد يجد صعوبة كبيرة فى إدراك ما يتعممو  المبتدئوخاصة المتعمم 
 المعتادة. بالطريقة

بديمة لتقديم بالإضافة الى ما سبق فإن برنامجى المعبة قدمت أساليب وطرق * 
اعتمدت عمى الصور والرسومات الثابتة والمتحركة . لمطفل المفاىيم العممية

 والصوت والمؤثرات الصوتية والتعبيرات من خلال الوكيل الذكى مما أثر عمى جذب
أثناء  متعددة ممارسات وأنواعودفع الأطفال لاستخدام قنوات و . الاطفالانتباه 
بيئة مناسبة  الأطفال ووفرت الالكترونية حفزت الألعاب. بالإضافة إلى ذلك، التعمم
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 لتحقيق أىداف التعمم المشتركة من خلال التعاون  لمجموعات التعمم المختمفة
والتفاعل مع الوكيل الذكي وخاصة أن شخصية الوكيل كانت تدعم الأطفال بغض 

 حتى لو كانت الاستجابة خاطئة  مجابتيم ومحاولتيم لمتعمالنظر عن است
(Kebritchia, et al. 2017) (Allen, et al.,2013). 

* عمى جانب أخر ساعدت الألعاب الالكترونية الأطفال عمى التفاعل مع بيئة غنية 
ومثيرة وسمحت ليم بالمبادرة في اتخاذ القرار، ووفرت ليم مصادر متعددة مما 

فساىم ذلك في الارتقاء بالمفاىيم التشاركية و طة التفاعمية الأنشعززت 
بغض النظر عن شخصية الوكيل تطوير مثل ىذه القدرات والميارات البيولوجية، و 

الأساليب التقميدية المتبعة بشكل فعال من خلال  تحقيقياوالتي لا يمكن الذكي، 
 .(Klopfer, et al.,2009)في الروضات

احثة راعت في تصميم وتطوير الألعاب الالكترونية عدد من * وقد يرجع إلى أن الب
الخصائص منيا: التفاعل والمشاركة حيث أتيح  لمطفل اتخاذ القرار والمبادرة 
ومحاكاة الوكيل الذكي، والانغماسية بتعدد المثيرات والوسائل البصرية والسمعية، 

روعى تقديم وحل المشكلات التكيفي حيث سمح لمطفل بتعديل استجاباتو كما 
التغذية الراجعة من خلال التعبيرات الشكمية والمفظية لموكيل الذكى، وحرية 

الطفل، قدرات ل ومناسبةمقبولة ومحفزة المعبة  أنشطة  الاستكشاف، لذا أصبحت
يشعر بالممل  حتى لا ضمن الحدود المقبولةتكون  يوجييالتحديات التي ا وكانت

 ،(Fokides, et al., 2019) أو قمة المرح أو القمق أو التوتر
(Dondlinger,2007 ) . 

 : الثالث لمبحثالفرض -

أنو" توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات  نص الثالث عمىي
في القياس البعدي عمى اختبار المفاىيم أطفال المجموعة التجريبية الأولى والثانية 

حسب شخصية الوكيل الذكي ترونية البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالك
ولاختبار صحة ىذا الفرض تم استخدام اختبار  ".)شخصية شبو بشرية/ شخصية كرتونية(
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كما ىو موضح بالجدول رقم  ،وجاءت النتائجلمجموعتين  مستقمتين   (t test)الفروق 
دي ( الذى يبين دلالة الفروق بين متوسطي درجات المجموعتين في التطبيق البع8)

لاختبار المفاىيم المصور بعد تعرضيم لبرنامجي الألعاب الالكترونية حسب شخصية 
( متوسط درجات 6ويضح شكل )  الوكيل الذكي )شخصية شبة بشرية/ شخصية كرتونية(

 : المجموعتين بعد التطبيق

  المصورللاختبار  البعديالبحث فى التطبيق  تي( دلالة الفروق بين مجموع8جدول )
  اىيم البيولوجية حسب شخصية الوكيل الذكى في المف

الانحراف  المتوسط العدد المجموعتين
 المعيارى 

درجات 
 الحرية

t المؤشر الدلالة 

برنامج الألعاب الالكترونية  )شخصية 
 1.46 32.60 20 شبو بشرية(

دالة عند  000. 4.241 38
برنامج الألعاب الالكترونية  )شخصية  2.25

 2.30 29.90 20 كرتونية(

شخصية الوكيل الذى ( يمكن استعراض النتائج من حيث أثر 8وباستخدام نتائج جدول )
في الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لدى الأطفال في المرحمة العمرية 

 ( سنوات.4-6)

 

 

 

 

 

يولوجية البعدي لاختبار المفاىيم البمتوسط درجات المجموعتين فى التطبيق ( 8شكل )
 لمطفلالمصور 
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إحصائياً عند  دالة( يتضح أنو توجد فروق 8وباستقراء النتائج فى جدول )
المصور في التطبيق درجات الاختبار  متوسطي( فيما بين 2.25) أكبر من مستوى 

البعدي لمجموعتي البحث يرجع إلى اختلاف تمثيل  شخصية الوكيل الذكي في برنامج 
تبين أن المتوسط الاعمى جاء ية المفاىيم البيولوجية، حيث الألعاب الالكترونية لتنم

أطفال المجموعة التجريبية الأولى الذين تفاعموا مع برنامج الألعاب الالكترونية لصالح 
بشخصية الوكيل الذكى )شبو البشرية( حيث جاء متوسط درجاتيم عمى الاختبار 

درجات المجموعة الثانية اكبر من متوسط  ،(3( في التطبيق البعدي شكل )32.62)
والذين تفاعموا مع برنامج الألعاب الالكترونية من خلال شخصية الوكيل الذكى )الشخصية 

( متوسط درجات مجموعتي البحث عمى الاختبار 8(. ويوضح شكل )4الكرتونية( شكل )
 المصور في المفاىيم البيولوجية لمطفل بعد التطبيق .

توجد فروق ذات :  الذى ينص عمى أنو :رفض الفرض الثالثيتم  وبالتالي
دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية الأولى والثانية  في 
القياس البعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية  

بول الفرض وق .حسب شخصية الوكيل الذكي )شخصية شبو بشرية/ شخصية كرتونية( 
توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال البديل الذى ينص عمى أنو " 

المجموعة التجريبية الأولى والثانية  في القياس البعدي عمى اختبار المفاىيم البيولوجية 
بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية  حسب شخصية الوكيل الذكي )شخصية شبو 

 ة كرتونية( لصالح شخصية الوكيل الذكى )شبة البشرية(.بشرية/ شخصي

 et؛Kamsa, et al., 2017وتتفق نتائج البحث الحالى مع دراسات كلا من )
al., 2012 Farzaneh, ؛Moerland, et al., 2018 ؛Querrec, et 

al.,2004 إسراء محمد ؛ 2206؛ احمد نظير، 2207 السيد، رمضان أحمدرجاء ؛
ن كان(2208) فاعمية وتأثير الوكيل الذكي في اليدف من ىذه الدراسات التعرف عمى  ( وا 

، حيث أشارت نتائجيا إلى وجود فروق ذات واجية البرامج والبيئات الإلكترونية والرقمية
دلالة إحصائية لاستخدام الوكلاء الاذكياء في تنمية التحصيل المعرفى والميارات والقدرات 

 وانماط التفكير المختمفة.
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لا أن البحث الحالي يبحث تأثير تمثيل شخصية الوكيل الذكي في واجية إ 
تفاعل برنامج الألعاب الالكترونية، وحسب نتيجة البحث فإن شخصية الوكيل الذكي شبة 

 ترجع الباحثة البشرية كان ليا تأثير عمى تعمم وادراك المفاىيم البيولوجية لدى الأطفال، و 
لعاب الالكترونية المدعوم بالوكيل الذكى شبة البشرى كان ىذه النتيجة إلى أن برنامج الأ 

 وقد يرجع إلي أن البرنامج تضمن. بالنسبة للأطفال للاىتمام اللانتباه ومثير  اوجاذب مفيدا
اً، بالإضافة بشكل أكثر وضوح المفاىيمساعدتيم عمى فيم  متحركةمقاطع فيديو ورسوم 
برنامج الألعاب باستخدام  المفاىيماجعة الفرصة ليم لمر  واتاحة إلى توافر المتعة 

 بشكل أفضل. المفاىيم وادراكيافيم  مما مكنيم من الالكترونية من خلال الوكيل الذكى

وقد يرجع تفوق الأطفال الذين تعرضوا لبرنامج الألعاب الالكترونية بالوكيل 
درس حقيقي. جعل البرنامج يبدو أكثر واقعية وأنيم شعروا أنو  بالمعممةالشبيو الذكى 
بالإضافة إلى التعبيرات والاصوات  ويحفزىم. الاطفالكان الوكيل في البرنامج يوجو حيث 

التي كانت تؤدى بالوكيل شبة البشرى استحوذت عمى انتباه الأطفال أثناء التفاعل مع 
وقد يكون التفاعل مع الشخصية الكرتونية نقل شعور   البرنامج عن الواجية الكرتونية .

 ل بأن التعمم سيلا وغير ميم .للأطفا

شخصية الوكيل الذى أن استخدام  البحث الحالي أظيرت نتائج من ناحية أخرى 
عند مقارنتو  تنمية المفاىيمأكثر فاعمية في  شاشات البرنامج، واجية في  يشبو الإنسان
لا  شاشات البرنامج وىذا أفضل من أن واجية في وكيل شخصية كرتونية كباستخدام 

ىذه النتيجة وتتفق عمى شاشة البرنامج. لوكيل ذكى عمى صورة شاشات البرنامج  ي حتو ت
التي وجدت تأثير لاستخدام  . Berry, et al.,(2005) واخرون  بيري  مع نتائج دراسة 

 الصوت لتوجيو المتعممين  أثناء التفاعل مع البرامج الالكترونية  .

الشبيو بالمعممة تمتعت  بالإضافة إلى ما سبق فإن واجية الوكيل الذكي
تيا  لممعممة الطبيعية، حاكابمجموعة من الخصائص عن الشخصية الكرتونية، وىى م

القدرة عمى التواصل والمصداقية في التصرفات والتعبيرات المفظية وغير المفظية، و 
والتواصل معيم عن طريق لغة اتصال  الأطفالبناء علاقات مع  ، ساىم فىالاجتماعي
)حسناء .وتنمية المفاىيم بنجاح  مإكمال ميمتي وبالتالي ساعدىم عمى ،تتوافق معو
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 ,.Ogar ,et al) (2207()رجاء أحمد، رمضان السيد2209الطباخ، اية إسماعيل، 
2014) (Serenko, 2007). 

 : لفرضين الرابع والخامسا-

نص الرابع عمى  أنو" لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات ي
ال المجموعة التجريبية الأولى في القياس البعدي والتبعي عمى اختبار المفاىيم أطف

 البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية ". 

نص الخامس عمى  أنو" لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي ي
مى اختبار المفاىيم درجات أطفال المجموعة التجريبية الثانية في القياس البعدي والتبعي ع

البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية "،  ولاختبار ىذين الفرضين تم 
وجاءت النتائج كما ىو موضح لمجموعتين  مترابطتين   (t test)الفروق استخدام اختبار 
 بالجدول التالي:

لبحث  في اختبار لمجموعتي اوالتتابعي ( دلالة الفروق بين التطبيق البعدي 9جدول )
 المفاىيم البيولوجية للأطفال

درجات  الانحراف المعيارى  المتوسط العدد التطبيق المجموعة
 الدلالة t الحرية

برنامج الألعاب 
الالكترونية  )شخصية 

0شبو بشرية( م  

 1.46 32.60 20 البعدى
دالة غير  1.62 19

2.25عند   1.51 32.26 20 التتابعى 

 برنامج الألعاب
الالكترونية )شخصية 

2كرتونية( م  

 2.30 29.90 20 البعدى
دالة غير  1.82 19

2.25عند   2.08 29.63 20 التتابعى 

الألعاب ( يمكن استعراض النتائج من حيث أثر 9وباستخدام نتائج جدول )
( 6-4الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لدى الأطفال في المرحمة العمرية )

النظر عن شخصية الوكيل الذكى في واجيات تفاعل البرنامجين  عمى بقاء أثر بغض 
إحصائياً  دالةتوجد فروق لا ( يتضح أنو 9باستقراء النتائج فى جدول )التعمم، حيث أنو 
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المصور في التطبيقين البعدي درجات الاختبار  متوسطي( بين 2.25عند مستوى )
 ن شخصية الوكيل.والتتابعي لمجموعتي البحث بغض النظر ع

ذات دلالة إحصائية  : أي أنو "لا توجد فروق  الرابعقبول الفرضين يتم  وبالتالي
بين متوسطي درجات أطفال المجموعة التجريبية الأولى في القياس البعدي والتتبعى عمى 

ينص  الخامساختبار المفاىيم البيولوجية بعد تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية ".  و
أنو" لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات أطفال المجموعة عمى  

التجريبية الثانية في القياس البعدي والتتبعى عمى اختبار المفاىيم البيولوجية بعد 
  .تعرضيم لبرنامج الألعاب الالكترونية "

وم وتشير ىذه النتيجة الى استمرار فاعمية برنامجي الألعاب الالكترونية المدع
بشخصيتي الوكيل الذكى في تنمية المفاىيم البيولوجية حتى بعد التعرض لمبرنامج بفترة، 
وىذا يدعو إلى ضرورة الاىتمام بتصميم الألعاب الالكترونية بصفة عامة والوكيل الذكى 
بصفة خاصة، وترجع الباحثة ىذه النتائج إلى  أن بيئة الألعاب الإلكترونية قدمت للأطفال 

من التفاعمية بين الطفل والبرنامج، وقدمت تغذية راجعة لفظية وغير لفظية قدر عالي 
فورية مثل إعطاء التينئة أو الاستغراب أو السرور وفقاً لأداء الطفل داخل بيئة التعمم، 
وقدمت إرشادات ونصائح متنقمة داخل بيئة التعمم مصاحبة لمطفل مما ساعد في بقاء أثر 

 (. 2207ليد إبراىيم واخرون )؛ و 2208التعمم)أسراء محمد،

الشعور  : بالإضافة الى أن برنامجي الألعاب وفر للأطفال بعض الخصائص 
عمى تنمية الأطفال شجع كما  ،ةوالخارجي الداخمية الدافعيةبالسيطرة والفضول وحالات 
القيمة الإضافية  ويرجع ذلك إلى ،بطريقة ممتعة المفاىيمالتفكير المنطقي واكتساب 

الوسائط بالاستمتاع  من خلاللدعم اكتساب المعرفة  الاطفاللدوافع في استثارتيا اب للألع
بسيولة  إلى تحقيق جميع أىداف التعمم أدىالمعبة مما التفاعل مع المتعددة أثناء 

وفاعمية وبقاء أثر التعمم لفترة طويمة حتى بعد الانتياء من تجربة البحث وىذا يتفق مع 
عبير ، )( Prensky,2002),( Gros, 2007) البحوثنتائج ىذه الدراسات و 

 .(2220(، )جواىر المطيرى، 2208،صديق
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يستخمص مما سبق أن البحث الحالى سعى إلى توفير المعالجة الملائمة من 
حيث شخصية الوكيل الذكى )شبو بشرية/ كرتونية( في واجية برنامج الألعاب الالكترونية 

لمطفل  إلى أقصى حد ممكن وبأكبر قدر من التعميم  بيدف تنمية المفاىيم البيولوجية
عمى الاطفال، وذلك فيما يتعمق بنواتج التعمم موضوع البحث الحالي، لذلك ىناك ضرورة 
لتناول نتائج البحث فى صورة محددات يمكن تنفيذىا عمى المستوى التطبيقي عند تقديم 

امج الألعاب الالكترونية القائمة عمى وتصميم المواد والبرامج متعددة أنماط الاثارة ومنيا بر 
الوكيل الذكى، والتي تيدف إلى تنمية المفاىيم البيولوجية لمطفل، حيث أن نتيجة البحث 
الحالي التي تتعمق بتأثير متغير شخصية الوكيل الذكى الشبيو بالمعممة الطبيعية جاءت 

تصميم شخصية الوكيل في دالة، وىذا يؤدى إلى الاعتماد عمى النتائج التى تتعمق بتأثير 
-4برامج الألعاب الالكترونية عمى تنمية المفاىيم البيولوجية لمطفل في المرحمة العمرية )

 ( سنوات .6

وبناء عمى ما سبق يمكن الافادة من النتيجة السابقة، بمراعاة تصميم الوكيل 
الطفولة المبكرة  الذكي الشبة بالإنسان في تصميم برامج الألعاب الالكترونية لأطفال مرحمة

ية وخاصة في حالة تعمم مع ضرورة تزويدىا بالمثيرات الصوتية والتعبيرية والشكم
 .المفاىيم

 توصيات البحث:
 وفي ضوء ما توصل إليو البحث الحالي من نتائج، يمكن اقتراح التوصيات التالية:  

 الإفادة من نتائج البحث الحالي خاصة إذا ما دعمت البحوث والدراسات -0
 المستقبمية ىذه النتائج .

الألعاب بالاعتماد عمى  المفاىيم البيولوجية لمطفلضرورة الاىتمام بتنمية  -2
 متضمنة أنماط الوكيل الذكي.ال الالكترونية

برامج الألعاب في  الشبيو بالمعممة الطبيعيةالوكيل الذكي  شخصيةأىمية توظيف  -3
 .للأطفال  ةبصورة جذابة ومشوق المفاىيم لتقديم  الالكترونية
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الاىتمام بتدريب الطالبات المعممات بكميات التربية لمطفولة المبكرة عمى تصميم  -4
 .واستخدام الألعاب الالكترونية في تنمية المفاىيم البيولوجية للأطفال 

استخدام الألعاب الالكترونية في تعمم الأطفال عمى كيفية  المعمماتضرورة تدريب  -5
. 

وأثره في بيئات وبرامج الوكيل الذكي  تصميمول إجراء مزيد من الأبحاث وح -6
 الكترونية وافتراضية لمطفل.

الاىتمام بإنتاج برامج العاب الكترونية للأطفال في مرحمة ما قبل المدرسة بحيث  -7
نتاجيا.  تراعى خصائص ىذه الفئة عند تصميميا وا 

 :بحوث مقترحة
 اح إجراء البحوث التالية:وفي ضوء ما توصل إليو البحث الحالي من نتائج، يمكن اقتر 

 .افتراضية لتنمية مفاىيم أخرى تعمم  شخصية الوكيل في بيئاتإجراء بحوث لدراسة أثر -0

في تنمية  المعرفيةوبعض العوامل الإدراكية  الوكيل الذكى شخصيةدراسة العلاقة بين -2
 .الطفل  بعض نواتج تعمم

ا خصائصيا ومميزاتيا التي ليا قدم البحث فى لعبتين الكترونيتين  وىى مادة لي -3
تأثيرىا فى نتائج البحث، لذا من الممكن دراسة نفس متغير البحث الحالي باستخدام 
مواد تعميمية أخرى ليا خصائصيا المختمفة عن برامج الالعاب فقد تؤدى إلى نتائج 

 مختمفة.

توصل لأفضل لم الوكيل الذكى) المفرد/ المتعدد(  شخصية ةإجراء دراسة تتعمق بمقارن-3
 < برامج الطفلطريقة لتقديم 

إجراء دراسة لأثر التفاعل بين أنماط الوكلاء الأذكياء وأسموب التعمم داخل بيئة الفصل -4
 المعكوس.
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 مراجع البحث
 أولًا: المراجع العربية :

بناء بيئات إلكترونية قائمة عمى بعض أنماط الوكيل الذكي وقياس (: 2206أحمد نظير ) -0
بين منخفضي التحصيل و عمى التحصيل والاتجاه نحوىا لدى التلاميذ الموى فاعميتيا

 شمس.، رسالة دكتوراه، كمية التربية النوعية، جامعة عين بالمرحمة الإعدادية

(. أنشطة الخلاء كمدخل لتنمية بعض المفاىيم المعاصرة لدى 2227امل صادق، إبراىيم ذكى) -2
 . 24، مجمد 76عدد ، المجمة التربية المعاصرةطفل الروضة، 

، القاىرة، مكتبة الانجمو 7، طعمم النفس التربوى (: 2222أمال صادق، فؤاد أبو حطب) -3
 المصرية .

(. فاعمية برنامج قائم عمى الخرائط الذىنية في تنمية بعض المفاىيم 2207أمل خمف ) -4
، مجمة الطفولة العربيةالبيولوجية وميارات التفكير التوليدي لدى طفل الروضة، 

 . 75العدد 

تصميم بيئة تكيفية قائمة عمى الوكيل الذكي وفاعميتيا في تنمية ميارات  .(2208إسراء محمد ) -5
مجمة  ".إنتاج الرسومات ثلاثية الأبعاد لدى طلاب الدراسات العميا بكمية التربية

(، ع 6) مج مركز تطوير الأداء الجامعي-: جامعة المنصورة تطوير الأداء الجامعي
(0    . ) 

(.فاعمية برنامج الكتروني قائم عمى الحكى في اكساب طفل 2207اسلام رضوان، ىبة ابراىيم  ) -6
   0، ع27جامعة القاىرة، مج  ،مجمة الطفولةالروضة الطلاقة المغوية، 

(. أثر مواقع التواصل الاجتماعي في تنمية الوعى الصحي لدى طفل 2220انتصار المغاورى ) -7
، مجمة الطفولة والتربيةنا )اليوتيوب نموذجاً(، الروضة في ضوء جائحة كورو 

 .2، ع48جامعة الإسكندرية، مج
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أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموك الاجتماعي لطفل الروضة من (.2220جواىر المطيرى) -8
، رسالة ماجستير، كمية الشرق العربي، الرياض، المممكة وجية نظر الأميات
 العربية السعودية .
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ة ية المصر يلمجمع لمحكمةة ايالمجمة العمم ،الذاتي لدى طلاب تكنولوجيا التعميم
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 المسيرة لمنشر والتوزيع . 
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 .4ع

فاعمية استخدم مسرحة المفاىيم البيولوجية كطريقة لتحقيق بعض (. 2224فاطمة ىاشم ) -26
، رسالة دكتوراه غير منشورة، كمية رياض الأطفال، جامعة أىداف العموم بالروضة

 القاىرة.

نامج مقترح قائم عمى استراتيجية حل المشكلات في تنمية فاعمية بر (. 2202فاطمة عفيقى ) -27
 ، رسالة ماجستير، كمية التربية، جامعة بنيا.المفاىيم العممية لدى طفل الروضة

، عمان)الأردن(، دار العموم لجميع الأطفال وتطبيقاتيا التربوية(. 2202قاسم النعواشيى) -28
 المسيرة .

(. برنامج قائم عمى الألعاب التعميمية 2220محمود شمبى، بطرس حافظ، ايمان خميل) -29
مجمة الالكترونية لتخفيف بعض المشكلات السموكية للأطفال ذوى صعوبات التعمم، 
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