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  الʸهارات الأساسॻةǺعʞ تعلʤ  علىالʯعلॻʸॻة وتأثʙʻها  الʲاسॻȁʦةاسʗʳʯام ألعاب الʲʸاكاة 
  ʸعʙفي في الʙؒة الʠائʙة لȏʗ تلامʘʻ الʙʸحلة الʰانॻة مʥ الʯعلʤॻ الأساسي ʻʶʲʯل الوال

  مقʗمة:
ـــــر على   يعيش العالم الآن ثورة معرفية وعلمية وتكنولوجية في شــــــــتى المجالات فلم تقتصـــ

ــية التي  مجال  ــاســـ ــ ــمل جميع القطاعات وبالأخص قطاع التعليم فهو الركيزة الاسـ دون آخر بل تشـــ
ــان في المجتمع   ــبح لزاما على كل إنســـ ــعوب وتطورها والنهوض بها، لذا أصـــ تبنى عليها ثقافة الشـــ
البشــــــــــــــرى أن يتطور وفق تطور أدوات العلم والتكنولوجيــا، حتى يتمكن من التكيف والتعــايش في 

ــــاد فيــه   ــــر ســــــــــــ ــــ ــا، ولقــد أدي  هــذا التطور إلى تعقيــد العلاقــات بين العلم  عصــــــ العلم والتكنولوجي
والتكنولوجيا، وامتد ليؤثر بقوة على المجتمع الإنســــــــــــاني فأصــــــــــــبح  العلم  والتكنولوجيا  والمجتمع  

  )٩: ٧ثالوث يرتبط بمستوى التقدم والرقى ونوعية الحياة في المجتمعات الإنسانية (
وأصــبح اســتخدام التكنولوجيا الحديثة في حياتنا ســمة من ســمات هذا العصــر حيث يطلق  
ــر المعلوماتية وتتصـــــــــف نظم التعليم الحالية بالتعلم الرقمي أو التعلم الإلكتروني الذي  ــــ عليه عصـــ
يشـغل حيزا كبيرا في العملية التعليمية ولقد سـارعت المؤسـسـات التعليمية بتطوير أنظمتها التعليمية  

مواكبة هذا التغير والتطور الحادث والسـريع المتلاحق في التقنية وما صـاحبه من انعكاسـات على  ل
ـــــريع المتلاحق   ـــ العمليـة التعليميـة التي تتـأثر بـأي تغير في المجتمع وتؤثر عليـه، وهـذا التطور الســــــ

مية جديدة للتكنولوجيا يجعل المهتمين بالعملية التعليمية في حاجة مسـتمرة للبحث عن اسـاليب تعلي
  )٢٧٥: ١٣تناسب سمات التطور وتساعد المتعلم على التعلم. (

اللعب هو نشــاط موجه أو غير موجه يقوم على اســتغلال الطاقة الحركية والذهنية في آن  
ــــلية والتعلم بطريق غير مباشـــــر، فاللعب غريزة   واحد، ويقوم به الإنســـــان عادةً لتحقيق المتعة والتسـ
ــــب أنماًطاً ســـــــلوكية  إنســـــــانية تنشـــــــأ مع الإنســـــــان منذ لحظات ولادته الأولى ، و من خلالها يكتســـ

ـــية بأبعادها العقلية  تنعك ـــــخصـــ ـــهم في تنمية الســــــلوك والشـ س على المواقف التي تواجهه ، كما يســـ
ــــــمية والوجدانية، وقد تطورت الألعاب من مجرد ألعاب تعتمد على الحركة الجســـــــــمانية إلى  والجســـ
ألعاب ذهنية تحتاج إلى إعمال العقل لإنجازها مثل الشطرنج والسيجة، وظلت البشرية تضيف مع  

ــاف بعـداً أجيـالهـا  جـديـداً بـه كثير من التحـديـات    أنواعهـا من الألعـاب، حتى ظهر الكمبيوتر فـأضــــــــــــ
ــــع في البرمجــة ، ومع تطور أجهزة   ــــ الــذهنيــة إذ قــدم لنــا ألعــاب المحــاكــاة التي فتحــت مجــالاً واســــــ

ــغيل نجد أن  ــبات ولغات البرمجة ونظم التشــــــــ ــ عاب الإلكترونية قد تطورت تطوراً مذهًلاً الالالحاســــــ
حتى أصـــبحت تضـــاهي تطور الخيال البشـــري ، وشـــاع اســـتخدام الألعاب الإلكترونية بين الأطفال  

 )١٨١: ١٦والشباب والكبار. (
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ــــان   ــــ وحيث أن التكنولوجيا الحديثة ســـــــــــاهمت بشـــــــــــكل كبير في تغيير طريقة تفكير الإنســـ
ــــت من خلالها حدود الزمان والمكان، مما أوجب على المناهج التعليمية أن   ومعيشـــــته، حيث تلاشـ
ــتمر في تطوير الابتكارات التكنولوجية.   ــتقبل، ولتســــــــ ــتفيد منه أجيال المســــــــ ــ تجاري هذا التقدم لتســــــ

)١٤٢: ١٢(  
كما أن تكنولوجيا التعليم تســـــعى دائما إلى تطوير وتحســـــين عملية التعليم وحل مشـــــكلاته  
ـــــميم برامج مقترحه للحل وتطبيقها في  حيث تبدأ بالتعرف على المشـــــــــكلة واقتراح الحلول لها بتصــــ
ــبة   ــتحدثات التكنولوجية المناســــ ــكلة نهائية لذا يتوجب على التربويين اختيار المســــ الواقع لحل المشــــ

ــتحدثات التكنولوجية المهمة للم ــكلة المعينة، في هذا الاطار يعتبر التعليم المدمج واحد من المســ شــ
التي يمكن أن تســـــــاهم في حل كثير من المشـــــــكلات التي يعاني منها التعليم، فالتعليم المدمج هو  

ــات التعليم والتعليم الإلكتر  ــاعـ ــل قـ ــه داخـ ــا لوجـ ــدي وجهـ ــل من التعليم التقليـ وني  تعليم يمزج بين كـ
ــائعة   ــلوبين، فالطريقة التقليدية في التعليم داخل القاعات هي الطريقة الشــــ ـــــتفادة من كلا الاســــ للاسـ
والمعروفـة لـدى المعلمين والمتعلمين، وهي تحتـاج إلى جهـد قليـل من المعلم والتخطيط لهـا وتنفيـذها  

  )١٢٦: ٢نظرا لخبراتهم بها. لذلك فهم يشعرون بالراحة نحوها. (
ويعتبر التعلم من الموضــــــــــــــوعـات التي مـا زالـت تحظى بـاهتمـام البـاحثين في مجـال التربيـة  
حيــث أن عمليــة التعلم مركبــة تتــأثر بــالعــديــد من المتغيرات منهــا مــا يرجع إلى البيئــة الخــارجيــة التي 

عالية، تتمثل في المثيرات، ومنها ما يرجع إلى الفرد نفســــه والذي يحتوي على النواحي المعرفية والانف 
ومنها ما يرجع إلى المواد الدراســـــــــية، ولكن التعلم هوما يأتي نتيجة عملية التغير المقصـــــــــود الواعي 
ـــــر  الذي يســــــــعى الفرد إليه من خلال عمليات الممارســــــــة والتدريب والمحاكاة وغير ذلك من العناصـــ

ــيات التي الفعالة التي تؤدى إلى حدوث هذا التغير، ولهذا فإن تقديم مفهوم التعلم يعتبر   ــاسـ أحد الأسـ
  )  ١٥:  ١١يجب أن نتفق عليها من البداية. ( 

الحركية والذهنية في آن  اللعب هو نشاط موجه أو غير موجه يقوم على استغلال الطاقة و 
ــــلية والتعلم بطريق غير مباشـــــر، فاللعب غريزة    ةواحد، ويقوم به الإنســـــان عاد  لتحقيق المتعة والتسـ

إنســانية تنشــأ مع الإنســان منذ لحظات ولادته الأولى، ومن خلالها يكتســب أنماًطاً ســلوكية تنعكس  
ــمية   ــية بأبعادها العقلية والجسـ ــخصـ ــلوك والشـ ــهم في تنمية السـ على المواقف التي تواجهه ، كما يسـ

ت الألعاب من مجرد ألعاب تعتمد على الحركة الجســــمانية إلى ألعاب ذهنية  والوجدانية، وقد تطور 
ــيف مع أجيالها   ـــ ــرية تضـ ــيجة، وظلت البشــــ ــطرنج والســــ تحتاج إلى إعمال العقل لإنجازها مثل الشــــ

ــــــاف بعداً  ه كثير من التحديات الذهنية إذ جديداً ب أنواعها من الألعاب، حتى ظهر الكمبيوتر فأضـــ
قدم لنا ألعاب المحاكاة التي فتحت مجالاً واســــع في البرمجة، ومع تطور أجهزة الحاســــبات ولغات 
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عـاب الإلكترونيـة قـد تطورت تطوراً مـذهًلاً حتى أصــــــــــــــبحـت  الالالبرمجـة ونظم التشــــــــــــــغيـل نجـد أن  
تضـاهي تطور الخيال البشـري، وشـاع اسـتخدام الألعاب الإلكترونية بين الأطفال والشـباب والكبار. 

)١٨١: ١٦( 
ــدد   ــير  وفى هذا الصـــــ إلى أن التعلم عملية    م)،ʟ٢٠٠٦لʲة حʴـــــام الʗيʥ وآخʙون (يشـــــ

ــور   ــ ــاط والخبرة، ولقد حاول العلماء على مر العصـ ــ ــمل أنواعا مختلفة من النشـ ديناميكية معقدة تشـــ
 ) ٣: ١٠تفسير عملية التعلم وكيفية حدوثها. (

ــــيب المكتبية والمحمولة  فكان من تبعات الثورة التكنولوجية التي نعيشــــــــها انتشــــــــار للحواســــ
والأجهزة اللوحية    PlayStation  Xbox, Game Boy Wiiوأجهــــــــــــــــــــزة الألعاب المختلفة مثل،

ــل    Galaxy Tab ،IPad, IPodوالكفية مثل   ـــ ــــ ,  IPhone, Black Berryوالهواتف الذكية مثـــــــ
Galaxy  .أو أصــبحت الألعاب الإلكترونية أكثر تواجداً في حياة الصــغار والكبار على حد ســواء

)٧٣: ٣( 
وتمثل الألعاب الإلكترونية القائمة على المحاكاة افتعال واقع ما، بحيث تتشـــــــــابه معطياته  
ــاة  ــاكـ ــالمحـ ــاهرة، فـ ــل نموذج الظـ ـــــكـ مع الواقع الفعلي من خلال وجود بعض المتغيرات التي تشـــــــــ
باختصـار هي برامج محاكاة ظواهر واقعية بغرض اسـتخلاص أفضـل واقع يقارب ما سـيحدث عند  

بيعـة، كمـا أن المحـاكـاة هي عمليـة تقليـد لأداة حقيقيـة أو عمليـة فيزيـائيـة أو حيويـة،  التنفيـذ على الط
تحاول المحاكاة فيها أن تمثل وتقدم الصــــفات المميزة لســــلوك نظام مجرد أو فيزيائي بوضــــع نظام  

 )٦٦: ١٧( .آخر يحاكيه
ــــــوع الصـــــــــور  ولإدراك الحس أو الملاحظة الحســـــــــية مثل شـــــــــعور المتعلم في البداية بموضـــ
ــها عليه، وهو بذلك يعتبر بداية للإدراك ... ويفكر بها الشـــــــــــخص بهدف فهم  ــ ــــ التعليمية عند عرضـــ
موقف محدد، ولتقنيات التعليم دور رئيســـي في تنشـــيط عملية التفكير لدى التلميذ باعتبار انها تؤدي 

ـــــــها، وتلعب إلى تنمي  ة قدرات الفرد من خلال العناصــــــــــر المتفاعلة المكونة لها والتي تؤثر في بعضـــ
ـــــابقـة دورهـا المؤثر في عمليـات الإدراك وبنـاء الأفكـار التي هي   خبرات المتعلم الفكريـة الحيـاتيـة الســـــــــ
ـــــتخــدمــت  ــــيــا يؤدى إلى حــدوث التعليم, ويبقى التعلم مــدة أطول لــدى التلميــذ كمــا اســـــــــ ــــ عــاملا رئيســــــ

كنولوجيا في إحداث الخبرات بشــكل أوســع بحيث تشــترك أكثر من حاســة لدى التلميذ عند الانتباه  الت 
ــافة  ــابقة فتحدث لها إضــــ ــبه خبرات تعليمية قوية التأثير ترتبط بخبراته الســــ للمادة العلمية، فذلك تكســــ

وتظهر نتـــائج التعلم في ألوان  وإثراء ممـــا يحقق تعلمـــا فعـــالا وبـــاقيـــا في آثره لفترات زمنيـــة طويلـــة،  
ـــــق مفهوم التعلم على التغير الحادث  النشــــاط التي يقوم به الإنســــان وفيما ينجزه من أعمال، و  يطلـــــــــــــ

ــــى الفرد، كما يتضـــمن التعلم كل ما يكتســـبه الفرد من   ـــ كنتيجة مباشـــرة لتأثير الخبرات الخارجية علــــــــــ
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ـــــات وعــــــــــــادات ومعــــــــــــارف حركية سواء تم هذا بصورة مقصودة أو غير مقصودة. ـــــار واتجاهـــــــ        أفكـــــــ
 )٣٥٨:  ١٤ (  

ــــير   ــــ ـʗ́يـل (ويشــــــ ـʗy ق إلى أن أهم مـا يميز الألعـاب الإلكترونيـة المحـاكيـة أن   م)٢٠٠٦أح
ـــــر لأنــه يتم من خلال اللعــب فلا يــأخــذ الطــابع   التعلم الــذى يحــدث للمتعلم يعــد تعلم غير مبــاشـــــــــ
الرســـــمي للتعلم التقليدي، ومن أكثر الأســـــاليب فاعلية في مجال التدريس بمســـــاعدة الكمبيوتر هي  

د المعلم مجموعة من الأهداف يريد تحقيقها في جانب المتعلم  الألعاب الإلكترونية المحاكية إذا حد 
ـــــيف بعداً جديداً في التدريس، كما تعمل الألعاب   ــــ ــاط الألعاب الإلكترونية فان ذلك يضـــ ـــــــ عبر نشـــ
الإلكترونيــة على زيـادة دافعيــة المتعلم؛ حيــث تمثــل ســــــــــــــبــاق يفوز بـه تلميــذ مع آخر أو تلميــذ مع  

مما يشجع التنافس بــين المتعلمــين ويزيــد مــن ســرعة الــتعلم، وتشجع بعض الألعاب علــى  الحاسب 
التعاون بين المتعلمين عندما يلعب تلميذين أو أكثر في تحدى للحاسب، كما تساهم في إثارة حب 
ــــهم، ويجب أن تقدم الألعاب   ــــ ــــتكشـــــــــــاف عند المتعلمين، كما تســـــــــــاعد على بناء الثقة بأنفســـ ــــ الاســـ

 )١١٦: ١الإلكترونية نموذج ملائم للعملية التعليمية أو الموقف الأصلي. (
ــيل المعرفي وتلعب الجوانب المعرفية دورا هاما في العملية التعليمية ولا يمكن أن   التحصـــــ

ــــــمون أو محتوي معرفي يتمثل في معلومات مرتبطة   ــية بدون مضـــ ـــ نتصـــــــــور مقررا أو وحدة دراســــ
ــطة التي   ــة بالأنشـــ ــكل كبير بالجوانب المعرفية الخاصـــ ــية يجب أن تهتم بشـــ بمناهج التربية الرياضـــ

خذ الأنشـطة معني جديد وفي نفس الوقت تعطي حصـيلة المعارف تحتويها حيث إنه من خلالها تأ
ــير المواقف التي تقابله من يوم إلى أخر. ــبة لتفســـــــــ ــبة كل متعلم الخلفية النظرية المناســـــــــ ــ ــــ     المكتســـ

)٧٨: ٤ ( 
هي لعبــة كســــــــــــــــائر الألعــاب الأخرى التي يعتمــد النجــاح فيهــا على تركيز    الكرة الطــائرة

ـــــقلهااللاعب في تطوير مهاراته   ــــتوى عالي من  وصــــــ ــــ ، فكلما كان أفراد الفريق موهوبين وعلى مســـ
ــه ويكون اللاعبون ذو   ــأنه أن يجعل الفريق أميز عن باقي الفرق التي تنافســــ ـــ المهارات فهذا من شـ
قدرة عالية على توقع أي ظروف تتخللها المباراة وأن يحسنوا التصرف حيالها، وقد يبدو الأمر في 

يفية تحســين مهاراتهم لكن الأمر يغدو أســهل عندما تقترن المهارة  بادئه صــعباً على اللاعبين في ك
 )٢٨: ٢٢. (بحسن التعلم والإلمام الجيد بتعاليم اللعبة

ʲॺلة الȜʵم:ʖ  
جـامعــة بنهـا    –من خلال خبرة البــاحـث العمليــة كمــدرس دكتور بكليــة التربيــة الريـاضــــــــــــــيــة

ـــــــرف على طلاب التدريب   ـــــــة ومشـــ   طوخالتابعة لإدارة  طنط الجزيرة الاعدادية الميداني في مدرســـ
  الكرة الطائرةالرياضية عامة ومهارات الأساسية  قصــور فــي تعلــم المهارات  شاهد الباحث التعليمية  
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ـــــةً المقررة   ـــــف   علىخاصــــ خلال متابعة الأداء أثناء   من، وظهر ذلك الأول الاعداديتلاميذ الصــــ
المعرفي التحصـــيل  كما لاحظ الباحث أن هناك انخفاض في مســـتوى    الرياضـــيةالتربية   تنفيذ درس

معرفة الخطوات الفنيـة لأداء المهـارات والأخطـاء الشــــــــــــــائعة  ب  بالتلاميـذ الخـاص    الكرة الطـائرةلمقرر 
وبعض مواد القانون، فمســتوى التحصــيل مؤشــر على مدى نجاح العملية التعليمية، وتدنيه مشــكلة  

ـــــــاركة   التلاميذ من جهة أخرى، كما لاحظ عزوف معظم   تلاميذ تقلق المعلم من جهة وال عن المشــــــ
ــية في  ــبب  هذا بويعزى الباحث درس التربية الرياضــ ــتخدم في الســ ــلوب التدريس المســ طريقة أو أســ

ــة   ــاب الالكترونيـ ــالألعـ بـ ــة  ــذه المرحلـ ــذ في هـ ــام التلاميـ ــث اهتمـ ــاحـ ــا لاحظ البـ ــارات، كمـ تعليم المهـ
ــــــن ســمات هذا العصــر لما تحويه هذه الألعاب من الصــور والرســوم  ــد مــــــــــ والحاســوبية والتي تعــــــــــــــ

ــوت مع إمكانية عرض المهارات من عدة زوايا مختل ــية عرض المتحركة والصــ ــتخدام خاصــ فة واســ
  فاعل عن طريق ممارسة الحركات الشبيهة بأداء المهارة الفعلي.التصوير البطيء، والت

ـــــي تصـحيح بعض الأخطاء   ــــ كما يرى الباحث أن ألعاب المحاكاة الالكترونية قد تسـهم فـــــــ
ــية؛ لذا فكر الباحث في   معلميالتي تقع من  ــية عند أداء نماذج المهارات الرياضــــــ ــ التربية الرياضــــ

وتنظيمها بصورة منهجية، كما تعتبر  ألعاب المحاكاة الحاسوبية التعليمية  كيفية الاستفادة من تقنية  
ــويق   ـــ ــرح والنموذج طرق تخلو من التشـ ــتثارةالطرق التقليدية القائمة على الشــــ دوافع المتعلمين    واســــ

ألعاب نحو تعلم المهارات مما لا يعمل على تحفيز الطاقات، لذا فقد ظهرت الحاجة إلي اســتخدام 
  المهارةعلم  كأســاليب تكنولوجية تســاهم في زيادة دافعية المتعلم نحو ت  المحاكاة الحاســوبية التعليمية

   .الرياضية
ــكلة البحث في عدم تمكن   ـــ ــبق يمكن بلورة مشــــ ــــــف   تلاميذ وفي ضـــــــــوء ما ســـــــ الأول الصـــ

ــــــةالاعدادي   وذلك لإتباع    الكرة الطائرةمن أداء وفهم المهارات في طنط الجزيرة الاعدادية    بمدرســــــ
ـــــيل    ،العرض) –الشــــــرح للتلاميذ (الشــــــرح  فيالاســــــاليب التقليدية   ـــعف مســــــتوى التحصـ وكذلك ضـــ

ــاليــب تكنولوجيــة جــديــدة ومبتكرة في    الكرة الطــائرةمــادة    في  المعرفي لــذا وجــب البحــث عن أســـــــــــــ
ـــــــــــتخـدامالتـدريس ومنهـا   الكرة  المنهج المقرر في   تنفيـذ لألعـاب المحـاكـاة الحـاســــــــــــــوبيـة التعليميـة   اســـ

ــʗʳʯام ألعاب الʲʸاكاة  : هي والتيومن هنا جاءت فكرة البحث ،  الطائرة ــॻȁʦةاســ الʯعلॻʸॻة   الʲاســ
ʸعʙفي في الʙؒة الʠائʙة لȏʗ تلامʘʻ الʙʸحلة ʻʶʲʯل الوال  ساسॻةالʸهارات الأǺعʞ  وتأثʙʻها على 

  .الʰانॻة مʥ الʯعلʤॻ الأساسي
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:ʖʲॺة الॻʸأه  
  الفئات الآتية :من المأمول أن يفيد البحث الحالي 

في العملية التعليمية بصـــــــــورة أكبر من الطريقة التقليدية    الانخراطمن خلال   الʠلاب: .١
ــتيعاب مهارات   ـــ ــهم في تعلم واســـ ــ المقررة في وقت محدد    الكرة الطائرةمما ســــــــوف يســــ

  بسرعة ودقة وإتقان .
٢.   ʥʻʸـة  علىالقـائॻʸॻعلʯـة الॻلʸحــديثــة    اجتمــاعيــةفي توجيــه أنظــارهم نحو ظــاهرة    :الع

في مجتمعنا ومنتشرة بشكل كبير بين فئتي الأطفال والشباب عامة والطلاب   الانتشار
من ألعاب المحاكاة الإلكترونية في تطوير العملية    الاسـتفادةبصـفة خاصـة ، وضـرورة  

  التعليمة ورفع الكفاءة الرقمية لدى المعلم.
٣. ʥʻʰاحॺبجذب انتباههم حول إجراء بحوث ودراســات مشــابهة، وأيضــا قياس فاعلية  ال :

اســــــــــــــتخـدام ألعـاب المحـاكـاة الإلكترونيـة في تنميـة بعض المتغيرات المتعلقـة بـالنواحي  
  المهارية والتعليمية كالتحصيل.

:ʖʲॺف الʗه  
 :تهدف هذه الدراسة إلى التعرف على 

ــــتخـدام ألعـاب المحـاكـاة الحـاســــــــــــــوبيـة التعليميـة وتـأثيرهـا على بعض  تـأثير   ــــ المهـارات اســــــ
  .والتحصيل المعرفي في الكرة الطائرة لدي تلاميذ المرحلة الثانية من التعليم الأساسي الاساسية

:ʖʲॺوض الʙف   
ــين القبلي والبعدي للمجموعة   .١ ــائية بين القياســـــــــــ توجد فروق معنوية ذات دلالة إحصـــــــــــ

ــــوبية   ــتخدام (ألعاب المحاكاة الحاســــــ التعليمية) في تعلم بعض مهارات  التجريبية باســــــــ
  الكرة الطائرة والتحصيل المعرفي لصالح القياس البعدي.

ــين القبلي والبعدي للمجموعة   .٢ ــائية بين القياســـــــــــ توجد فروق معنوية ذات دلالة إحصـــــــــــ
باســـــــتخدام (ألعاب المحاكاة الحاســـــــوبية التعليمية) في تعلم بعض مهارات    الضـــــــابطة

  الكرة الطائرة والتحصيل المعرفي لصالح القياس البعدي.
ــين البعدي .٣ ــائية بين القياســــ ـــ للمجموعة التجريبية    ينتوجد فروق معنوية ذات دلالة إحصـ

باســتخدام (ألعاب المحاكاة الحاســوبية التعليمية) في تعلم بعض  والمجموعة الضــابطة  
  مهارات الكرة الطائرة والتحصيل المعرفي لصالح القياس البعدي للمجموعة التجريبية.

ألعـاب المحـاكـاة الحـاســــــــــــــوبية  توجـد اتجـاهـات إيجـابيـة للتلاميـذ نحو التعلم بـاســــــــــــــتخـدام   .٤
 .التعليمية
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  الʖʲॺ: مʠʶلʲات
 :الألعاب الالʙʯؒونॻة الʯعلॻʸॻة

ــه أهـــداف هي أ ــديم محتوى تعليمي لـ داة تعليميـــة تمزج بين التعلم والترفيـــه عن طريق تقـ
يتيح له حرية الاســتكشــاف والتجربة بفاعلية داخل تعليمية وتربوية محددة في إطار تنافســي وممتع  

  )١٧٢: ٥. (البيئة التعليمية الإلكترونية لتنمية المفاهيم والمهارات المعرفية
  الʲʸاكاة الʦʻʮʸؒتȂʙة:

 التــــــدريس ففيــــــه يتعــــــرض  فييعــــــد نمــــــط المحاكــــــاة مــــــن أهــــــم أنمــــــاط اســــــتخدام الكمبيــــــوتر 
التعرض  تــوفر للمــتعلم تــدريباً حقيقيــاً دون فهي  كالمــتعلم لموقــف شــبيه بمواقــف الحيــاة الحقيقيــة لــذل

مــن الممكــن أن يتعــرض لهــا المتــدرب فيمــا لــو قام بهذا التدريب  التيعباء المالية،  لأخطار أو للأ
  )٣٥: ٨(  على أرض الواقع.

  :ألعاب الʲʸاكاة الʲاسॻȁʦة الʯعلॻʸॻة
هي ألعاب تقوم على توفير بيئات محاكاة للألعاب الرياضــــــــــــــية وفق القوانين الحقيقية من  
خلال الحاســــوب الألى، لتوفير واقع مشــــابه لممارســــة الرياضــــات التنافســــية عبر برامج الحاســــوب  

والتي ينفــذ من خلالهــا المتعلم المهــارة من خلال أداءات تحــاكي  مــا يعــادلــه من أجهزة  الألى أو  
  الواقع للحصول على تغذية راجعة تعتمد على الروية البصرية. (تعريف اجرائي)

  :الʗراسات الʙʸجॻɹة
تأثير تمرينات المحاكاة المدعمة   :)١٨(  )٢٠١٨( ولاء عʗʮ الفʯاح احʗʸ الʴــʗʻدراســة: 

بأجهزة إلكترونية على تعلم المهارات الوســــــيطة في الكرة الطائرة، تهدف هذه الدراســــــة إلى التعرف 
  رةكالعلي تعلم المهـارات الوســــــــــــــيطـة في   إلكترونيـةالمـدعمـة بـأجهزة    اةكـالمحـاعلى تـأثير تمرينـات  

ـــــــــميم التجريبي لمجموعتين    الطائرة، حيث اســــــــــــتخدمت الباحثة المنهج التجريبي باســــــــــــتخدام التصـــ
إحداهما تجريبية والأخرى ضـابطة بتطبيق القياسـات القبلية والبعدية في المتغيرات قيد البحث، وتم  

ــوائية المنتظمة من المجتمع  ٢٦اختيار عينة البحث الأســـاســـية ( ، وتم  ليكال) طالبة بالطريقة العشـ
ــاويتين ( ) طـالبـة مجموعـة  ١٣تجريبيـة، (  جموعـةمك) طـالبـة  ١٣تقســــــــــــــيمهـا إلى مجموعتين متســــــــــــ

التربية الرياضــية جامعة المنصــورة للعام    ليةكبالطائرة (بنات)  رةكالضــابطة من طالبات تخصــص  
المدعمة    اةكالمحاأن برنامج تمرينات    علىوقد أسفرت نتائج الدراسة  ،  م)٢٠١٥/٢٠١٦الجامعي (

والمطبق علي المجموعـــة التجريبيـــة قـــد حقق أعلى النتـــائج والفـــاعليـــة في تعلم    إلكترونيـــةبـــأجهزة  
ــــــيطة في  من نتائج البرنامج التقليدي(الشـــــــــرح   بركأالطائرة قيد البحث وبدرجة   رةكالالمهارات الوســـ

ــابطـة، حيـث  فـاعليـة    ثركأالبرنـامج المقترح   انكـوالنموذج العملي) والمطبق علي المجموعـة الضــــــــــــ
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ــيطة في  ـــــ ــى  ، الطائرة قيد البحث  رةكالوإيجابية في تعلم المهارات الوســـ ــوء النتائج توصــــــــ وفى ضــــــــ
ــرورة الاهتمام بتمرينات   ـــ ــابهة للأداء   اةكالمحاالباحثة بضــــــ ـــ في تعلم المهارات الفنية   يكالحر المشــــــ

ــتوي الأداء المهاري للمتعلمين ، والاهتمام    رةكالالأخرى في  ــميم    بابتكارالطائرة للارتقاء بمســ وتصــ
ــة   ــهم في عملية تعليم رياضــ ــات الطائرة   رةكالالأجهزة والأدوات الحديثة التي تســ الجماعية   والرياضــ

والفردية الأخرى لتحســــــين المســــــتوي المهاري، مع إجراء المزيد من الدراســــــات باســــــتخدام تمرينات  
  في باقي الألعاب الجماعية والرياضات الفردية الأخرى. إلكترونيةالمدعمة بأجهزة  اةكالمحا

أثر اختلاف نمط التعليم    ):١٩)(٢٠١٦حʸȜــه (  ʻʲǻى مʸʲــʗ بʥ علي أبʦدراســــــــــة:  
ــــتخدام برامج   ـــيل المعرفي في مادة المحاكاة  باســـ ــــوبية على الأداء المهاري والتحصــــ   الفيزياءالحاســـ

إلى التعرف على أثر اختلاف نمط التعليم   هدف البحث الحالي،  لطلاب الصــــــــــــــف الثالث الثانوي
اة الحاســــــوبية على التحصــــــيل المعرفي والأداء المهاري في منهج الفيزياء  كباســــــتخدام برامج المحا

) طالباً من طلاب الصـــــــف ٤٨ونت مجموعة البحث من (كلدى طلاب الصـــــــف الثالث الثانوي وت
ة العربية السعودية، كعبد العزيز الثانوية بمحافظة رجال ألمع، بالممل كالثالث الثانوي بمدرسة المل
ــتخدم الباحث برنامج " ـــ ــر كرو كاســــــ   Crocodileودايلكرو كة كودايل الفيزياء" وهو أحد منتجات شـــــــــ

ة مجد كاة والتي تم تعريبها ومواءمتها مع المناهج الســـعودية من قبل شـــر كالبريطانية لأنظمة المحا
)  ٢٤ل مجموعة من (كون  كافئتين تتكالتطوير، و تم تقســـــــــــيم  العينة إلى مجموعتين تجريبيتين مت

ودايـل الفيزيـاء" وفق نمط التعليم الفردي، والثـانيـة  كرو كاة "كـطـالبـاً ، تســــــــــــــتخـدم الأولى برنـامج المحـا
ل مجموعة صــغيرة على ثلاثة طلاب وقد توصــلت  كوفق نمط المجموعات الصــغيرة حيث تحتوي  

بين متوســــــطي  )  α=٠.٠٥د فرق ذو دلالة إحصــــــائية عند مســــــتوى الدلالة (نتائج البحث إلى وجو 
ما  ك،  درجات طلاب المجموعتين في الأداء المهاري البعدي لصــــــــالح مجموعة نمط التعليم الفردي

ــــــتقل بواســـــــطة معامل مربع إيتا ( ــــاب حجم تأثير المتغير المسـ وجود أثر  )  h٢تبين من خلال حســـ
أسـفرت   ماك  ل عامكعلى الأداء المهاري للمجموعتين بشـ  سـوبيةاة الحاكبير لاسـتخدام برامج المحاك

ــائيـة عنـد مســــــــــــــتوى الـدلالـة ( بين  )  α=٠.٠٥نتـائج البحـث عن عـدم وجود فرق ذو دلالـة إحصــــــــــــ
ما تبين وجود أثر  كمتوســطي درجات طلاب المجموعتين في اختبار التحصــيل المعرفي البعدي ،  

ــتخدام برامج المحا ــط لاســ ــبة لنمط التعليم في المجموعات  كمتوســ ــيل المعرفي بالنســ اة على التحصــ
ــغيرة و  ــبة  لنمط التعليم الفرديالصــ ــوء ذل وفي،  مرتفع بالنســ ــتخدام    كضــ ــى البحث بتفعيل اســ أوصــ
  . التحصيل لدى طلاب المرحلة الثانوية المهارى و اة و الاستفادة منها في تنمية الأداء كبرامج المحا

ــال مʙزوق (دراسة:  ــــــــ فاعلية التعليم البصري باستخدام المحاكاة في   ):٧)(٢٠١٨جʸــــــ
تنمية مهارة اتخاذ القرار لدى تلاميذ المرحلة الثانوية في كرة الطائرة، هدفت الدراســــــــــــــة الى معرفة 
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   فاعلية التعلم البصــري باســتخدام المحاكاة في تنمية مهارة اتخاذ القرار لدى تلاميذ المرحلة الثانوية
ــــتقبال والإعداد، وافترض الباحث أنه توجد  ١٧-١٦( ) في كرة الطائرة في كل من الارســـــــال والاســـ

فروق ذات دلالة احصــــــــــائية بين الاختبار البعدي لكل من العينة الضــــــــــابطة والتجريبية في مهارة  
ثانوي  اتخاذ القرار ولصـالح العينة التجريبية، وتم تطبيق الدراسـة على عينة من تلاميذ السـنة ثانية  

ــابطة وتجريبية    ٣٠رمي عبد القادر وهران، وعددهم كلثانوية بلع ــموا الى مجموعتين، ضــــ تلميذ قســــ
رح باســـتخدام المحاكاة،  تلميذ، وقد قام الباحث بتطبيق البرنامج التعليمي المقت  ١٥تضـــم كل منهما  

ــتاذ المادة، ومن خلال الدراســــــــــة  ــابطة من قبل أســــــــ مقابل برنامج تقليدي مطبق على العينة الضــــــــ
ــتنتج الباحث أن البرنامج التعليمي القائم على التعلم البصـــــري   ــائية اســـ ــتخدامالاحصـــ المحاكاة    باســـ

(3DMAX)   ـــــال ـــابطة في تنمية مهارة اتخاذ القرار لكل من الارسـ أفضــــــل من برنامج العينة الضـــ
والاســـتقبال والإعداد في كرة الطائرة، ومنه يوصـــي الباحث باســـتخدام الوســـائل التكنولوجية الحديثة  

ــة تقنية   ــاعدة في التعلم وخاصـ ــة    كالمحاكاة. وكذلالمسـ ــع برامج تعليمية مقننة خاصـ الاهتمام بوضـ
ة للمرحلة الســنية قيد الدراســة على أســس علمية ســليمة لتنمية القدرات العقلية الخاصــة بالكرة الطائر 

  لما لها من تأثير إيجابي واضح على تقدم مستوى الأداء في الكرة الطائرة.
ألعاب محاكاة  العنوان:  :)٢٠()  ٢٠٢١آمي ʥȂʙؕ، جʥʻ، آن ســـــʻلʴॻـــــʻʯʹي (دراســـــة: 

ــتخدام، محاكاة   ــة قابلية الاســ ــتجيبين الأوائل بالجامعة في كندا: دراســ ــية كأداة تعليمية للمســ افتراضــ
ــية  هدف البحث:  ،خطية في التمريض  إجراء دراســــات متعددة حول فائدة ألعاب المحاكاة الافتراضـ

)VSGs  في الحرم  للطوارئ)؛ ومع ذلك، هناك فجوة في الأدبيات لاسـتخدامها في فرق الاسـتجابة
ــتخدم المنهج التجريبي  الجامعي ـــ ــــ ــاليب ، المنهج المســـ ثلاث مجموعات  ، عينة البحث متعدد الأســــــــــ

طوارئ مصــــــــــــــممــة كــأداة تــدريــب عبر الإنترنــت لفرق الاســــــــــــــتجــابــة للطوارئ في الحرم الجــامعي  
)CERTــتجابة الأ ــاء فريق الاســــــ ـــ ــحًا ديموغرافيًا   ،ولى) وأعضـــ ـــ ــمن جمع البيانات الكمية مســـ ـــ تضـــ

ـــية   ـــح قبول تكنولوجيا المحاكاة الافتراضـــ ـــــاركين ومســـ ــول على البيانات   ،VSTASللمشـ تم الحصــــ
ــتخدام وفائدة هذه أهم  ، النوعية من المقابلات الفردية ــــــهولة اســـــــ .  VSGsالنتائج إلى دعم قوي لســـ

عدم  ،  للإنترنت عند تنفيذ أسـاليب تدريب المحاكاة الافتراضـيةيجب مراعاة عرض النطاق الترددي 
ـــــاء فريق الاســــــتجابة لطوارئ الحاســــــب الآلي المتعلق بمراقبة   فهم نطاق الممارســــــة الخاص بأعضـ

توضــــح هذه الدراســــة أن  ، و الجلوكوز الشــــعري، والتي يمكن أن تفيد ممارســــات التدريب المســــتقبلية
VSGs  هنـاك حـاجـة إلى مزيـد من الاختبـارات لتقييم الفعـاليـة فيمـا يتعلق    ،هي أداة تعليميـة مفيـدة

 بنتائج التعلم والاحتفاظ بالمعرفة.
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ʦ ولʙʯʻا فالي دراسـة:  تطوير إطار  العنوان:  :)٢٤(  )٢٠٢٢(سـلʸॻان سـعاد وجʻلʚʻ مارؕ
تقييم لتحليل ألعاب المحاكاة التعليمية. وقائع المؤتمر الأوروبي الســـــادس عشـــــر حول التعلم القائم  

ــــتخـدام اختبـار قـابليـة  جـديـدة  المنهجيـات التحليـل هـدف البحـث:    على الألعـاب، ــــ وتقييم الألعـاب بـاســــــ
ــــــتدلال، لا يزال هناك نقص في الاســـــــتدلال الشـــــــامل للألعاب لتحليل   ــــــتخدام وأطر تقييم الاسـ الاسـ

حالة: مراجعات احترافية لألعاب  لدراســـتي   تم اجراءألعاب المحاكاة التعليمية. لمعالجة هذا الأمر، 
للاعبين في الســـابقة  تأثيرات الألعاب على تجارب الألعاب  لدراســـة ،النقد ومقابلات جماعية مركزة

ــياق ألعاب مختلف (أي ممارســـــــة الألعاب التعليمية (مقابل) ألعاب المحاكاة الترفيهية) ــ تظهر  ل ،ســـ
النتائج أوجه التشــــــابه والاختلاف في تصــــــميم الألعاب المختلفة بين لعب ألعاب المحاكاة هذه. لنا  

قترح نموذجًا جديدًا لاسـتدلال تقييم  إ  كما تم  نفسـها، للعبةكما يسـلط الضـوء على مشـكلات تصـميم ا
) I) والتنفيـذ (D) والتطوير (D) والتصــــــــــــــميم (GA) يتكون من تحليـل اللعبـة (GADDIEاللعبـة (

أهم  ،  ةالترفيهيـــ  ةطلاب محرفون العـــاب المحـــاكـــا، المنهج التجريبي، عينـــة البحـــث  )Eوالتقييم (
تم تجميع هذه الاســتدلالات كنتيجة لمشــاكل تصــميم اللعبة التي تم تحديدها من مراجعات    النتائج:

ــول عليها،    ،لعبة النقاد المحترفين ومقابلات مجموعة التركيز ــاس البيانات التي تم الحصـــ على أســـ
ــابقة،   GADDIEنموذج   إنيقال   ــادات التي تقود من الأبحاث الســ يمكن أن يوفر مزيدًا من الإرشــ
ــمن نتائج البحث، ومبا  إنهحيث  ــري مع  يتضـــــــ ــــ ــميم الألعاب، والتفاعل البشـــ ــوب دئ تصـــــــ ، الحاســـــــ

ـــــــتخدام، ووجهات النظر التعليمية وخبراتنا بشـــــــــــــكل عام ــادات اختبار قابلية الاســــــ ــ المربين    ،وإرشـــــــــ
وبالتالي فإن الإطار المقترح ســيدعم مشــروعنا البحثي المســتمر في عملية   ،والباحثين عن الألعاب 

  تقييم الألعاب (التعليمية مقابل الترفيهية)، والباحثين الآخرين بشكل أكثر فعالية.
ـ̒ل ، ʙʮʸॻؕلي أ.لʦلʛॻ (دراســــــــــة:   Ȃي رʸȂʙʻألعــاب محــاكــاة    العنوان:  :)٢٣(  )٢٠٢٢ج

  GlobalEdلعصــــر التعلم عن بُعد: تصــــميم وتنفيذ لعبة  )  vESGsافتراضــــية ومختلطة (  تعليمية
vESG    ،) ألعـاب محـاكـاة تعليميـة افتراضــــــــــــــيـة وهجينـةvESGs(  ،  :تعزز ألعـاب هـدف البحـث

ــية ( ــ ــاء  )  vESGsالمحاكاة التعليمية الافتراضــــ مجموعات فريدة من تفاعلات التعلم وتكاليف إنشــــــ
الظواهر والعمليات  بيئات يمكن للطلاب المشـــــاركة فيها للتعرف بشـــــكل فعال على الأمور المعقدة

المنهج  الفصــــــل،    كمثال للحالة طوال الوقت   GlobalEd vESGفي مجالات متعددة. اســــــتخدام  
ــبــة التجريبي، العينــة طلاب مــدراس التم ـــ ـــ ) الوظــائف  ١(  البــاحثوننــاقش  ريض، أهم النتــائج:  شــــــ

) أنواع تفــاعلات الطلاب القيمــة التي  ٢(  للمتعلمين؛  vESGsوالخبرات الرئيســــــــــــــيــة التي توفرهــا  
)  ٣لتعظيم هـذه التفــاعلات من أجـل التعلم؛ ( والاســــــــــــــتراتيجيــات   vESGيمكن توقعهــا عنــد لعــب  

بالإضــــــــافة إلى برامج التطوير المهني لدعم  ،    vESGsمن   اســــــــتراتيجيات المعلم للتنفيذ والتكيف
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ـــــــــــــــ   كما  ،  vESGs) الفوائد الملحوظة لاستخدام  ٤و(  في الفصول الدراسية؛  vESGsاستخدامهم ل
  .في إعدادات الفصل الدراسي الأصلية GlobalEd vESG يتضح من أكثر من عقد من تنفيذ 

ʖʲॺاءات الʙإج 
:ʖʲॺأولاً: مʹهج ال  

ــتخدم " ــميم  الॺاحʖاســـــــــــ ــ " المنهج التجريبي نظراً لملاءمته لطبيعة هذا البحث، وهو التصـــــــــ
باســتخدام القياس القبلي والبعدي لكل من  التجريبي لمجموعتين إحداهما تجريبية والأخرى ضــابطة  

  المجموعتين.
:ʖʲॺة الʹʻع وعʸʯʱاً: مॻثان  

:ʖʲॺع الʸʯʱم  
ــة    طنط الجزيرة الاعـداديـةتم اختيـار مجتمع البحـث بـالطريقـة العمـديـة من تلاميـذ مـدرســــــــــــ

ــي (بالتعليمية،   طوخالتابعة لإدارة   م)، وتم اختيار  ٢٠٢٢- م٢٠٢١محافظة القليوبية، للعام الدراســــــ
  ) تلميذ.٧٠مجتمع البحث من تلاميذ الصف الأول الإعدادي (

:ʖʲॺة الʹʻع  
ــــحب (٤٥تم اختيار ( ـــ ــوائية لتمثل عينة البحث تم ســـ ــــ )  ١٥) تلميذ بالطريقة العمدية العشــــ

)  ١٥تلميذ للعينة الاســـــــــتطلاعية، والباقي تم قســـــــــمته الي مجموعتين أحدهما مجموعة ضـــــــــابطة (
) مجتمع وعينــة  ١ويتضــــــــــــــح هــذا من جــدول () تلميــذ،  ١٥تلميــذ، والأخرى مجموعــة التجريبيــة (

  البحث.
  ) ١جʗول (

  تقʤॻʴ عʻʹة الʖʲॺ قʗʻ الʗراسة 
 ٪ الʹॺʴة الȂʦʭʸة العʗد  الʶف الʗراسي  نʦع العʻʹة الʦصف م

 ٪ ٢١.٤٢٨ ١٥ الأول أساسية  الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة ١
 ٪ ٢١.٤٢٨  ١٥ الأول أساسية  الʦʸʱʸعة الʷاʠǺة ٢
 ٪ ٢١.٤٢٨ ١٥ الأول استطلاعية  العʻʹة الاسʠʯلاॻɸة ٣
  ٪ ٣٥.٧١٤  ٢٥  الأول  --   Ǻاقي الʸʯʱʸع ٤
 ٪ ١٠٠ ٧٠ الأول --   إجʸالي الʸʯʱʸع   ٥
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  عʻʹة الʖʲॺ:  اخॻʯارأسॺاب 
  موافقة إدارة المدرسة على إجراء التجربة. .١
  ".الॺاحʖموافقة معلمي التربية الرياضية بالمدرسة علي التعاون مع " .٢
 تساعد على تحقيق أهداف البحث. ىتوافر الإمكانيات البشرية والمادية بالمدرسة الت .٣
  جميع أفراد العينة من فصلين مختلفين   .٤
  قيام "الباحث" بالأشراف على تلاميذ التربية العملية للتربية الرياضية بالمدرسة. .٥

:ʖʲॺالات الʱم  
  م). ٢٠٢٢ –م  ٢٠٢١العام الدراسي ( الʚمʹى: الʱʸال .١
   طنط الجزيرة الاعدادية.مدرسة   الʱʸال الʱغʙافي: .١
٢. :Ȏʙʵॺال الʱʸتلاميذ الصف الأول الإعدادي.  ال  

:ʖʲॺال ʗʻي قʸॻعلʯنامج الʙʮال ʘʻفʹʯار العام لʟالإ  
م الى يوم  ٢٠٢٢/  ١٠/  ٢٠من يوم  قام الباحث بتطبيق تجربة البحث الأساسية في الفترة  

) دقيقة في المرة الواحدة ٩٠) اسابيع بواقع أربع مرات أسبوعيا لمدة (٨لمدة (  م٢٠٢٢/  ١١/   ٢٨
وقـد تم تطبيق تجربـة البحـث على المجموعـة التجريبيـة أمـا المجموعـة الضــــــــــــــابطـة فقـد قـامـت بتنفيـذ  

   .البرنامج التقليدي
  تʱانʛ وتؒافʓ العʻʹة: 

ــة التجريبيـــة   ــة البحـــث (المجموعـ ــانس لأفراد عينـ ــإجراء تجـ ــاحـــث" بـ ــام "البـ المجموعـــة    –قـ
ـــابطة   ـــتطلاعية) والبالغ عددهم ( –الضـ م  ٢٣/٩/٢٠٢٢() تلميذاً في الفترة من ٤٥المجموعة الاسـ

للمتغيرات التي قد يكون لها تأثير على دقة النتائج وســـير الوحدات التعليمية    م)٣٠/٩/٢٠٢٢إلى 
ــد  ــارات قيـ ــاري للمهـ ــار الأداء المهـ ــدنيـــة، واختبـ المقترحـــة وهي معـــدلات النمو وبعض القـــدرات البـ

  البحث، باستخدام معامل الالتواء للتأكد من وقوع عينة البحث تحت المنحنى الطبيعي.
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  ) ٢جʗول (
في   معامل الʯفʟʙحو  دلالة ॻɾاس الʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة معامل الالʦʯاء

 ʖʲॺات الʙʻغʯم  
  ٤٥ن=

ــابطـة  ٢يتضــــــــــــــح من جـدول ( ـــ ) أن قيم معـاملات الالتواء لعينـة البحـث (التجريبيـة والضـــــــــ
) ما  ٣+هذه القيم انحصـــرت ما بين () وأن  ١.٨٠٥:  ٠.٠٠٠ما بين (والاســـتطلاعية) قد تراوحت 

ــر ما بين   ــير إلى تماثل البيانات حول محور المنحني تقريباً، كما ان معامل التفرطح انحصــــــــ ــ يشــــــ
ممـا يعنى وقوع جميع البيـانات تحـت المنحنى الاعتـدالي الطبيعي، ويؤكد على تجـانس عينة    )٣+(

  البحث.
  
  
  
  
  

 ʔانـʱال
  

  ات ʙʻ الʯʸغ
وحʗة  
  الॻɿاس 

 Ȋسʦʯʸال
  الʴʲابي 

 Ȋॻسʦال  
الانʙʲاف  
 ȏارॻɹʸال  

معامل  
  الالʦʯاء 

معامل  
  الʯفʟʙح

ʦʸʹال
  ٢.٨٧٣  ١.٨٠٥  ١.٠٤٧  ١٢  ١٢.٣٠٠  سنة  الســن  

  ١.٠٥٨  ٠.٢٣٥  ١.٦٨٧  ١٥٣  ١٥٢.٨٠٠  سم   الطـول  

  ١.٢٨٢  ٠.٣١٧  ١.٣٢٨  ٥٣  ٥٣.٠٨٩  كجم  الـوزن 

الـʮـʗنـــي
  

  ٢.٤٧٧  ١.٦٢٥  ٠.٣٤٧  ٦.٦٧٤  ٦.٦٠٣  ثانية   سرعة

  ١.٥٥٥  ٠.٤٨٨  ١.٥٨٧  ٢٣.٦  ٢٣.٦٩٢  ثانية   رشاقة 

  ١.١٧٣  ٠.٥٨٥  ٠.٥٣٠  ٣.٨٨  ٤.٠٦١  سم  مرونة

  ٠.٣٠٨  ٠.٧٢٣  ٠.١٤٧  ٤.٣٩  ٤.٤٠٦  سم  قدرة

  

  ١.١١٥  ٠.٠٠٠  ٠.٧٣٩  ٤  ٤.٠٠٠  درجة  التمرير من اعلي  
  ١.٥٦٤  ٠.٣١٠  ٠.٨٥٢  ٤  ٤.١٥٦  درجة  التمرير من الأسفل 
  ١.١٥٣  ٠.١١٠  ٠.٩٦٠  ٥  ٥.١٧٨  درجة  الارسال من الاسفل 

  ٠.٧٤١  ٠.٠١٤  ١.٦٣٨  ١٣  ١٣.٣٣٣  درجة  الاجمالي

  ٠.٧٧٠  ٠.٧٥٣  ١.٤٣٧  ١٤  ١٣.٤٠٠  درجة  الاختبار المعرفي



 
 

 
 

١٤  
 

  ) ٣جʗول (
(العʙʸ الʚمʹى، الʦʠل،  الʯʸغʙʻاتدلالة الفʙوق بʥʻ الʦʸʱʸعʥʻʯ الॻʮȂʙʱʯة والʷاʠǺة في  

  الʦزن، الاخॺʯارات الʗʮنॻة والاخॺʯارات الʸهارȂة والاخॺʯار الʸعʙفي) 
  ١٥=٢=ن١ن

  ٢.٠٥) =  ٢٨) ودرجة حȂʙة (ʸॻɾ٠.٠٥ة (ت) الʗʱولॻة عʹʗ مȎʦʯʴ معʹȂʦة (
) أن جميع قيم (ت) المحســـــــوبة أقل من قيمة (ت) الجدولية، مما  ٣يتضـــــــح من جدول (و 

بين المجموعتين التجريبية والضـــابطة في المتغيرات قيد   إحصـــائياً يدل على عدم وجود فروق دالة  
  البحث، مما يشير إلى تكافؤ المجموعتين.

  ثالʰاً: ʙʟق جʸع الॻʮانات: 
" لجمع المعلومات والبيانات المتعلقة بمتغيرات البحث والتي تحقق أهدافه الॺاحʖ" استند 

  اختيار عدة شروط وهي:  في
  أن تكون سهلة التنفيذ وأن تتوافر أجهزة القياس لها.  .١
  أن تكون فعالة في تشخيص الجوانب المحددة للبحث.  .٢

  الʯʸغʙʻات 
وحʗة  
  الॻɿاس 

الفʙق    الʦʸʱʸعة ضاʠǺة  الʦʸʱʸعة تॻʮȂʙʱة 
 ʥʻب

Ȋسʦʯʸال  
المتوسط   ʸॻɾة (ت) 

  الحسابي
الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

الـنمو 
  ٠.٦٢٣  ٠.٢٣٣  ٠.٩٠٠  ١٢.١٦٧  ١.١٦٨  ١٢.٤٠٠  سنة  الســن   

  ٠.١٩٠  ٠.١٣٣  ١.٨٠٧  ١٥٢.٨٦٧  ١.٧١٠  ١٥٢.٧٣٣  سم   الطـول 

  ٠.٣٢٣  ٠.١٣٣  ١.٣٨٧  ٥٣.٠٦٧  ١.٣٨٧  ٥٢.٩٣٣  كجم  الـوزن 

الـبـدني
  

  ١.٥١٦  ٠.١٩٤  ٠.٤٣٢  ٦.٤٨٩  ٠.٢٦٧  ٦.٦٨٣  ثانية   السرعة الانتقالية 

  ١.٩٩٩  ٠.٨٧٣  ١.٠٨١  ٢٣.٣٦٨  ١.٤٤٤  ٢٤.٢٤١  ثانية   الرشاقة 

  ٠.٢٣٢  ٠.٠٥٧  ٠.٥٦٢  ٣.٩٩٥  ٠.٥٥٧  ٤.٠٥٢  سم  القدرة

  ٠.٨٨٥  ٠.٠٤٩  ٠.٠٨٩  ٤.٤١٣  ٠.١٩٢  ٤.٤٦١  سم  المرونة 

مهاري 
  

  ٠.٤٣٥  ٠.١٣٣  ٠.٧٤٣  ٣.٨٦٧  ٠.٧٥٦  ٤.٠٠٠  درجة  التمرير من اعلي  
  ٠.٢٢٢  ٠.٠٦٧  ٠.٧٧٥  ٤.٢٠٠  ٠.٩١٥  ٤.١٣٣  درجة  التمرير من الأسفل 
  ٠.٥٠٩  ٠.٢٠٠  ١.٠١٤  ٥.٢٠٠  ٠.٨٤٥  ٥.٠٠٠  درجة  الارسال من الاسفل  

  ٠.٢١٦  ٠.١٣٣  ١.٦٦٨  ١٣.٢٦٧  ١.٥٠٦  ١٣.١٣٣  درجة  الاجمالي

  ٠.٥٨٩  ٠.٣٣٣  ١.٤٩٦  ١٣.٦٦٧  ١.٣٩٧  ١٣.٣٣٣  درجة  الاختبار المعرفي
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  الثبات).  –أن تتوافر المعايير العلمية (الصدق  .٣
  قʤʴ "الॺاحʙʟ "ʖق جʸع الॻʮانات إلي:

١:ʖʲॺمة في الʗʳʯʴʸالأدوات ال. 
  أدوات للدلالة على معدلات النمو.  .١
  أدوات للدلالة على المستوي البدني.  .٢
  أدوات للدلالة على المستوي المهارى.  .٣
  أدوات للدلالة على التحصيل المعرفي (إعداد الباحث). .٤

:ʖʲॺمة في الʗʳʯʴʸة الʚالأجه   
  جهاز حاسب آلي حديث.  .١
  . data showجهاز داتا  .٢
  جهاز قياس ريستاميتر.  .٣
  ساعة إيقاف.  .٤
  أقماع.  .٥
  شريط قياس.   .٦
  كرات طائرة.  .٧
  كرات طائرة بديلة.  .٨
  أذرع تحكم للألعاب.  .٩
  :الاسʸʯارات

  " بإعداد مجموعة من الاستمارات لتحديد البيانات اللازمة للدراسة:الॺاحʖقام "
  ).١مرفق ( الباحث استمارة أسماء السادة الخبراء الذين استعان بهم  .١
  ).٣استمارة الاختبارات البدنية النهائية الخاصة بعينة البحث مرفق ( .٢
  ).٥المهارية الخاصة بعينة البحث مرفق ( لقياساستمارة ا .٣
  ).٩استمارة الاختبار المعرفي في صورته النهائية مرفق ( .٤
  ). ١٠استمارة تسجيل البيانات مرفق ( .٥
 ). ١١استمارة لقطات من داخل لعبة المحاكاة مرفق ( .٦

 الʗراسة على العʻʹة الاسʠʯلاॻɸة: 
ــتطلاعية الأولي في الفترة من (الॺاحʖقام " ــة الاســـــــ م، إلى ١/١٠/٢٠٢٢" بإجراء الدراســـــــ

م)، لإيجاد المعاملات العلمية (الصـــدق، الثبات) على العينة الاســـتطلاعية المختارة  ٨/١٠/٢٠٢٢



 
 

 
 

١٦  
 

) تلميذ وذلك من أجل إيجاد المعاملات العلمية (الصدق والثبات) ١٥من مجتمع البحث وعددهم (
  للاختبارات المستخدمة.

 ʦʸʹلات الʗلالة على معʗة:أدوات للॻالʯاسات الॻɿفي ال ʕلʰʸوت  
  : تاريخ الميلاد في قاعدة البيانات بالمدرسة "لأقرب سنة".العʙʸ الʚمʹي .١
  ) سنتيمتر".٠.٥: بواسطة استخدام الرستاميتر "لأقرب (الʠـʦل .٢
  ) كيلو جرام".٠.٥: باستخدام الميزان الطبي المعايير " لأقرب (الʦزن  .٣

  ).  ٣، مʙفȖ (الʗʮنॻةأدوات للʗلالة على الاخॺʯارات 
ـــــات العلمية والتي تناولت عناصــــــــر  الॺاحʖاطلاع " بعد  " على العديد من المراجع والدراســـ

ـــها وعرضـــــــــها في اســـــــــتمارة على الخبراء مرفق ( اختيار  )، ٢اللياقة البدنية والاختبارات التي تقيســــــ
 وهي:) أربع اختبارات بدنية ٤السادة الخبراء عدد (

  البدء العالي).م من ٣٠(اختبار العدو   الʙʴعة .١
  ).)٩-٣-٦-٣-٩ختبار الجرى المكوكى لمختلف الأبعاد (إ( الʙشاقة .٢
  كجم). ٣(اختبار دفع كرة طبية زنة  القʦة .٣
  ).(اختبار ثنى الجذع من الوقوف الʙʸونة .٤

:ʖʲॺال ʗʻة قॻنʗʮارات الॺʯة للاخॻʸعاملات العلʸال  
  الʗʶق الاخॺʯار الʗʮني: 

  مقارنةبال  " باســــــــتخدام صــــــــدق التمايزالॺاحʖولحســــــــاب الصــــــــدق للاختبارات البدنية قام "
بالصــف  طنط الجزيرة الاعدادية   بمدرســةالطرفية للمجموعة الاســتطلاعية في كرة الطائرة بمدرســة 

) تلميـذا من تلاميـذ العينـة  ١٥التعليميـة، محـافظـة القليوبيـة وعـدهم (  طوخالاول الاعـدادي، بـإدارة  
م)، وبعـد الانتهـاء من تطبيق الاختبـارات البـدنيـة تمـت المقـارنة  ١/١٠/٢٠٢٢الاســــــــــــــتطلاعيـة يوم (

  الطرفية.
  
  
  
  
  
  
  



 
 

 
 

١٧  
 

  ) ٤جʗول (
حʴاب الॻȁʙع الاعلي والॻȁʙع الادني والʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة (ت) في  

ʖʲॺال ʗʻة قॻنʗʮارات الॺʯالاخ  
  ١٥ن=

ــȎʦʯ معʹȂʦة ( أقل   ،٣.١٨) =٣ودرجة حȂʙة ()  ٠.٠٥أن ʸॻɾة (ت) الʗʱولॻة عʹʗ مʴـــ
ــــرت بين ( ) مما يدل على وجود فروق ٣٧.٣٢٣:  ٣.٥٧٤من قيمة (ت) المحســـــــوبة حيث انحصـــ

دالة إحصــــــــــــــائيا بين الربيع الأعلى، والربيع الأدنى مما يدل على صــــــــــــــدق الاختبارات البدنية قيد 
  البحث.

  ثॺات الاخॺʯار الʗʮني:
على عينـة مكونـة    test retestتم إيجـاد الثبـات بطريقـة تطبيق الاختبـار وإعـادة تطبيقـه 

وبفاصــــــل زمني قدره ســــــبع أيام بين التطبيقين    عينة من البحث الاســــــتطلاعية  ) تلميذ من١٠من (
ـــــــتطلاعية، وتم حســـــــــــــاب معامل الثبات  م للعينة  ٨/١٠/٢٠٢٢م، ويوم  ١/١٠/٢٠٢٢يومي   الاســــــ

  للاختبارات قيد البحث ومعامل الارتباط بين التطبيقين الأول والثاني.
  
  
  
  
  
  
  
  

 الʯʸغʙʻات 

  الॻȁʙع الأدنى  الॻȁʙع الأعلى
  ʥʻق بʙالف
  الʦʯʸسʠات

المتوسط   ʸॻɾة (ت) 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

  ٣.٥٧٤  ٠.٦٤٤  ٠.٣٨٥  ٦.٢٦٢  ٠.٠٣٠  ٦.٩٠٦  السرعة 
  ١٠.٤٠٤  ٤.٧٤٨  ١.٠٠٤  ٢١.١١٨  ١.٨٣٨  ٢٥.٨٦٥  الرشاقة 
  ٣٧.٣٢٣  ١.١٣٠  ٠.١٩٧  ٣.٦٩٥  ٠.١٨٨  ٤.٨٢٥  قدرة

  ٧.٤١٥  ٠.٢٩٣  ٠.٠١٩  ٤.٢١٨  ٠.٠٩٦  ٤.٥١٠  المرونة 



 
 

 
 

١٨  
 

  ) ٥جʗول (
الʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة معامل الارتॺاȉ بʥʻ الॻʮʠʯقʥʻ الأول والʰاني  

  للاخॺʯارات الʗʮنॻة 
  ١٥ن =

  ٠.٤٩٧) =١٤) ودرجة حȂʙة (٠.٠٥الʗʱولॻة عʹʗ مȎʦʯʴ معʹȂʦة ( ʸॻɾة (ر)
أنه يوجد ارتباط قوي بين التطبيقين الأول والثاني حيث انحصـــرت  ) ٥يتضـــح من جدول (
) وجــاءت قيمــة (ر) المحســــــــــــــوبــة أكبر من قيمتهــا  ٠٩٦٩:  ٠.٥٣٢قيمــة معــامــل الارتبــاط بين (

ــث.٠.٠٥الجدولية عند مستوى معنوية (   ) مما يدل على ثبات الاختبارات البدنية قيد البحـ
  ):٥الȏʦʯʴʸ الʸهارȎ، مʙفॻɾ) Ȗاس أدوات للʗلالة على  

ــــات المرجعية والتي تناولت مهارات الكرة الطائرة   ــــ بعد اطلاع "الباحث" على العديد الدراســـ
ــتوى الأداء  ــتمارة قياس مســ ــميم اســ ــيم المهارى والاختبارات المهارية حيث قام "الباحث" بتصــ والتقســ
ـــــتوى الأداء  المهارى في رياضـــــــــــة الكرة الطائرة ومن ثم قام "الباحث" بعرض اســـــــــــتمارة قياس مســــــ

ــــــادة الخبراء مرفق (المه ) وخبرتهم تزيد عن عشـــــــــرات  ٤ارى في الكرة الطائرة قيد البحث على الســـ
ــورتها النهائية،   ــتمارة قياس الأداء المهارى في صـــ ــ ــنوات في هذا المجال واتفقوا على اسـ التمرير  ســـ

  ) درجات.١٠من اعلي تقدير (
  ) درجات.١٠التمرير من الأسفل ( .١
  ) درجات.١٠الأسفل (الارسال من  .٢
  ) درجة.٣٠اجمالي الأداء المهاري ( .٣

  
  
  

 ʙات الʯʸغʻـ

  الȖʻʮʠʯ الʰاني  الȖʻʮʠʯ الأول 
  ʥʻق بʙالف
Ȋسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ر) 
 الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

  ٠.٨٠٤  ٠.٢٦٦  ٠.٤٨٨  ٦.٣٧٠  ٠.٣١٣  ٦.٦٣٧  سرعة
  ٠.٩٦٩  ٠.٥٣٤  ٢.١٠٠  ٢٢.٩٣٥  ٢.٠٤٤  ٢٣.٤٦٩  رشاقة 
  ٠.٥٣٢  ١.٤٠٨  ٠.٤٢٢  ٥.٥٤٣  ٠.٤٩٦  ٤.١٣٥  مرونة
  ٠.٥٤٢  ٠.٦٠١  ٠.٥١٠  ٤.٩٤٣  ٠.١٢٦  ٤.٣٤٣  قدرة



 
 

 
 

١٩  
 

:ʖʲॺال ʗʻق Ȏهارʸار الॺʯق للاخʗʶال  
ــة الكرة الطائرة قام "الباحث"   ـــ ــدق للاختبارات الأداء المهارى في رياضــــــ ــ ــــ ــاب الصـــ ـــ ولحســــــ

ــة ــتطلاعية في كرة الطائرة بمدرســـ ــدق التمايز الطرفية للمجموعة الاســـ ــ ــتخدام صـ طنط الجزيرة   باســـ
) تلميذا  ١٥التعليمية، محافظة القليوبية وعدهم ( طوخالاعدادي، بإدارة   الاولبالصـــــــــف الاعدادية  

م)، وبعد الانتهاء من تطبيق الاختبارات البدنية  ١/١٠/٢٠٢٢من تلاميذ العينة الاستطلاعية يوم (
  تمت المقارنة الطرفية.

  ) ٦جʗول (
حʴاب الॻȁʙع الاعلي والॻȁʙع الادني والʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة (ت) في  

ʖʲॺال ʗʻة قȂهارʸارات الॺʯالاخ  
  ١٥ن=

ودرجة  )  ٠.٠٥) أن ʸॻɾة (ت) الʗʱولॻة عʹʗ مʴــــــȎʦʯ معʹȂʦة (٦يʷʯــــــح مʥ جʗول (
ــــــوبة حيث انحصـــــــــرت بين (  ،٣.١٨) =٣حȂʙة ( )  ١٢.٣٩٣:  ٢.٣٣٣أقل من قيمة (ت) المحســـ

ــالح المجموعة   ــائيا بين المجموعة المميزة وغير المميزة لصـــــ مما يدل على وجود فروق دالة إحصـــــ
  المميزة مما يدل على صدق الاختبارات المهارية قيد البحث.

:ʖʲॺال ʗʻار قॺʯات للاخॺʰال  
" بتطبيق قياس مستوى الأداء المهارى في رياضة الكرة الطائرة على عينة من  الॺاحʖقام "

ــتطلاعية وعددهم ( ــبع أيام بين  ١٥البحث الاسـ ــل زمني قدره سـ ) تلاميذ وتم إعادة تطبيقها، وبفاصـ
م)، وتم حسـاب معامل الارتباط بين    ٨/١٠/٢٠٢٢م إلى   ١/١٠/٢٠٢٢التطبيقين في الفترة من (
  التطبيقين الأول والثاني.

  
  

 الʯʸغʻـʙات 

  الॻȁʙع الأدنى  الॻȁʙع الأعلى
  ʥʻق بʙالف
ʥʻʠسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ت) 
 الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

  ٧.٠٠٠  ١.٧٥٠  ٠.٥٠٠  ٣.٢٥٠  ٠.٠٠٠  ٥.٠٠٠  التمرير من اعلي 
  ٥.٧٧٠  ٢.٠٠٠  ٠.٠٠٠  ٣.٠٠٠  ٠.٠٠٠  ٥.٠٠٠  التمرير من الأسفل
  ٨.٦٦٠  ٢.٥٠٠  ٠.٠٠٠  ٤.٠٠٠  ٠.٥٧٧  ٦.٥٠٠  الارسال من الأسفل 

  ٩.٧٩٨  ٤.٠٠٠  ١.٠٠٠  ١١.٥٠٠  ٠.٥٧٧  ١٥.٥٠٠  اجمالي



 
 

 
 

٢٠  
 

  ) ٧جʗول (
الʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة معامل الارتॺاȉ بʥʻ الॻʮʠʯقʥʻ الأول والʰاني  

ʖʲॺال ʗʻة قȂهارʸارات الॺʯللاخ  
  ١٥ن =

  ٠.٤٩٧) =١٤ودرجة حȂʙة ( )٠.٠٥(ʸॻɾة (ر) الʗʱولॻة عʹʗ مȎʦʯʴ معʹȂʦة 
) أنه يوجد ارتباط قوي بين التطبيقين الأول والثاني حيث انحصـــرت  ٧يتضـــح من جدول (
) وجــاءت قيمــة (ر) المحســــــــــــــوبــة أكبر من قيمتهــا  ٠.٨١٧:  ٠.٥٣١قيمــة معــامــل الارتبــاط بين (

) ممـا يـدل على ثبـات قيـاس مســــــــــــــتوى الأداء المهـارى في ٠.٠٥الجـدوليـة عنـد مســــــــــــــتوى معنويـة (
ــث. رياضة الكرة الطائرة قيد    البحـ

) Ȗفʙم ،(ʖاحॺاد الʗإع) فيʙعʸل الʻʶʲʯار الॺʯلالة على اخʗ٥أدوات لل:(  
ــيل التلاميذ للجانب المعرفي   الॺاحʖقام   ـــ ــميم الاختبار المعرفي لقياس مدى تحصــــــ ــ ــــ بتصـــ

  في بناء الاختبار على الخطوات التالية:  الॺاحʖالخاص بالكرة الطائرة قيد البحث ولقد اعتمد 
  خʦʠات تʦضॻح تʤॻʸʶ الاخॺʯار الʸعʙفي:

ـــــــات المرجعية والتي تناولت تصــــــــــميم وبناء الاختبارات    الॺاحʖقام   بالاطلاع على الدراســـ
   وقد اتفقت هذه الدراسات على أن تصميم الاختبار المعرفي يمر بالخطوات التالية:المعرفية 

تبعــا لأهــداف وفروض البحــث وهو    الهــدفتم تحــديــد    تʲـʗيـʗ الهـʗف مʥ الاخॺʯـار الʸعʙفي: .١
قياس مســــتوي التحصــــيل المعرفي للمعلومات والمعارف المرتبطة بالمهارات قيد البحث، وذلك 

  لمجموعتي البحث (التجريبية والضابطة).
" بعد الاطلاع  الॺاحʖ"قام  ، مʙفȖ ():الʸعʙفي في صــــــــʦرتها الاولॻة  تʗʲيʗ مʲاور الاخॺʯار .٢

الاختبار  على عدد من الدراسـات المراجعة للتعرف على أهم المحاور التي يجب أن يتضـمنها  
  المعرفي ثم تم وضعها في استمارة وعرضها على الخبراء.

 الʯʸغʻـــــــʙات

  الȖʻʮʠʯ الʰاني   الȖʻʮʠʯ الأول 
  ʥʻق بʙالف
 Ȋسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ر)
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري

  ٠.٥٣١  ١.٢٦٧  ٠.٥٠٧  ٥.٤٠٠  ٠.٧٤٣  ٤.١٣٣  الʙȂʙʸʯ مʥ اعلي 
  ٠.٥٤٦  ١.٢٦٧  ٠.٥١٦  ٥.٤٦٧  ٠.٨٦٢  ٤.٢٠٠  الʙȂʙʸʯ مʥ الأسفل 
  ٠.٨١٧  ٠.٣٣٣  ٠.٧٢٤  ٥.٦٦٧  ١.٠٤٧  ٥.٣٣٣  الارسال مʥ الأسفل 

  ٠.٧١١  ٢.٨٦٧  ٠.٩١٥  ١٦.٥٣٣  ١.٦٧٦  ١٣.٦٦٧  اجʸالي 



 
 

 
 

٢١  
 

ـॻʮɹة:  تʙتʔʻ مʲاور الاخॺʯار .٣ " برتيب المحاور الخاصـة  الॺاحʖقام "  الʸعʙفي وفقاً للأهॻʸة الʹ
ــبية   ــبة المئوية لموافقة للخبراء وترتيبها ووفقاً للأهمية النســـ ــ ــئلة الاختبار المعرفي وفق النسـ بأســـ

  الذي يوضح النسبة المئوية للموافقة على المحاور الاختبار طبقا لا راء الخبراء.
  بصــياغة"  الॺاحʖقام ":  مʙفȖ ()  الاولॻةصــॻاغة مفʙدات (أســʭلة) الاخॺʯار الʸعʙفي صــʦرته   .٤

المفردات الخاصـــــــــة بأســـــــــئلة الاختبار المعرفي وشـــــــــروط كتابتها وتحديد تعليماتها والشـــــــــروط  
 الواجب إتباعها بناء وفقا للأهمية النسبية لكل محور من محاور الاختبار المعرفي.

ــʠʯلاع رأȏ الʙʮʳاء: .٥ ــʭلة) الاخॺʯار الʸعʙفي صـــــʦرته الʹهائॻة Ǻعʗ اســـ ــــل    مفʙدات (أســـ توصـــ
 الخبراء)  رأي"الباحث" إلى الصورة الثانية للاختبار المعرفي في صورته الثانية (بعد استطلاع  

  والذي سيتم تطبيقه على عينة البحث.
  ) ٨جʗول (

 ʔʻتʙة تॻʮʴʹة الॻʸاور وفقاً للأهʲʸال  
  ٩ن=

  مʲاور الاخॺʯار   مʴلʴل
 ʙʻʮʳال ʗʻʴال ȏرأ  

  الʹॺʴة الȂʦʭʸة للʦʸافقة
Ȗافʦم   Ȗافʦم ʙʻغ  

١   Ȏهارʸال ȏʦʯʴʸ١٠٠  --  ٩  ال٪  
  ٪ ٧٧.٧٧٨  ٢  ٧  الʦʠʯر الʯارʳȂي للॺɹة  ٢
٣   ʥʻانʦوالق ʗاعʦ٨٨.٨٨٩  ١  ٨  الق ٪  
  ٪ ٦٦.٦٦٧  ٤  ٦  الʱانʔ الʗʮنــي   ٤
  ٪١١.١١١  ٨  ١  الʹفʴي  ٥

ــح من جدول ( ــيل المعرفي الخاص ٨يتضـــ ــبة المئوية للمحاور للاختبار التحصـــ ) أن النســـ
ـــــبة  ،  ٪)١٠٠٪:  ١١.١١١برياضـــــــــة الكرة الطائرة قد تراوحت ما بين ( وقد ارتضـــــــــي "الباحث" نســــ

ــاوي ( غيرها، كما بالجدول  ٪) لتكون هي محور الاختبار المعرفي دون ٧٠مئوية أكبر من أو تســــــ
)٩.(  
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  الʲʸاور الʯي تʤ اخॻʯارها الʴادة الʙʮʳاء:
  ) ٩جʗول (

 ʖʲॺال ʗʻار قॺʯاور الاخʲم  
  الʹॺʴة الȂʦʭʸة للʦʸافقة  مʲاور الاخॺʯار  مʴلʴل

١   Ȏهارʸال ȏʦʯʴʸ١٠٠  ال ٪  
  ٪ ٧٧.٧٧٨  الʦʠʯر الʯارʳȂي للॺɹة  ٢
٣   ʥʻانʦوالق ʗاعʦ٨٨.٨٨٩  الق ٪  

ــة بـالاختبـار المعرفي وقـد بلغ عـدد قـام "البـاحـث"   ــ ــــ بـالصــــــــــــــيـاغـة المبـدئيـة للمفردات الخـاصــــــ
ــمة على المحور الثلاث ومن ثم قام "الباحث" بتحديد نوع من  ٣٦مفردات الاختبار ( ــ ) مفردة مقســــــ

) ثلاث احتمالات  ٣الأســئلة لصــياغة عبارات الاختبار المعرفي وهي أســئلة الاختيار من المتعدد (
ــــل وقد اختار "الباحث" ه ذا النوع لما يتوافر فيهما من موضـــــوعية بالإضـــــافة إلى أنه يعد من أفضـ

  أنواع الاختبارات لقياس التحصيل المعرفي وأكثرهما صدقاً وثباتاً.
  راعى "الॺاحʖ" في أسʭلة الاخॺʯار تʦافʙ الʙʵوȉ الʯالॻة

  مناسبتها لمستوى الطلبة.  .١
  الموضوعية.  .٢
  الشمول.  .٣
  البرمجية. قياس أهداف محتوى مهارات  .٤
  عدم احتمال اللفظ أكثر من مدلول.  .٥

  صॻاغة مفʙدات (أسʭلة) الاخॺʯار
ــــع   ـــــــتدلالية على طريقة وضـــــــــ ــــيلة اســــــ قام "الباحث" بالاطلاع على المراجع العلمية كوســـــــــ
الاختبارات المعرفية وبعد ذلك قام "الباحث" بصـــياغة المفردات الخاصـــة بأســـئلة الاختبار المعرفي 

)  ٣٦وشــــــروط كتابتها وتحديد تعليماتها والشــــــروط الواجب إتباعها وقد بلغ عدد مفردات الاختبار (
ـــــئلة وتقســــــــيمها على المحاور الثلاثة وفقا للأهمية  مفردة و  ـــــكل أســـ قام الباحث بصــــــــياغتها على شـــ

  ).١٠النسبية لكل محور من محاور الاختبار المعرفي، كما في جدول (
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  ) ١٠جʗول (
  الاخॺʯار الʸعʙفي في صʦرة الأولॻة عʗد الʸفʙدات لؒل مʦʲر مʥ مʲاور 

  عʗد الʸفʙدات  مʲاور الاخॺʯار  م
  نॻɸʦة الأسʭلة

  الاخॻʯار الʯʸعʗد 

  ١٢  مفردة١٢  المستوي المهارى  ١
  ١٢  مفردة١٢  التطور التاريخي للعبة   ٢
  ١٢  مفردة ١٢  القواعد والقوانين   ٣

  ٣٦  مفردة ٣٦  الإجمالي  ٤

المفردات المقســمة على محاور الاختبار للتحصــيل المعرفي ) عدد ١٠يتضــح من جدول (
  . برياضة الكرة الطائرة

  إعʗاد تعلʸॻات الاخॺʯار:
ــــحة لدي التلاميذ مع   ــــيطة وواضـــ قام "الباحث" بوضـــــــع تعليمات الاختبار بحيث تكون بســـ
الإشـــارة لكيفية الإجابة عن الأســـئلة، كما تضـــمنت تلك الاســـتمارة بعض البيانات الخاصـــة بالتلميذ  

  العام الدراسي).-الفصل–الصف –(الاسم 
  مفʯاح تॻʲʶح الاخॺʯار:

ــــــؤال) ٣٦اختبار التحصـــــــــيل المعرفي وكان يحتوي على (  بكتابةقام "الباحث"  ) مفردة (ســـ
ـــــتطلاعية من مجتمع البحث  ١٥وقام بعرضــــــه على عينة قوامها ( ) تلاميذ، من تلاميذ العينة الاسـ

التأكد من وضــوح المفردات ووضــوح صــياغتها وملائمتها للغرض الذي وضــعت من أجله، بهدف 
  بعدها قام "الباحث" بتعديل بعض الكلمات لتوضيح المعني لتتناسب مع المرحلة السنية. 

  الصورة المبدئية "الأولي" للاختبار المعرفي:
  قام "الباحث" بعرض الاختبار في صورته الأولية على الخبراء بهدف أبداء الرأي حول: 

  مدي مناسبة المفردات (الأسئلة) المقترحة أسفل كل محور. .١
  إضافة ما يرونه مناسبا من أسئلة. .٢
 حذف ما يرونه غير مناسب من أسئلة.  .٣
  مدي وضوح تعليمات الاختبار.  .٤

ــورته   ــبة اتفق    المبدئيةوبعد عرض "الباحث" للاختبار في صـــ ــ ــاب نسـ ــ على الخبراء تم حسـ
  الخبراء على كل مفردة الاختبار عن طريق المعادلة التالية:

  



 
 

 
 

٢٤  
 

                  ١٠٠  xعدد مرات الاتفاق =   نॺʴة الاتفاق
  ٩حʖʻ ن= عʗد الʙʮʳاء=ن                                                           

  ) ١١جʗول (
  نʯائج عʙض الʦʶرة الʗʮʸئॻة لʸفʙدات الاخॺʯار للʻʶʲʯل الʸعʙفي على الʙʮʳاء

  ٩ن=
 Ȏهارʸال ȏʦʯʴʸة الॺɹي للʳȂارʯر الʦʠʯال   ʥʻانʦوالق ʗاعʦالق  

  نسبة الاتفاق   رقم المفردة   نسبة الاتفاق   رقم المفردة   نسبة الاتفاق   رقم المفردة 

٨٨.٨٨٩  ٢٥  ٪ ١٠٠  ١٣  ٪ ١٠٠  ١ ٪  
١٠٠  ٢٦  ٪ ٨٨.٨٨٩  ١٤  ٪ ٨٨.٨٨٩  ٢ ٪  
٨٨.٨٨٩  ٢٧  ٪ ٣٣.٣٣٣  ١٥  ٪ ٨٨.٨٨٩  ٣ ٪  
١١.١١١  ٢٨  ٪ ٨٨.٨٨٩  ١٦  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ٤ ٪  
٨٨.٨٨٩  ٢٩  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ١٧  ٪ ٨٨.٨٨٨  ٥ ٪  
٧٧.٧٧٧٨  ٣٠  ٪ ٢٢.٢٢٢  ١٨  ٪ ١٠٠  ٦ ٪  
١٠٠  ٣١  ٪ ٨٨.٨٨٩  ١٩  ٪ ٤٤.٤٤٤  ٧ ٪  
٥٥.٥٥٥  ٣٢  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ٢٠  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ٨ ٪  
٧٧.٧٧٧٨  ٣٣  ٪ ١٠٠  ٢١  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ٩ ٪  
١٠٠  ٣٤  ٪ ٥٥.٥٥٥  ٢٢  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ١٠ ٪  
٨٨.٨٨٩  ٣٥  ٪ ١٠٠  ٢٣  ٪ ١٠٠  ١١ ٪  
١٠٠  ٣٦  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ٢٤  ٪ ٧٧.٧٧٧٨  ١٢ ٪  

    ------الʸفʙدة الॺʯʴʸعʗة  
٪) من  ٧٠وقــد وجــد "البــاحــث" أنــه إذا حــدث اتفــاق على المفردة يســـــــــــــــاوي أو أكثر من (

) خبراء فأكثر من إجمـالي  ٧المفردة، أي إذا وافق عليهـا (مجموع آراء الخبراء فهـذا جيـد لقبول هذه 
ــتبعاد ما دون ذلك وعددهم ( ٩( ــ ــبة من تحديد  ٦خبراء) فيتم قبولها، وتم اســــ ـــ ) مفردات، وهذه النســـ

  "الباحث".
  الʦʶرة الʹهائॻة للاخॺʯار الʸعʙفي Ǻعʗ اسʠʯلاع رأȏ الʙʮʳاء:

توصــل "الباحث" إلى الصــورة الثانية للاختبار المعرفي حيث اشــتمل الاختبار في صــورته  
ـــــتطلاع رأي الخبراء) على ( ـــــيف اختبار  ١٢وجدول (، ) مفردة٣٠الثانية (بعد اســـ ـــــح توصـــ ) يوضـــ

ـــيتم تطبيقه على عينة   ــتطلاع رأي الخبراء والذي سـ ـــيل المعرفي في صــــورته الثانية بعد اســ التحصـ
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– الصــــعوبة  –الدراســــة الاســــتطلاعية بهدف التعرف إلى صــــلاحية الاختبار (معاملات: الســــهولة  
  الثبات).–التمييز) بالإضافة إلى التعرف إلى المعاملات العلمية الخاصة به (الصدق 

  ) ١٢جʗول (
  تʦصʃॻ اخॺʯار الʻʶʲʯل الʸعʙفي في صʦرته الʹهائॻة Ǻعʗ اسʠʯلاع رأȏ الʙʮʳاء 

  عʗد الʸفʙدات  مʲاور الاخॺʯار  م
  نॻɸʦة الأسʭلة

  الاخॻʯار الʯʸعʗد 

  ١١  مفردة ١١  المستوي المهارى  ١
  ٩  مفردة ٩  التطور التاريخي للعبة   ٢
  ١٠  مفردة ١٠  القواعد والقوانيـــــــن  ٣

  ٣٠  مفʙدة ٣٠  الإجـــʸـــالـــــــــــــــي   ٤

) مفردة ٣٠) أن إجمالي عدد المفردات بعد استطلاع رأي الخبراء (١٢يتضح من جدول (
  صورة من الاختبار المعرفي النهائي الذي سيتم تطبيقه على عينة البحث. وهي

  تʲلʻل مفʙدات الاخॺʯار (اخॺʯار مȏʗ صلاحॻة أسʭلة الاخॺʯار)
للتعرف على مدي صـــلاحية مفردات الاختبار قام الباحث بتطبيق الاختبار المعرفي على  

ــتطلاعية مكونة من ( ــة اســــــ ـــ ) تلميذاً من تلاميذ الصــــــــف الأول الاعدادي من عينة  ١٠عينة دراســـ
البحث وخارج العينة الأسـاسـية وذلك لحسـاب كل من (معاملات السـهولة والصـعوبة والتمييز) لكل 

ات الاختبار، قام "الباحث" بكتابة اختبار التحصـيل المعرفي النهائي، وكان محتوي  مفرده من مفرد 
) تلميـــذ من العينـــة  ١٥) مفردة (ســــــــــــــؤال) وقـــام بتطبيقـــه على عينـــة مميزة قوامهـــا (٣٠عبـــاراتـــه (

وقد اســـتخدم  الاســـتطلاعية للبحث بهدف حســـاب معاملات الســـهولة والصـــعوبة لعبارات الاختبار،  
ـــهولة"الباحث" المعادل ـــاب معامل الســـ ــعوبة   ة التالية لحســـ ولأن العلاقة بين معامل الســــــهولة والصــــ

  علاقة عكسية مباشرة، كما أن مجموعهم يساوي الواحد الصحيح فإن المعادلة تكون كالاتي:
  معامل الʴهʦلة  –  ١معامل الʶعȁʦة = 

  كما تم حساب معامل التميز لمفردات الاختبار باستخدام معادلة التباين والتي تنص على أن: 

  
) يوضح معامل السهولة ومعامل ١٣التمييز والجدول رقم (قام "الباحث" بحساب معامل كما 

  الصعوبة ومعامل التميز لكل مفردة من مفردات اختبار التحصيل المعرفي قيد البحث. 
  

 
= معامل التميز 
 

 % السفلى٢٧عدد الإجاǺات الخاطئة على المفردة في -% العلǻا٢٧عدد الإجاǺات الصحǻحة على المفردة في 

 عدد الأفراد في المجموعة العلǻا
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  ) ١٣جʗول (
  معاملات الʶعȁʦة والʴهʦلة والʚʻʻʸʯ لॺɹارات الاخॺʯار الʸعʙفي 

  ٣٠ن=

) ʤول رقʗʱال ʥح مʷʯدات١٣يʙفــʸلــة لʦهــʴفي. )، أن معامــل الʙعʸــار الʮʯالاخ  
  الʸعاملات العلॻʸة للاخॺʯار الʸعʙفي (الʗʶق والॺʰات): 

  قام "الباحث" بحساب المعاملات العلمية للتحصيل المعرفي كالاتي: 
  صʗق الاخॺʯار الʸعʙفي:

ــــتخدام صــــــــدق   ـــــاب معامل الصــــــــدق للاختبار المعرفي قيد القياس باســــ قام "الباحث" بحســـ
)  ١٤) تلاميـذ من تلاميـذ العينـة الاســــــــــــــتطلاعيـة كمـا بـالجـدول رقم (١٥التمـايز على عينـة قوامهـا (

  يوضح ذلك.
  
  

 مʴلʴل
  معامل

  الʶعȁʦة
  معامل

  الʴهʦلة
 معامل
ʚـʻʸʯال  

  مʴلʴل
  معامل

  الʶعȁʦة
  معامل

  الʴهʦلة
 معامل
ʚـʻʸʯال  

٠.٢١  ٠.٧٠  ٠.٣٠  ١٦  ٠.٢٣  ٠.٣٦  ٠.٦٤  ١  
٠.٢٣  ٠.٣٦  ٠.٦٤  ١٧  ٠.٢٤  ٠.٤٠  ٠.٦٠  ٢  
٠.٢٤ ٠.٤٠  ٠.٦٠ ١٨ ٠.٢٥ ٠.٤٤  ٠.٥٦  ٣ 
٠.٥٠  ٠.٧٠  ٠.٣٠  ١٩  ٠.٢٤  ٠.٦٠  ٠.٤٠ ٤  
٠.٤٢  ٠.٥٩  ٠.٤١  ٢٠  ٠.٤٢  ٠.٤٥  ٠.٥٥  ٥  
٠.٢١  ٠.٧٠  ٠.٣٠  ٢١  ٠.٢٥  ٠.٥٥  ٠.٤٥  ٦  
٠.١٦  ٠.٢٠  ٠.٨٠  ٢٢  ٠.٦٢  ٠.٦٩  ٠.٣١  ٧  
٠.٢٥  ٠.٤٨  ٠.٥٢  ٢٣  ٠.٥٠  ٠.٤٢  ٠.٥٨  ٨  
٠.٢٥  ٠.٤٤  ٠.٥٦  ٢٤  ٠.٥٠  ٠.٧٠  ٠.٣٠  ٩  
٠.٢٤  ٠.٦٠  ٠.٤٠  ٢٥  ٠.٢٥  ٠.٥٥  ٠.٤٥  ١٠  
٠.٢٣  ٠.٣٦  ٠.٦٤  ٢٦  ٠.٢٤  ٠.٤٠  ٠.٦٠  ١١  
٠.٣٢  ٠.٥٤  ٠.٤٦ ٢٧ ٠.٥٤ ٠.٥٤  ٠.٤٢  ١٢  
٠.٥٣  ٠.٦٩  ٠.٣١  ٢٨  ٠.٢٤  ٠.٤٠  ٠.٦٠  ١٣  
٠.٣٤  ٠.٥٢  ٠.٤٨ ٢٩ ٠.٦٨ ٠.٦٨  ٠.٣٤  ١٤  
٠.٦٢  ٠.٦٨  ٠.٣٢  ٣٠  ٠.٢٥  ٠.٥٥  ٠.٤٥  ١٥  
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  ) ١٤جʗول (
  والʦʯʸسȊ الʴʲابي والانʙʲاف الॻɹʸارȏ وʸॻɾة (ت) الأدنىوالॻȁʙع  الأعلىحʴاب الॻȁʙع 

  للعʻʹة الاسʠʯلاॻɸة في اخॺʯار الʻʶʲʯل الʸعʙفي 
  ١٥ن=

  الʯʸغʙʻات 

  الॻȁʙع الأدنى  الॻȁʙع الأعلى
  ʥʻق بʙالف
ʥʻʠسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ت) 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

  ١٣.٠٠٠  ٣.٢٥٠  ٠.٥٠٠  ١١.٢٥٠  ٠.٥٧٧  ١٤.٥٠٠  الʻʶʲʯل الʸعʙفي

) وجود فروق دالة إحصـائيا بين متوسـط قياس الربيع الأعلى  ١٤يتضـح من الجدول رقم (
ــيل المعرفي، حيث ان قيمة (ت) الجدولية عند مســـتوي معنوية ( )  ٠٠٥والأدنى في اختبار التحصـ

ــــــوبة (٣.١٨) =  ٣حرية (ودرجة  ) مما يدل على صـــــــــدق اختبار  ٢٦.٠٠٠، أقل من (ت) المحســـ
  التحصيل المعرفي في البحث.

  ثॺات الاخॺʯار الʸعʙفي:
ــبعة أيام على عينة قوتها   قام "الباحث" بتنطيق الاختبار وإعادة تطبيقه بفارق زمني من ســ

ـــــح معـامـل الارتبـاط  ١٥) تلميـذ من مجتمع البحـث وخـارج عينـة البحـث والجـدول رقم (١٥( ) يوضـــــــــ
  بين نتائج الاختبار المعرفي بين التطبيق الأول والثاني.

  ) ١٥جʗول (
  Ȗʻʮʠʯالأول وال Ȗʻʮʠʯال ʥم ȉاॺة معامل الارتʸॻɾو ȏارॻɹʸاف الʙʲابي والانʴʲال Ȋسʦʯʸال

  والʰاني للاخॺʯار الʸعʙفي 
  ١٥ن=

  الʯʸغʙʻات 

  الȖʻʮʠʯ الʰاني  الȖʻʮʠʯ الأول 
  ʥʻق بʙالف
ʥʻʠسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ر) 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

  ٠.٨٠٠  ١.٨٦٧  ١.٢٢٢  ١٥.٠٦٧  ١.٤٧٣  ١٣.٢٠٠  الʻʶʲʯل الʸعʙفي

ـــــتوى  ١٥يتضـــــــــح من جدول ( ـــــوبة أكبر من (ر) الجدولية عند مســــ ) ان قيمة (ر) المحســــ
، حيـــث يوجـــد ارتبـــاط قوي بين التطبيقين الأول ٠.٦٣٢=)  ١٤) ودرجـــة حريـــة (٠.٠٥معنويـــة (

ــوبة ( ــير الي وجود علاقة ارتباط دالة ٠.٨١١والثاني وان قيمة معامل الارتباط المحســـــــ ) مما تشـــــــ
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إحصــــــائياً بين التطبيقين الأول والتطبيق الثاني لاختبار التحصــــــيل المعرفي، ومعامل الارتباط ذو  
  دلالة عالية مما يدل على ثبات مما يدل على ثبات اختبار التحصيل المعرفي.

  تʗʲيʗ زمʥ الإجاǺة على الاخॺʯار الʸعʙفي:
قام "الباحث" بتحديد زمن الإجابة على اختبار التحصـيل المعرفي وذلك أثناء تطبيقه على  

  عينة الدراسة الاستطلاعية من خلال حساب الزمن التجريبية عن طريق المعادلة التالية: 
  زمن خروج للتلميذ الأول + زمن خروج للتلميذ الأخير مʦʯسȊ زمʥ الاخॺʯار =

                                              ٢  
  ) ١٦جʗول (

  زمʥ الإجاǺة على الاخॺʯار الʸعʙفي 
  ١٥ن=

  زمʥ الاخॺʯار 

  الʚمʥ الʮȂʙʱʯي 
  مʦʯسȊ الʚمʥ   الʦʸʱʸع

  أكبر زمن للتلميذ الأخير  أقل زمن للتلميذ الأول 

  ق  ٢٠  ق  ٤٠  ق  ٢٧  ق ١٣

  دقيقة.) ٢٠) أن متوسط زمن الإجابة على الاختبار هو (١٦يتضح من جدول (
  النهائي الذي سوف يستخدم قيد البحث.. المعرفيقام "الباحث" بإعداد نموذج الاختبار 

  تعلʸॻات الاخॺʯار:
تعــد تعليمــات الاختبــار من أهم عوامــل تطبيقــه حيــث يترتــب عليهــا وضــــــــــــــوح الهــدف من  

ــليمة وأن يكون الانتقال من ســـــؤال إلى  ــهلة وســـ ســـــؤال دون الاختبار، كما ينبغي أن يكون بلغة ســـ
تضـييع للوقت وبالتالي إلى الإجابة بصـورة صـحيحة، بحيث تبعد عن الإطالة أو أن تكون مبهمة،  
ــــــحيحة في مكانها المحدد مع   ـــــــجيل الإجابة الصــــ ويجب التنبيه على التلاميذ وتوعيتهم بطريقة تســـ

  أهمية الالتزام بالتوقيت وكتابة البيانات المطلوبة في ورقة الإجابة.
  تॻʲʶح الاخॺʯار:

روعي عند تصــــحيح الاختبار إعطاء درجة واحدة فقط لكل إجابة صــــحيحة، وصــــفر لكل 
) درجـة، تم إعـداد الاختبـار  ٣٠إجـابـة خـاطئـة، وبـالتـالي تكون الـدرجـة النهـائيـة للاختبـار المعرفي (

) نســـخ إضـــافية، تحســـباً لمشـــاكل الطباعة  ٪١٠وطبعه بعدد التلاميذ بالإضـــافة إلى طباعة نســـبة (
) دقيقــة بـأمر من "البــاحـث" أو من  ٢٠جـانـب التلاميــذ. يبــدأ الاختبــار والـذي زمنــه (أو الخطــأ من  

ينوب عنه من المســاعدين بإعطاء بإشــارة البدء للإجابة في ورقة الاختبار، وفى حالة انتهاء تلميذ  
قبـــل زمن الإجـــابـــة المحـــدد يلزم مكـــانـــه بهـــدوء، وعنـــد انتهـــاء الوقـــت يخرج الجميع مع ترك ورقـــة 



 
 

 
 

٢٩  
 

الاختبار في مكانها. ويصــحح الاختبار بمفتاح التصــحيح وذلك لتســهيل عملية التصــحيح من قبل  
  الباحث.

  اسʸʯارة اسʠʯلاع الآراء والانॺʠاعات الʦجʗانॻة:
قام الباحث بإعداد اســــــــتمارة اســــــــتطلاع الآراء للتلاميذ نحو اســــــــتخدام تكنولوجيا المحاكاة  

ـــــميم البـاحـث واعتمـد في بنـائهـا على    اســــــــــــــتمـارةوهي  )  ١٢التعليميـة مرفق (الإلكترونيـة   من تصـــــــــ
  الخطوات التالية: 

ــʸʯــارة: .١ وقــد تمثــل هــذا الهــدف في التعرف على آراء وانطبــاعــات التلاميــذ نحو    هـʗف الاســـــــ
اســــــــــــــتخـدام تكنولوجيـا المحـاكـاة الإلكترونيـة التعليميـة في تعلم بعض مهـارات الكرة الطـائرة قيـد 

  البحث.
) ١٢قام الباحث بصــــــياغة مفردات الاســــــتمارة وقد بلغ عددها (  صــــॻاغة مفʙدات الاســــʸʯارة: .٢

وذلك بصورة مبدئية ومراعية وجود مفردات موجبة وأخرى سالبة، وقد راع  )،١٢مفردة مرفق (
  أن تكون المفردات بسيطة ومفهومة ومحددة لتؤدي إلى الحصول على بيانات دقيقة.

تم وضــع المفردات في صــورتها النهائية بطريقة عشــوائية، فوقعت  الصــورة النهائية للاســتمارة:   .٣
ــالبة في أرقام ( ــع ١٢،  ١٠،  ٦، ٣المفردات الســــــ ـــ ) أما باقي المفردات كانت موجبة، وتم وضـــ

ـــــتمارة وفق ميزان  ثلاث اســــــتجابات لكل مفردة، ويقوم كل تلميذ   بإبداء الرأي نحو عبارات الاسـ
  تقدير ثلاثي كالآتي:

ــبة للمفردات الموجبة   ــ =  لا أوافȖ = " درجتان"، وحʗ ما إلىثلاث درجات"، و= " نعʤبالنســــ
  "درجة واحدة"، والعكس صحيح بالنسبة للمفردات السالبة.

  تȁʙʱة الاسʸʯارة:
ــــتطلاعية   ـــ ــــتمارة على العينة الاســـ ـــــــوح مفردات قام الباحث بتجربة الاســــــ لتجربة مدى وضـــ

اســــــــــــــتمــارة الآراء والانطبــاعــات الوجــدانيــة ومــدى فهم التلاميــذ لهــا وكــذلــك لاختبــار درجــة واقعيــة 
  المفردات وتحديد صدق وثبات الاستمارة.

  الʸعاملات العلॻʸة للاسʸʯارة: 
  .وضʦح الॺɹارات: ١

  دلت إجابات التلاميذ على وضوح العبارات المستخدمة في الاستمارة وفهمها.
  .صʗق الاسʸʯارة:  ٢

  قام الباحث باستخدام صدق الاتساق الداخلي:
  .صʗق الاتʴاق الʗاخلي: ٣
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قام الباحث بحساب صدق الاتساق الداخلي للاستمارة وذلك بغرض إيجاد معامل الارتباط  
  بين درجة كل مفردة وبين مجموع درجات الاستمارة ككل وذلك على العينة الاستطلاعية.

) ʤول رقʗ١٧ج (  
والانॺʠاعات معاملات الارتॺاȉ بʥʻ درجة ؕل ॺɸارة والʗرجة الؒلॻة لاسʸʯارة اسʠʯلاع الآراء 

ʘʻلامʯة للॻانʗجʦال  
  ١٥ن=  

  معامل الʗʶق الʗاخلي   رقʤ الॺɹارة   معامل الʗʶق الʗاخلي   رقʤ الॺɹارة 

٠.٨٥٨ ٧  ٠.٩٨٤  ١  
٠.٩٠٣ ٨  ٠.٩٢٦ ٢  
٠.٨٥١ ٩  ٠.٩٥٢ ٣  
٠.٧٩٧ ١٠  ٠.٩٦١ ٤  
٠.٨٣٢ ١١  ٠.٩٨١ ٥  
٠.٨٥٨ ١٢  ٠.٩٨٤ ٦  

) Ȏʦʯʴم ʗʹة عॻولʗʱة "ر" الʸॻɾ٠.٠٥ ʗʹة ()، وعȂʙ٠.٦٣٢) = ١٤درجة ح 
  ) أن معاملات الارتباط جميعها دالة إحصائياً.١٧يتضح من جدول (
  ثॺات الاسʸʯارة: 

الباحث بحساب  ألفا كرونباخ باستخدام برنامج    بطريقة  ثبات الاستمارة  قام  معامل ثبات 
SPSS   بحساب معامل التمييز لكل سؤال حيث يتم حذف السؤال الذي معامل تمييزه ضعيف أو

ألفا ( الثبات  أن قيمة معامل  العمود (٠.٩٦٨سالب، ووجد  قيم    Alpha if Item)) وتم مقارنة 
Deleted   بقيمة معامل الثبات (Alpha) ولم توجد أي قيمة أكبر من قيمة ألفا (Alpha)   مما يدل

  . ) يوضح ذلك١٨على ثبات عبارات الاستمارة وأنها ذو معامل ثبات عالي، وجدول رقم (
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) ʤول رقʗ١٨ج (  
 ʘʻلامʯة للॻانʗجʦاعات الॺʠلاع الآراء والانʠʯارة اسʸʯاخ لاسॺونʙؕ قة ألفاȂʙʠǺ اتॺʰمعامل ال

  لʦʹؒʯلʦجॻا الʲʸاكاة الإلʙʯؒونॻة الʯعلॻʸॻة 
  ١٥ن=

  معامل ألفا ʙؕونॺاخ  الॺɹارة رقʤ   معامل ألفا ʙؕونॺاخ  رقʤ الॺɹارة 

٠.٨٢٦ ٧  ٠.٨١٩  ١  
٠.٨٨٨ ٨  ٠.٨٢١ ٢  
٠.٨٨١ ٩  ٠.٨٦٣ ٣  
٠.٨٩٧ ١٠  ٠.٨٠٦ ٤  
٠.٨٤٥ ١١  ٠.٧٨٩ ٥  
٠.٨٢٦ ١٢  ٠.٨١٥ ٦  

ــتخدام معامل ألفا كرونباخ  ١٨يتضـــح من الجدول رقم ( ــابق أن معاملات الثبات باسـ ) السـ
ـــــــبق  )، وجميعها  ٠.٨٩٧:  ٠.٨٠٦تراوحت بين ( مقبولة علمياً، وتفي بمتطلبات التطبيق، ومما ســــــ

يتبين للباحث أن المقياس موضـــوع الدراســـة يتســـم بدرجة عالية من الصـــدق والثبات؛ تعزز النتائج  
 التي سيتم جمعها للحصول على النتائج النهائية للدراسة.

  : مʙفȖ ()الʙʮنامج الʯعلʸॻي Ǻاسʗʳʯام ألعاب الʲʸاكاة الإلʙʯؒونॻة الʯعلॻʸॻة
   هʗف الʙʮنامج:

ــاهدوها  .١ ــاب التلاميذ بعض المهارات الهجومية في كرة الطائرة وفقاً للأداء الأمثل كما شــــــ إكســــــ
  في اللعبة الإلكترونية التعليمية المحاكية للعبة كرة الطائرة .

ـــــاب التلاميـذ المعلومـات والمفـاهيم والحقـائق والقوانين المرتبطـة بمقرر مـادة كرة الطـائرة   .٢ ــــ إكســــــ
 الصف الأول الاعدادي من محتوي مهاري وبعض مواد القانون الدولي لكرة الطائرة . لتلاميذ 

  هʗف عام معʙفي:  
  يكتسب التلاميذ المعلومات الفنية والتكنيكية لمراحل أداء المهارة . .١
  يكتسب التلاميذ بعض مواد القانون الدولي لكرة الطائرة . .٢
  الصحيح لمهارات كرة الطائرة المقررة .يكتسب التلاميذ التسلسل الحركي والأداء  .٣

  عام مهارȏ: هʗف
  يكتسب التلاميذ تسلسل الأداء المهارى للمهارات قيد البحث. .١
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التمرير  –التمرير من أسـفل–يكتسـب التلاميذ بعض المهارات بكرة الطائرة (الارسـال من أسـفل .٢
 من أعلي).

  المهارات وكيفية تصحيحها.يتعرف التلاميذ على الأخطاء الشائعة في أداء  .٣
  يعرف التلاميذ بعض القواعد الدولية لكرة الطائرة ويعرف كيفية أداء إشارتها. .٤
  .يعرف التلاميذ كيفية استخدام المهارات المتعلمة في المواقف المناسبة .٥

ॻة إجʙائॻة : تʙجʸة ʦؕرة سلʦها في صʯاغॻنامج وصʙʮاف العامة للʗالأه    
ــلوك نهائي يمكن   ــ ــياغتها في شــــــــكل ســــ تم تحديد الأهداف لكل هدف عام على حده وصــــــ
ملاحظته وقياســـه أي يجب أن يدل الهدف على وصـــف النتيجة التي يجب أن يكون عليها التلميذ  
عند تعلم بعض المهارات الهجومية في كرة الطائرة ونتيجة مروره بالنواحي التعليمية المحددة والتي  

ـــــبها من خلا ل البرنامج التعليمي الذي يســــــــتخدم ألعاب المحاكاة الإلكترونية التعليمية وقد تم  يكتســـ
  أهداف وجدانية. –أهداف حركية  –تحديد الأهداف السلوكية الإجرائية في أهداف معرفية 

ॻة الʸعॻɼʙة:  ʦؕلʴاف الʗالأه  
  يتعرف التلميذ على بعض المصطلحات الشائعة في كرة الطائرة . .١
  يقهم التلميذ النواحي القانونية المرتبطة بكرة الطائرة. .٢
 يتذكر التلميذ أهمية كل مهارة في كرة الطائرة. .٣
 يفرق التلميذ بين الأداء الصحيح والخاطئ في كرة الطائرة. .٤
 يبرز التلميذ نقاط القوة والضعف أثناء أداء مهارات كرة الطائرة. .٥
 يلخص التلميذ المشاكل التي تواجهه أثناء أداء مهارات كرة الطائرة. .٦

ॻة :  ʙؕʲاف الʗالأه  
  يتمكن التلميذ من معرفة الطريقة السليمة لإرسال الكرة . .١
 يتمكن التلميذ من معرفة الطريقة السليمة لاستلام والتمرير من أسفل الكرة . .٢
  يتمكن التلميذ من اتخاذ الوضع الصحيح في التمرير من اعلي. .٣

 الʦجʗانॻة : الأهʗاف
  البحث .يشعر التلميذ بالتشويق أثناء أداء المهارات قيد  .١
  يفضل التلميذ تعلم مهارات كرة الطائرة من خلال الألعاب الإلكترونية التعليمية . .٢
 يبدى التلميذ إعجابه بألعاب المحاكاة الإلكترونية التعليمية . .٣
يقبل التلميذ على تعلم مهارات كرة الطائرة بســـــــــــعادة نتيجة ممارســـــــــــته للألعاب الإلكترونية   .٤

 التعليمية. 



 
 

 
 

٣٣  
 

 يشارك التلميذ بإيجابية ويتخلى عن السلبية أثناء عملية التعلم. .٥
 يتجه التلميذ إلى الاعتماد على النفس. .٦
 .يقبل التلميذ على استخدام المستحدثات التكنولوجية في التعليم .٧
 .يساعد زملاؤه في أداء المهارة المقررة .٨

ʗيʗʲي:  تʸॻعلʯال Ȏʦʯʲʸال 
والأهداف السلوكية المحددة للمهارات تم تحديد المحتوى التعليمي في ضوء الهدف العام 

الهجومية في كرة الطائرة قيد البحث، حيث شمل محتوى البرنامج التعليمي المهارات المقررة على  
  م والموضح بمرفق ().٢٠٢٢/٢٠٢٣تلاميذ الصف الأول الاعدادي للعام الدراسي  

 الʗʳʯʴʸم في تʹفʘʻ الʙʮنامج :  الʗʯرʛȂاسلʦب 
  ألعاب المحاكاة الإلكترونية التعليمية في تنفيذ البرنامج.  الॺاحʖاستخدم 
  الʙʮنامج:  تʹفʘʻإمȜانات 

الجزيرة  بمدرســــــة طنط  بتحديد الإمكانيات اللازمة لتطبيق التجربة في مدرســــــة   الॺاحʖقام  
ــــــن حيث الأجهزة والأدوات المطلوبة   طوخالتابعة لإدارة    الإعدادية ــــ التعليمية بمحافظة القليوبية، مــــ

  :لتنفيذ البرنامج وتم الاستعانة بالتالي
  أجهزة حاسب ألي مزودة بقارئ أسطوانات. .١
ــائرة ( .٢ ــاة للعبـــة كرة الطـ ــاكـ ــة المحـ ــا لعبـ ــة مـــدمجـــة عليهـ ـــــــــــطوانـ  Women's Volleyballأســـ

Championship مزودة بتدريبات حركية ونماذج محاكاة للمباريات (.  
  تستخدم للتحكم في حركات اللاعبين داخل اللعبة. usb controllerأذرع تحكم  .٣
  سماعات كمخرج للصوت. .٤
  شاشة. .٥
  .data showجهاز بروجيكتور ( داتا شو )  .٦

  الʦʸاصفات الʠʸلȁʦة في جهاز الʲاسʔ الألى لʯʵʯغل اللॺɹة:
  .١١/١٠/٨.١ ويندوز نʢام الʵʯغʻل: .١
  جيجا بايت. ٢  الʙام: .٢
  ميجا بايت. ٥١٢ الʵاشة: كارت .٣
 جيجا بايت. ٢ على القʙص: خالॻةمʴاحة  .٤
  
  



 
 

 
 

٣٤  
 

  الإجʙاءات العʸلॻة لإعʗاد وتʹفʘʻ الʙʮنامج الʯعلʸॻي: 
يتم تحـديـد الوحـدة التعليميـة والأهـداف التعليميـة المســــــــــــــتهـدفـة فيهـا ومهـارات كرة الطـائرة المقرر   .١

  تعلمها وفقاً للمقرر. 
ــيســــــــــــــتخــدمهــا البــاحــث وهي لعبــة  .٢ ــ ــــ تم اختيــار لعبــة المحــاكــاة الإلكترونيــة التعليميــة التي ســــــ

)Women's Volleyball Championship  من بين عدة ألعاب محاكية للعبة كرة الطائرة (
ووقع اختيـار البـاحـث على هـذه اللعبـة بـالتحـديـد لمـا تتمتع بـه من مميزات جرافيـك عـاليـة الـدقـة،  
كما أنها تتميز باحتوائها على العديد من التدريبات التي استخدمها الباحث في تنمية المهارات 

  المقررة على تلاميذ الصف الاعدادي.
)  Women's Volleyball Championshipعرضــــت لعبة المحاكاة الإلكترونية التعليمية ( .٣

على عدد من خبراء تدريب وتدريس كرة الطائرة لإبداء الرأي في مناســــــــبة اللعبة المســــــــتخدمة 
في البرنامج التعليمي ولإبداء الرأي في مدى محاكاة اللعبة للحركات والمهارات الأسـاسـية التي 

ات يؤديها اللاعبون في كرة الطائرة على الطبيعة، وأيضــاً لإبداء الرأي في مدى مناســبة المؤثر 
  الصوتية والألوان داخل اللعبة. 

بعد موافقة السادة الخبراء على استخدام اللعبة تم تطبيق اللعبة على عينة استطلاعية للكشف  .٤
  استخدامها وممارستها وتحديد الصعوبات التي تواجههم. عن قدرة التلاميذ على

ــة لشـــــــــــرح هدف التجربة   الॺاحʖقام   .٥ ـــ بإجراء مقابلة مع أمين معمل الحاســـــــــــب الألى بالمدرســــــ
ــل بعض  ــا وتحميـ ــة لتطبيقهـ ــة التعلم والتجهيزات اللازمـ ــداد بيئـ ــامج واعـ ــذ البرنـ ــات تنفيـ ومتطلبـ

على أجهزة الحاســــوب حتى تتوافق مع متطلبات تشــــغيل اللعبة الإلكترونية التعليمية ،   البرامج
وكذلك لتدعيم المعمل بأســطوانات تشــغيل اللعبة وتزويد المعمل بأذرع التحكم لتســهيل التعامل 

  مع اللعبة من خلال الحاسب الألى.
ــغيل اللعبة وتجربة ذلك عملياً   .٦ بعد التأكد من جاهزية جميع أجهزة الحاســـب الألى بالمعمل لتشـ

  قام الباحث بالتنسيق مع امين المعمل وتحديد موعد الزيارة لتطبيق التجربة.
  الإʟار الʚمʹى العام لʯʹفʘʻ الȎʦʯʲʸ الʯعلʸॻي: 

تم إعداد استمارة استطلاع لرأى السادة الخبراء وذلك لتحديد زمن ممارسة التلاميذ لألعاب  
المحاكاة الإلكترونية التعليمية في البرنامج التعليمي داخل معمل الحاســــب الألى بالمدرســــة وكذلك 

  ).١٢لتحديد زمن باقي أجزاء الوحدة التعليمية كما هو موضح بمرفق (
  بعد عرض الاستمارة على السادة الخبراء جاءت النتائج كما يوضحها الجدول التالي.

  



 
 

 
 

٣٥  
 

 ) ١٩جʗول (
  نʯائج اسʠʯلاع رأȎ الʴادة الʙʮʳاء لʗʲʯيʗ الإʟار الʚمʹى العام لʯʹفʘʻ الȎʦʯʲʸ الʯعلʸॻي 

  ٩ن=
  نॺʴة الʦʸافقة  زمʥ الʚʱء   أجʚاء الʦحʗة الʯعلॻʸॻة  م

  ٪ ١٠٠  ق  ٥  الأعمال الإدارية   ١
  ٪ ١٠٠  ق  ٣٠  الجزء الممارس (ألعاب المحاكاة الإلكترونية التعليمية)   ٢
  ٪ ١٠٠  ق  ١٠  الإحماء + الإعداد البدني   ٣
  ٪ ١٠٠  ق  ٤٠  النشاط التطبيقي للجزء التعليمي   ٤
  ٪ ١٠٠  ق  ٥  الختام  ٥

  ٪ ١٠٠  ق  ٩٠  الاجمالي  ٦

  الʸقʙʯح: للʙʮنامجالȏʦʯʲʸ الʚمʹي 
 ) أسابيع .٨البرنامج التعليمي بلغ (عدد الأسابيع الخاصة بتطبيق  .١
 ) دقيقة لتعلم الكرة الطائرة.٧٠) دقيقة يتم تدريس (٩٠زمن الفترة للتربية الرياضية ( .٢
  الأسبوع الواحد يشمل على فترة للتربية الرياضية (مهارات الكرة الطائرة). .٣
ـــة لكرة الطائرة مدتها ( .٤ ــــ ــــصــــــ ) ق خلال ٩٠تم الاتفاق على أن يكون هناك فترة واحدة مخصـــــــــ

 الأسبوع الواحد.
 ʤȂʦتق ʔʻنامجأسالʙʮال: 

ــتمل على   ــاليب التقويم أحدهما التقويم المرحلي الذي اشــــــــ ــلوبين من أســــــــ ـــــ اتبع الباحث أســـ
ــئلة أخرى   ــتنتاج وتعمل على إثارة اهتمامهم، وأســـــ ــ ــئلة التي تحث التلاميذ على التفكير والاســـ الأســـــ
تربط بين النقاط الفنية للمهارات الأســاســية (قيد البحث)، وأما الأســلوب الآخر فهو التقويم النهائي  
ـــن والتغير في  ــــ وذلك عن طريق القياس البعدي ومقارنته بنتائج القياس القبلي لمعرفة مدى التحســــــ

  المستوى المهارى من أثر البرنامج التعليمي.
  خʦʠات تʹفʘʻ الȁʙʱʯة: 

  الॻɿاسات القʮلॻة:
تم إجراء القياســـــــــات القبلية للمتغيرات البدنية والمهارية والتحصـــــــــيل المعرفي لعينة البحث  

  .٢٤/١٠/٢٠٢٢حتى يوم  ٢٣/١٠/٢٠٢٢الأساسية يوم 
  
  



 
 

 
 

٣٦  
 

  تȖʻʮʠ الȁʙʱʯة الأساسॻة:
ــية للمجموعة التجريبية خلال الفترة من  ــاســـــــــ إلى   م ٢٥/١٠/٢٠٢٢تم تنفيذ التجربة الأســـــــــ

  م.٢٧/١٢/٢٠٢٢
  الإلʙʯؒونॻة الʯعلॻʸॻة:إجʙاءات تȖʻʮʠ الʯعلǺ ʤاسʗʳʯام ألعاب الʲʸاكاة  

قــام البــاحــث بــالتــدريس لتلاميــذ (المجموعــة التجريبيــة) بــاســــــــــــــتخــدام ألعــاب المحــاكــاة       
  على جزأين: الإلكترونية التعليمية

:ʔلعʸء الأول: خارج الʚʱال  
  وقد تم الجزء الأول من خلال عدة خطوات هي:

) دقيقة يقوم المعلم بالتأكد من جاهزية  ١٥قبل بداية الحصـــــــــــــة بحوالي (  الʦʠʳة الأولى:
ــب الألى وتركيــــب أذرع التحكم   ـــ ـــ ــاســـــــــ ــام بتشــــــــــــــغيــــل أجهزة الحــ ــب الألى والقيــ ـــ ــاســــــــــــ الحــ معمــــل 
وتجهيز(البروجكتور) المســتخدم في عرض الخطوات التعليمية للمهارة المتعلمة لجميع التلاميذ في 

ــهم على ــكلة عامة لدى التلاميذ من خلال   أن واحد قبل التطبيق بأنفســـــــ ـــ الجهاز ولمعالجة أي مشــــ
ــــــغيل اللعبة على الجهاز وتركيب أذرع التحكم المســــــــــــتخدمة في التحكم   شــــــــــــرح الحل عليها، وتشــــــ

  بحركات اللاعبين داخل اللعبة والتأكد من أن كل شيء معد وجاهز لاستقبال التلاميذ بالحصة.
ـhانॻـة: ــــــة يـأخـذ المعلم غيـاب التلاميـذ ثم ينتقـل بـالتلاميـذ إلى   الʦʠʳة ال في بـدايـة الحصـــــــــ

ـــــب الألى بـالمـدرســـــــــــــــة والمجهزة لتطبيق التجربـة والتعلم من خلال البرنـامج المعـد   ــــ معمـل الحـاســــــ
  ). Women’s Volleyball Championshipباستخدام لعبة المحاكاة الإلكترونية التعليمية (

يحــدد المعلم المهــارة المراد تعلمهــا ويقوم بتشــــــــــــــغيــل اللعبــة على جهــاز    الʦʠʳة الʰــالʰــة:
ــة ويقوم بتكرار الأداء  ــارة من خلال اللعبـ ــدأ في أداء المهـ ــة للجميع ويبـ (البروجكتور) لتكون مرئيـ
ــــحوباً بتعليق صــــــــوتي يشــــــــرح فيه المعلم أهمية المهارة وكيفية   ويجب أن يكون الأداء للمهارة مصــــ

امـة في أداء المهـارة ويعرض المهـارة من مختلف الزوايـا وهـذا من مميزات لعبـة  الأداء والنقـاط الهـ
ــــمح  Women’s Volleyball Championshipالمحــاكــاة الإلكترونيــة التعليميــة ( ــــ ) والتي تســــــ

زاويـة علويـة)   –زاويـة جـانبيـة   –زاويـة خلفيـة   –بعرض المهـارات من مختلف الزوايـا  زاويـة أمـاميـة 
بطئ    –بطئ    –ســــرعة متوســــطة  -  normalالعرض بمختلف الســــرعات (ســــرعة عادية    وكذلك

والتي تجعـل المتعلم    slow motionجـداً) والتي تتيح للمتعلم رؤيـة المهـارة بـالعرض البطيء جـدا  
ـــــتمتعاً ومتشــــــوقاً خلال التعلم، وبعد ذلك يقوم المعلم بشــــــرح الأخطاء الشــــــائعة في أداء المهارة   مسـ

  وكيفية التغلب عليها.
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ــتخدام    الʦʠʳة الʙاǺعة: ــمح فيها المعلم للتلاميذ باســـ وهى أهم مرحلة في التطبيق حيث يســـ
ــعر بها التلاميذ وهم   ـــ ــعادة التي يشـــ ـــ أذرع التحكم وأداء المهارة داخل اللعبة ولكم أن تتخيلوا كم الســـ
أنفسهم يقوموا بأداء المهارات داخل اللعبة ويقوم المعلم بالاستعانة بالتدريبات الملحقة باللعبة والتي  

ن خلالها تســـاعد المتعلم على تعلم المهارة، حيث من مميزات اللعبة أن فيها كمية تدريبات كثيرة  م
باســــــتخدام أجهزة وبدون أجهزة تســــــاعد على اكتســــــاب المتعلم للخطوات الفينة للأداء ، ولقد راعى  

لملعب لتنمية المهارة  الباحث في اختيار تلك التدريبات قربها للتدريبات التي ســــــــــــيســــــــــــتخدمها في ا
ــاعده   ــيؤديه في الملعب بعد قليل وهو أمام الحاســــــب مما يســــ بحيث يؤدى التلميذ التدريب الذى ســــ

  على فهم التصور الكامل للتدريب وأداه بالفعل وهو أمام الحاسب.
:ʔلعʸالǺ Ȗʻʮʠʯاني: أثʹاء الʰء الʚʱال  

ـــــطحـاب   ــــــ ــة التلاميـذ للعبـة المحـاكـاة الإلكترونيـة التعليميـة بـاصـــ ـــ ـــ يقوم البـاحـث بعـد ممـارســــــ
) دقـائق، ١٠التلاميـذ لأرض الملعـب وذلـك  للبـدء في عمـل الإحمـاء والإعـداد البـدني ويســــــــــــــتغرق (

) دقيقة  ٤٠وبعد ذلك يقوم المعلم بالدخول إلى (النشــاط التطبيقي للجزء التعليمي) والذى يســتغرق (
يم التلاميـذ الي مجموعـات عمـل، يحـاول كـل تلميـذ تنفيـذ المهـارة مثلمـا شــــــــــــــاهـدهـا في لعبة  وبتقســــــــــــــ

ــة ( ــة التعليميـ ــاة الإلكترونيـ ــاكـ ــدف  Women’s Volleyball Championshipالمحـ ــك بهـ ) وذلـ
ــــول للأداء الامثـل للمهـارة المراد تعليمهـا ــــ ودور المعلم في هـذه المرحلـة  تمكين التلاميـذ من الوصــــــ

ـــر تعليم وه ــحيح الأخطاء الناتجة عن الأداء وأداء نموذج  ميسـ و في غاية الأهمية حيث يقوم بتصــ
صـــحيح لأن كلما تم اكتشـــاف الخطأ مبكراً وتصـــحيحه ســـاعد ذلك في الوصـــول إلى الأداء المتقن  
للمهـارة، وبعـد أداء التلاميـذ لنموذج جيـد للمهـارة يتم بعـد ذلك أداء تدريبـات تطبيقيـة لتســــــــــــــاعد على  

ــة يقوم المعلم بأداء تنمية المها ــول بالأداء إلى الأداء المتقن للمهارة ، وفى نهاية الحصـــــ ــ رة والوصـــ
ـــــمهم للحالة الطبيعية التي كانوا عليها قبل بدء الحصــــــة   تدريبات ختامية للحصــــــة وذلك لعودة جسـ

  ) دقائق.٥ويستغرق ذلك (
  الॻɿاسات الॺعǻʗة: 

م وحتى يوم  ٣٠/١٢/٢٠٢٢تم إجراء القياســـــــات البعدية للمتغيرات المهارية والمعرفية يوم  
  م.٣١/١٢/٢٠٢٢
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  عʙض الʹʯائج وتفʙʻʴها ومʹاقʯʵها
  يستعرض الباحث نتائج البحث وفقا لما يلي:

  الفʙض الأول:
 عʙض نʯائج الفʙض الأول:

 ) ٢٠جʗول (
دلالة الفʙوق بʥʻ مʦʯسʠي الॻɿاسات القʮلॻة والॺعǻʗة للʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة في الاخॺʯارات 

 ʖʲॺال ʗʻة قʹʻة للعȂهارʸال  
  ١٥ن=

)، ودرجة حȂʙة  ٠.٠٥) ان ʸॻɾة (ت) الʗʱولॻة عʹʗ مʴــــــȎʦʯ معʹȂʦة (٢٠يʷʯــــــح مʥ جʗول (
)، مما  ١٧.٧٢٩:  ٥.٢٨٤أقل من قيمة (ت) المحســــوبة حيث انحصــــرت بين (،  ١.٧٦) = ١٤(

ــائياً بين القياس القبلي والقياس البعدي للمجموعة التجريبية في  ــ ــــ يدل على وجود فروق دالة إحصــــــ
  القياس البعدي.المتغيرات قيد البحث، لصالح 

  مʹاقʵة نʯائج الفʙض الأول:
ــــكل (٢٠يتضـــــــح من نتائج جدول ( ــــائيا بين متوســـــــطات  ١) وشـــ ) وجود فروق دالة احصـــ
ــالح  درجات القياســــــات القبلية والبعدية   للمجموعة التجريبية في المســــــتوى المهارى، والمعرفي ولصــــ

القيــاس البعــدي ممــا يشــــــــــــــير إلى أن البرنــامج التعليمي المقترح بــاســــــــــــــتخــدام تكنولوجيــا المحــاكــاة  
الإلكترونيـــة التعليميـــة قـــد أثر تـــأثيرا ايجـــابيـــا على مســــــــــــــتوى الاداء المهـــارى للتلاميـــذ المجموعـــة  

  التجريبية.
ــتوى الاداء المهارى الى البيئة   ويعزو الباحث التأثير الإيجابي للمجموعة التجريبية في مسـ
التعليمية الجديدة التي توافرت للتلاميذ بما يحتويه من مثيرات بصــــــــــرية وســــــــــمعية واطارات نظرية  

  الʯʸغʻـــــــʙات
وحʗة  
  الॻɿاس 

  الॻɿاس الॺعȏʗ   الॻɿاس القʮلي 
  ʥʻق بʙالف
Ȋسʦʯʸال  

المتوسط   (ت) ʸॻɾة 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

 ȏمهار
  

  * ٨.٩١٩  ٣.٣٣٣  ١.٠١٤  ٧.٢٠٠  ٠.٧٤٣  ٣.٨٦٧  درجة  التمرير من اعلي 

  * ٨.٨٧٤  ٣.٠٠٠  ١.٠١٤  ٧.٢٠٠  ٠.٧٧٥  ٤.٢٠٠  درجة  التمرير من الأسفل

  * ٥.٢٨٤  ٢.٢٠٠  ١.٠٥٦  ٧.٤٠٠  ١.٠١٤  ٥.٢٠٠  درجة  الارسال من الاسفل  

  * ٨.٩١٩  ٣.٣٣٣  ١.٠١٤  ٧.٢٠٠  ٠.٧٤٣  ٣.٨٦٧  درجة  اجمالي

  * ١٧.٧٢٩  ٩.١٣٣  ١.٥٠٦  ٢٢.٤٦٧  ١.٣٩٧  ١٣.٣٣٣  درجة  الاخॺʯار الʸعʙفي



 
 

 
 

٣٩  
 

ورســـوم حركية ثلاثية الابعاد توضـــح الإداء النموذجي للمهارات المراد تعلمها وتوفر رؤية مجســـمة 
ـــــــحيحها من خلال تقديم   ــــاح الإخطاء الشــــــــــائعة وكيفية تصـــ وتعقب للرأس والجســــــــــد والقدم ولإيضــــــ
مجموعة من التمرينات العملية التي من شــــــانها الوصــــــول الى الاداء الســــــليم مع مراعاة الشــــــروط 

  ة لإداء المهارة وكذلك تقديم التغذية الراجعة للإداء الصحيح، وهذا يتفق الفني
والذي تشـــــــــير نتائجهم على ان المحاكاة الإلكترونية التعليمية يقدم تفاعلا جديدا من نوعه  
يثير اهتمام التلميذ ويحفزها على بذل المزيد من الجهد وعدم شـعورهم بالملل، ومما يسـاعدهم على  

  سرعة استيعاب مهارات الكرة الطائرة قيد البحث، ومن ثم تحقيق معدلات أداء عالية.
ـــاحبة لها  ــــ ــتطيع المحاكاة الإلكترونية التعليمية ومن خلال المؤثرات المصـــ ــــ ويذكر انه تســــ
ـــــيـاء الموجودة  خلق جو تعليمي تفـاعلي يجـذب التلميـذ، بـل ويغمزه في هـذا الجو ليتعـامـل مع الاشـــــــــ
فيها بطريقة طبيعية، مما يســهل هذه العملية تزويد التلميذ بإرشــادات صــوتية او على شــكل رســوم  

ــتغلال    متحركة ــبة وتم اسـ ــهل عليه الانخراط في هذه البيئة، فاذا ما تم الأعداد لها بطريقة مناسـ تسـ
ــليمة وبالتالي بناءها بالشـــــكل المطلوب الذي يتيح للتلميذ الحصـــــول  الإمكانيات المتاحة بطريقة ســـ

) فتنبى  Explorationعلى فرصــة تعليمية عظيمة من شــانها تعزيز وصــقل قدراته الاســتكشــافية (
  )٣: ٩ية مفاهيم وإجراءات تساعده في تعلم وتنمية المهارات المختلفة. (لد 

ــــاليب التكنولوجية الحديثة في تعليم المهارات الحركية تعمل على   ـــــتخدام الأســــ على ان اســـ
ــاعد بدوره على   ــاهدة الإداء الأمثل للحركات المراد تعلمها مما تســ ــة لدى المتعلم لمشــ اتاحة الفرصــ

ــتخدام الطرق التقليدية في التعليمتزويد  ـــ ــل من اســـ ـــ ــورة أفضـــ كما    ،المتعلمين بالتغذية الراجعة بصــــــ
يعزو الباحث ذلك التقدم في مستوى الأداء المهارى والمعرفي للمجموعة التجريبية الى ان البرنامج  

ــوبية التعليميةالتعليمي   ـــــمح بالتعامل مع التلميذ    ألعاب المحاكاة الحاســــ ــلوبا تربويا جيدا يسـ قدم أســــ
ــرعته الذاتية في كل خطوة تعليمية أي يتعامل طبقا لمعدل  متفردا، حيث يتقدم كل تلميذ حســــب ســ
ــــــرعة تتابع ورود المادة العلمية، ومن ثم مراعاة   ــــــتطيع ان يتحكم في ســـ ادائه بمعنى ان التلميذ يســـ

بينمــــا ــذ،  بين التلاميــ الفرديــــة  ــذ   الفروق  ــديــــة التي تعرض لهــــا التلاميــ التقليــ (المجموعــــة    الطريقــــة 
ــابطة)، لا تراعى الفروق الفردية بين التلاميذ لأنه من الصـــــــعب تنويع التدريس، حيث هناك   الضـــــ
ـــهم   ــــــمع والبعض عن طريق البصـــــــــر وبعضــــــ بعض المبتدئين يتعلموا بطريقة جيدة عن طريق الســـ
ــاط الحركي والبعض الاخر يعتمـد على التفـاعـل بينـة وبين زملائـه او بينـة وبين ـــ   يعتمـد على النشـــــــــ

  المعلم.
انه لا توجد طريقة اخرى يجعل التلاميذ يشـعرون بالقرب من البيئة الطبيعية لفهم المجردة 
ــكال والمناظر ممزوجة  ــ ســـــــــــــوى بيئة المحاكاة الإلكترونية التعليمية فهي تقدم صـــــــــــــور حية للإشـــــــــ
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بالصوت والحركة حيث يمكن المتعلمين من المشاركة في تفاعلات حسية متنوعة مرئية ومسموعة  
بالإضـافة للتفاعلات الحركية وعرض الأشـياء بأبعادها الثلاثة، وان اسـتخدام الأسـاليب التكنولوجية  

ــاهدة الإداء ــة لدى المتعلم لمشـ الأمثل   الحديثة في تعليم المهارات الحركية تعمل على اتاحة الفرصـ
للحركات المراد تعلمها مما تســاعد بدوره على تزويد المتعلمين بالتغذية الراجعة بصــورة أفضــل من  
ــارت نتائجهم الى أن المحاكاة الإلكترونية التعليمية   ــتخدام الطرق التقليدية في التعليم، والتي اشــ اســ

ــقلهم للمهارات المختلفة عن الطر  ــتيعابهم وصــ ق التقليدية، وبذلك تتحقق  ادى الى تعلم التلاميذ واســ
ــــــحة الفرض الاول والذي ينص على:   ــــ ــʠات  صـــ ــائॻة بʥʻ مʦʯســــــ تʦجʗ فʙوق ذات دلالة احʶــــــ

ॻـة   ʙؕʲهـارات الʸال ʞعǺ أداء Ȏʦʯــ ــات القʮلॻـة والॺعـǻʗـة للʦʸʱʸعـة الॻʮȂʙʱʯـة في مʴـــــــ الॻɿـاســـــــ
  الأساسॻة والʻʶʲʯل الʸعʙفي في الʙؒة الʠائʙة لʶالح الॻɿاسات الॺعǻʗة.

  الفʙض الʰاني
  عʙض نʯائج الفʙض الʰاني:

 ) ٢٢جʗول (
دلالة الفʙوق بʥʻ مʦʯسʠي الॻɿاسات القʮلॻة والॺعǻʗة للʦʸʱʸعة الʷاʠǺة في الاخॺʯارات 

  ʖʲॺال ʗʻة قȂهارʸال 
  ١٥ن= 

)، ودرجة ٠.٠٥) ان قيمة (ت) الجدولية عند مســــــــــتوى معنوية (٢٢يتضــــــــــح من جدول (
ــــرت بين (  ١.٧٦) =  ١٤حرية ( )،  ١٦.١١٨:  ٢.٤٣٢أقل من قيمة (ت) المحســـــوبة حيث انحصـ

ـــــابطة  مما يدل على وجود فروق دالة إحصــــــائياً بين القياس القبلي والقياس البعدي للمجموعة  الضـ
  .في المتغيرات قيد البحث، لصالح القياس البعدي

  

  الʯʸغʻـــــــʙات
وحʗة  
  الॻɿاس 

  الॻɿاس الॺعȏʗ   الॻɿاس القʮلي 
  ʥʻق بʙالف
Ȋسʦʯʸال  

المتوسط   ʸॻɾة (ت) 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

 ȏمهار
  

  * ٦.٨٠٨  ١.٦٠٠  ٠.٦٣٢  ٥.٦٠٠  ٠.٧٥٦  ٤.٠٠٠  درجة  التمرير من اعلي 

  * ٤.١٩٠  ١.٤٦٧  ٠.٦٣٢  ٥.٦٠٠  ٠.٩١٥  ٤.١٣٣  درجة  التمرير من الأسفل

  * ٢.٥٦٧  ٠.٨٠٠  ٠.٧٧٥  ٥.٨٠٠  ٠.٨٤٥  ٥.٠٠٠  درجة  الارسال من الاسفل  

  * ٦.٧١٠  ٣.٨٦٧  ١.١٩٥  ١٧.٠٠٠  ١.٥٠٦  ١٣.١٣٣  درجة  اجمالي

  * ٩.٤٨٧  ٥.٤٦٧  ١.٧١٠  ١٨.٧٣٣  ١.٦٦٨  ١٣.٢٦٧  درجة  الاخॺʯار الʸعʙفي
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  مʹاقʵة نʯائج الفʙض الʰاني:
) وجود فروق دالة احصـائيا ذات دلالة احصـائية بين  ٢) وشـكل (٢٢ويتضـح من جدول (

ــالح   ـــــ ــات القبلية والبعدية للمجموعة الضــــــــــابطة في المتغيرات قيد البحث لصـــ ــ متوســــــــــطات القياســــــ
  القياسات البعدية. 

ــالشــــــــــــــرح وأداء نموذج واتخــاذ جميع   ويرجع البــاحــث هــذه الفروق لوجود المعلم وقيــامــة ب
القرارات ومتــابعــة المتعلمين اثنــاء الإداء، واعطــاء التغــذيـة الراجعــة لهم جميعــا في وقـت واحـد ممـا  
ــافـة الى ان التلاميـذ عينـة البحـث من المبتـدئين   كـان لـه الأثر الإيجـابي في عمليـة التعلم، بـالإضــــــــــــ

بعض مواد القانون الدولي  –رفتهم بمعلومات رياضــة الكرة الطائرة (الخطوات الفنية والتعليمية  ومع
  الكرة الطائرة) قليلة.

ويعزو الباحث هذه النتيجة الى استخدام الأسلوب التقليدي المتبع والذي طبق على تلاميذ 
المجموعة الضابطة والذي يعتمد على الشرح اللفظي للمهارة قيد البحث والمطلوب تعلمها، وكذلك  

 النموذج والتزام المعلم بتقديم مجموعة من التدريبات المتدرجة من السهل الى الصعب والممارسة
والتكرار من المتعلم، وتصحيح الاخطاء، حيث يتيح ذلك فرص للتعلم ما يؤثر ايجابيا بدوره على  

  . كفاءة الاداء المهارى، وأن المحتوى التعليمي المعد للمجموعة الضابطة مصمم بطريقة جيدة
على ان الشـــــــرح اللفظي أثر تأثيرا إيجابيا على تعلم واســـــــتيعاب وتنمية المهارات والقدرات 

  المختلفة.
كما يرجع الباحث هذه الفروق في التحصــــــيل المعرفي الى ان اســــــتخدام الأســــــلوب المتبع  
في التدريس ســاهم بطريقة ايجابية في تطوير كفاءة العمليات العقلية مثل الانتباه والإدراك والتذكر 

ــتثارة انفعالية ودافعية جيدة  ــول إلى درجة اســـ ــ لدى هؤلاء اللاعبون لم تتوافر لهم في القياس  والوصـ
القبلي لذلك جاءت النتائج لصــالح القياس البعدي وبالتالي الى تحســين مســتوى التحصــيل المعرفي 

ــابطة ــحة الفرض الثاني والذي ينص على:  لدى تلاميذ المجموعة الضــــــــــ تʦجʗ   وبذلك تتحقق صــــــــــ
فʙوق ذات دلالة احʶـــائॻة بʥʻ مʦʯســـʠات الॻɿاســـات القʮلॻة والॺعǻʗة للʦʸʱʸعة الʷـــاʠǺة في  
ــالح  ــʻل الʸعʙفي في الʙؒة الʠائʙة لʶـ ــॻة والʶʲʯـ ــاسـ ॻة الأسـ ʙؕʲهارات الʸال ʞعǺ أداء Ȏʦʯــ مʴـ

  الॻɿاسات الॺعǻʗة.
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ʖالʰض الʙالف  
:ʖالʰض الʙائج الفʯض نʙع  

  ) ٢٣جʗول (
دلالة الفʙوق بʥʻ مʦʯسʠي الॻɿاسات الॺعǻʗة للʦʸʱʸعʥʻʯ الॻʮȂʙʱʯة والʷاʠǺة في الاخॺʯارات 

 ʖʲॺال ʗʻة قȂهارʸال  
  ١٥=٢= ن١ن

   ١.٧٠) = ٢٨)، ودرجة حȂʙة (ʸॻɾ٠.٠٥ة (ت) الʗʱولॻة عʹʗ مȎʦʯʴ معʹȂʦة (
ــــوبة أكبر من قيمة (ت) الجدولية حيث  )  ٢٣يتضـــــــــــــح من جدول ( أن قيمة (ت) المحســـــــــ

ــين البعديين في الاختبارات المهارية لعينتي البحث  ١٧.٥٣٢:  ٢.٢٥٦انحصـــــــــرت بين ( ــــ ) للقياســـ
ــالح    على وجود فروق دالة إحصـــــــائياً بين القياســـــــين البعديينالتجريبية والضـــــــابطة، مما يدل   لصـــــ

  .القياس البعدي لعينة البحث التجريبية
:ʖالʰض الʙائج الفʯة نʵمʹاق  

ــح من جدول رقم ( ــكل (  )٢٣يتضــــــ ـــ ــائية بين المجموعتين  ٣وشـــ ـــ ) وجود فروق دالة إحصـــ
ــابطـة والتجريبيـة في الجـانـب المهـارى حيـث كـانـت قيمـة (ت) المحســــــــــــــوبـة أكبر من قيمتهـا   ـــ الضـــــــــ

  ).٠.٠٥الجدولية عند مستوى (
ويرجع الباحث تفوق المجموعة التجريبية في مسـتوى الأداء المهارى الى تعرضـهم لأنماط  
ــــــاعدهم في الإبحار لاكتســـــــاب المعلومات بطريقة فردية وبتتابع مناســـــــب داخل  ومداخل جديدة تسـ
  البرنامج التعليمي باسـتخدام تكنولوجيا المحاكاة الإلكترونية التعليمية، وتوافر وسـائل تقديم المحتوى

  الʯʸغʻـʙات 
وحʗة  
  الॻɿاس 

ȏʗعॺاس الॻɿال 
  للॻʮȂʙʱʯة

 ȏʗعॺاس الॻɿال
الفʙق بʥʻ    للʷاʠǺة

Ȋسʦʯʸال  
  ʸॻɾة (ت) 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

المتوسط 
  الحسابي

الانحراف 
  المعياري 

 ȏهارʸال
  * ٥.٨٧٠  ١.٦٠٠  ٠.٦٣٢  ٥.٦٠٠  ١.٠١٤  ٧.٢٠٠  درجة  التمرير من اعلي   

  * ٥.٥٢٧  ١.٦٠٠  ٠.٦٣٢  ٥.٦٠٠  ١.٠١٤  ٧.٢٠٠  درجة  التمرير من الأسفل
  * ٣.٦٨٥  ١.٦٠٠  ٠.٧٧٥  ٥.٨٠٠  ١.٠٥٦  ٧.٤٠٠  درجة  الارسال من الاسفل 

  * ٧.٦٦٣  ٤.٨٠٠  ١.١٩٥  ١٧.٠٠٠  ١.٨٥٩  ٢١.٨٠٠  درجة  اجمالي

  * ٧.٠٤٧  ٣.٧٣٣  ١.٧١٠  ١٨.٧٣٣  ١.٥٠٦  ٢٢.٤٦٧  درجة  الاخॺʯار الʸعʙفي
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حيث اشـــــتمل البرنامج على عروض ثلاثية الأبعاد    بما يتناســـــب مع القدرات الشـــــخصـــــية للتلاميذ،
  .ساعدت التلاميذ على تخيل الأشكال والمجسمات والمفاهيم بطريقة جيدة

م) إلى المحــاكــاة الإلكترونيــة التعليميــة عبــارة عن  ٢٠١٩وآخرون (  Claudia Mوتؤكــد  
هي بيئة افتراضية مجسمة ثلاثية الابعاد يصنعها الحاسب من خلال نظارات المحاكاة الإلكترونية  
التعليمية مع الاســــــتعانة بتطبيقات خاصــــــة تدعم هذه التقنية، ويكون المســــــتخدم منغمســــــا في بيئة  

ممــا أدى الى جــذب كــاة العــديــد من الحواس مثــل الرؤيــة والســــــــــــــمع.  يتفــاعــل معهــا من خلال محــا
انتباههم وزيادة التركيز وعدم الشــعور بالملل واثارة اهتمامهم وحماســهم وتشــويقهم وحثهم على بذل 

  ) ١١٣:  ٢١(  .وهذه الوسائل يصعب توفيرها في الاساليب التقليدية  المزيد من الجهد عقليا وعمليا،
هذه الفروق الى ان اســـتخدام الأســـلوب المقترح في التدريس والذي أدى  كما يرجع الباحث 

ــيل المعرفي لدى تلاميذ المجموعة التجريبية حيث يهدف المحاكاة   ــين مســــــــتوى التحصــــــ الى تحســــــ
ــا في  ــاهيم، يتم ترتيبهـ ــالمعلومـــات، والتي توزع على مفـ ــذ بـ ــداد التلميـ ــة الى أمـ ــة التعليميـ الإلكترونيـ

علومات النظرية في كل درس عدة أشــــــــكال توضــــــــيحية، بهدف إيجاد  موضــــــــوعات، كما توافق الم
تفاعل أفضــــل بين التلميذ من جانب، وواجهة اســــتخدام المحاكاة الإلكترونية التعليمية الذي تتدرب 
عليـــه من جـــانـــب أخر، ويعزو البـــاحـــث ذلـــك التـــأثير الإيجـــابي للمجموعـــة التجريبيـــة في اختبـــار  

الى اسـتخدامهم لوسـيلة تكنولوجية حديثة وهي البرنامج التعليمي المقترح التعليم  التحصـيل المعرفي 
ــائط التكنولوجيـا الحـديثـة في عرض المعلومـات والمعـارف  الـذي تميز بـالاســــــــــــــتخـدام المتنوع للوســــــــــــ

  المرتبطة بمهارات الكرة الطائرة 
ــة لحل  ــ ــة معلومات معروضـ ــة للمتعلم لمعايشـــ حيث أتاح  البرنامج التعليمي المقترح فرصـــ
ــتخدام التعزيز الفوري المتاح من خلال  ــكلة أو أكثر لبناء معارفه في محتوى تعليمي محدد واسـ مشـ
اسـتخدام الترابط بين المعلومات المقدمة بأشـكال متعددة من نصـوص معروضـة بصـريا ، نصـوص  

ــوتية ثلاثية الإبعاد والتي تمكن  منطوقة ، افلا ــور ثابتة ومتحركة وكذلك المؤثرات الصـ م فيديو وصـ
التلاميذ من اسـتيعاب المعلومات عن طريق اشـتراك أكثر من حاسـة من الحواس والذي أدى بدوره  
ــاب المعلومات والمعارف المرتبطة   ــورة أكثر فاعلية على اكتسـ الى الإيجابية للتلاميذ وتحفيزهم بصـ

  ات المراد تعلمها.بالمهار 
ــبعا عقليا في الذاكرة  ــرح اللفظي فإن المتعلم يكون مشـ ــة بالشـ ــاشـ ونجد عند المادة على الشـ
العاملة وعندما يتم شــرح المادة بالتوضــيح البصــري يكون مميزا عقليا داخل الذاكرة كل هذا يســاهم  
ــل  ــة وبالتالي يخلق إدراك أفضـ ــاشـ ــة عبر الشـ ــوعات المعروضـ ــتيعاب المفاهيم والموضـ كثيرا في اسـ

  عدة جيدة لاكتساب مهارات عملية متنوعة.ومسا



 
 

 
 

٤٤  
 

  مʹاقʵة الʹʯائج:
ــالمجموعــة التجريبيــة  ٢٤ويوضــــــــــــــح جــدول ( ) أن آراء وانطبــاعــات (وجــدانيــة) التلاميــذ ب

ــائيا عند   ــــ ـــــتطلاع الرأي كانت كلها دالة إحصـــ ــتمارة اســــ الموافقين وغير الموافقين نحو عبارات اســـــــ
) ولصــــالح الموافقين مما يعتبر مؤشــــرا جيدا على أن اســــتخدام تكنولوجيا المحاكاة  ٠.٠٥مســــتوى (

ا فـاعليـة في تحقيق الجـانـب الوجـداني وتعـديـل اتجـاهـات التلاميـذ نحو  الإلكترونيـة التعليميـة كـان ذ 
ويعزو الباحث هذه النتيجة إلى أن التعليم باستخدام تكنولوجيا المحاكاة الإلكترونية التعليمية  التعلم  

ــــــتمل على توجهات جديدة علمية وفنية وتكنولوجية حديثة حيث   طريقة مســــــــــــتحدثة في التعليم تشــــــ
بحت التكنولوجيا هي لغة العصــــــــــــر الذي نعيش فيه مما جعل التعليم يلقى الكثير من بحار  أصــــــــــــ

المعارف التي يحتاجها المتعلم أثناء عملية التعلم، وشعوره بالسعادة أثناء تعامله مع تقنيات التعليم  
ــــائط الإنترنت العديدة داخل المحاكاة الإلكترونية التعليمية. وبذلك ــــتخدام وســــــ يتحقق   عن بعد باســــــ

تʦجـʗ فʙوق ذات دلالـة إحʶــــــــــائॻـة على أراء وانॺʠـاعـات أفʙاد الفرض الرابع الـذي ينص على:  
ـ̡اكـاة الإلʙʯؒونॻـة الʯعلॻʸॻـة   ʸـا الॻجʦلʦʹؒعلى ت (ʥʻافقʦʸال ʙʻوغ ʥʻافقʦʸال) ـةॻʮȂʙʱʯعـة الʦʸʱʸال

 في تعلǺ ʤعʞ مهارات الʙؒة الʠائʙة.  
 الاسʯʹʯاجات والʦʯصॻات:

  أولاً : الاسʯʹʯاجات:
  في ضوء نتائج البحث استنتج الباحث :

ـــــكل إيجابي على   .١ ــتخدام التدريس من خلال ألعاب المحاكاة الإلكترونية التعليمية أثر بشـــ اســــــ
  التحصيل المعرفي لطلاب المجموعة التجريبية.مستوى الطلاب المهارى وكذلك في مستوى  

ــبة تحســـــــــــن للقياس البعدي عن القياس القبلي في تعلم بعض المهارات الهجومية  .٢ توجد نســـــــــ
ومســــــتوى التحصــــــيل المعرفي للمجموعة التجريبية والتي درســــــت باســــــتخدام ألعاب المحاكاة 

  الإلكترونية التعليمية.
ــتخدام الألعاب الإلكترونية التعليمية   .٣ أظهر تلاميذ المجموعة التجريبية اتجاها إيجابياً نحو اسـ

 في التعلم.
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  ثانॻا: الʦʯصॻات: 
  في ضوء نتائج البحث يوصي الباحث بالآتي:

ــتخدام الألعاب الإلكترونية   .١ ــــــــ عقد دورات تدريبية لمعلمي التربية البدنية لتدريبهم على كيفية اســـ
ــرح محتوى المهارات المقررة ،   ــــ ــتفادة منها لشـــ ــات في الطبيعة وكيفية الاســـــــ المحاكية للرياضـــــــ
وكيفية الاســــتفادة منها في تدريس التربية البدنية ، والأســــس التي تعتمد عليها والخطوات التي 

  تقوم عليها.
ضــرورة الابتعاد عن إســتراتيجيات التدريس التي تركز على الحفظ، والاســتظهار دون الاهتمام   .٢

بالمشــــــــــــاركة الفعالة من قبل التلاميذ والتي تعتمد على ســــــــــــلبية المتعلم في الموقف التعليمي، 
والاعتماد على إســـــــــتراتيجيات التدريس الحديثة التي تعتمد على إيجابية المتعلم ونشـــــــــاطه في 

  التعليمي.  الموقف
ــــتخـدام الألعـاب الإلكترونيـة التعليميـة ، وكـذلـك تـدريـب التلاميـذ على  .٣ ــــ تـدريـب المعلمين على اســــــ

  ممارستها واستخدامها لترسيخ المحتوى التعليمي لديهم .
ـــــرورة مراعــاة مبرمجي ومصــــــــــــــممي الألعــاب الإلكترونيــة المحــاكيــة بــأن تكون الحركــات   .٤ ضـــــــــ

ـــــرح محتوى كتب  والمهارات باللعبة محاكية للمهارات والحركات على الطبيعة بحيث تخدم شـــــــــ
  التربية البدنية بحيث يكون المحتوى مشوقاً ومحبباً لنفوس التلاميذ .

قيد البحث   الكرة الطائرةتطبيق اسـتخدام الألعاب المحاكية الإلكترونية التعليمية لتعليم مهارات  .٥
  على عينات اّخري ومراحل سنية .

اســــتخدام ألعاب المحاكاة الالكترونية التعليمية من خلال جهاز الحاســــب الألى في تعلم مهارة  .٦
  بالمدارس للتلاميذ بالمراحل التعليمية المختلفة . الكرة الطائرةرياضة 

ـــتخدام هذه التقنيات مع التأكيد على  .٧ دعم المدارس بالوســــــائل التكنولوجية الحديثة اللازمة لاســـ
  أهمية إنشاء مكتبات برمجية تفاعلية بالمدارس تغطى الأنشطة الرياضية المختلفة.

ـــــا تعطي   .٨ تـــــــوافر بـــــــرمج ألعاب المحاكاة ضرورية حتى إذا توافرت الأجهزة المعملية وذلك لأنهــ
  الطالب الفرصة على تكرار المهارة والتدريب عليها حتى يتقنها. 

ــائل المناسبة   .٩ ــتخدام الوسـ ــذهم واسـ ــات تلاميـ ــة اتجاهـ ــة ومتابعـ ــين بملاحظـ ــة المعلمـ ضرورة عنايـ
لقيـــاس هـــذه الاتجاهـــات ووضـــع بـــرامج لحـــل المشـــكلات الـــتي يوجهها بعـــض التلاميـــذ في هذا  

 الجانب.
  
  



 
 

 
 

٤٦  
 

  الʙʸاجع:
  الʙʸاجع Ǻاللغة العॻȁʙة:

  التـدريس بالتكنولوجيـا الحديثـة، عـالم الكتب، القـاهرة. م):٢٠٠٦أحʗʸ إبʙاʤॻʀ قʹʗيل (  -١
٢-  ) ʤॻالعل ʗـʮرجـاء ع ،ʜȂروʗالـ ʗـʸالمســــــــــــــتحــدثــات التكنولوجيــة والتجــديــد   م):٢٠١٧أح

  التربوي، دار الفكر العربي، الأردن.
 -xفاعلية اســــتخدام ألعاب المحاكاة التفاعلية    م):٢٠١٦أســـامة مʗʸʲ عʗʮ الʴـــلام (  -٣

box   لتنميــة بعض المهــارات الريــاضــــــــــــــيــة لتلاميــذ المرحلــة الابتــدائيــة ، بحــث
  .١٤٣ -٧١، إبريل، ٢٧منشور، الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية، العدد 

التربية الرياضــــية المدرســــية "دليل معلم الفصــــل   ):١٩٩٠أمʥʻ انʦر الʦʳلي واخʙون (  -٤
  وطالب التربية العملية، الطبعة الثالثة، دار الفكر العربي، القاهرة.

ـɦاب (  -٥ ــॺɹـان ح ـʗy عʮـʗ اللʃॻʠ شـــــــ فعـاليـة برنـامج تـدريبي إلكتروني  ):٢٠١٥أنʦار أح
ــائي تكنولوجيـا   لتنميـة مهـارات إنتـاج الألعـاب الإلكترونيـة التعليميـة لـدى أخصــــــــــــ
ــرية للقراءة والمعرفة،  التعليم، جامعة عين شـــــمس، كلية التربية، الجمعية المصـــ

  .١٩٧ -١٦٥)، الشهر: يوليه، الصفحات: ١٦٥المجلد/العدد (
٦-  ) ʥʻعانʚال الʸالتربية التكنولوجية ضــرورة القرن الحادي والعشــرين. مكتبة    م):٢٠٠١ج

  أفاق، غزة.
فاعلية التعليم البصــــــــري باســــــــتخدام المحاكاة في تنمية مهارة   ):٢٠١٨جʸال مʙزوق (  -٧

ــــــــم التربية البدنية  اتخاذ القرار لدى تلاميذ المرحلة الثانوية في كرة الطائرة، قســــــ
ــية، جامعة عبد الحميد بن باديس   ــية، معهد التربية البدنية والرياضــــــــــ والرياضــــــــــ

  مستغانم، الجزائر.
ــــتخدام المحاكاة الكمبيوترية في تنمية بعض   ):٢٠١٨حاتʤ عʗʮه عʗʮ العاʟي (  -٨ أثر اســـ

ــة الكهربيــة لطلاب المــدارس الفنيــة، المجلــة العربيــة للتربيــة   مهــارات الهنــدســـــــــــــ
ـــة العربية للتربية والعلوم والآداب، العدد ( ــــ ـــــــســــــ ــــهر:  ٢النوعية، المؤســــــ )، الشـــــــــ

  .١٠٢ – ٣٣يناير/جمادى الأولى، الصفحات: 
٩-  ) ʗʻــــــعʴال ʥــــــʴة حʗʻــــــʴتأثير التعليم المدمج على تعلم بعض المهارات   م):٢٠١٩ال

ـــــتير،   ـــــية لتلاميذ المرحلة الإعدادية، بحث ماجيسـ الحركية بدرس التربية الرياضـ
  كلية التربية الرياضية للبنين، جامعة بنها.
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  م):ʟ٢٠٠٦لʲة حʥʻʴ حʴام الʗيʥ، مʗʸʲ فʦزȏ عʗʮ الʦȜʵر، مʗʸʲ الʗʻʴ حلʸي (  - ١٠
ـــــر،  –نظريـات   –التعلم والتحكم الحركي مبـادئ  تطبيقـات، مركز الكتـاب للنشـــــــــ

  القاهرة.
ــس نظرية وتطبيقية)،    م):٢٠٠٥فاروق الʴــʗʻ عʸʰان (  - ١١ ــيكولوجية التعليم والتعلم (أسـ سـ

  دار الأمين للنشر والتوزيع، القاهرة.
١٢ -  ) ʤॻʀاʙإب ȏʗʱالإبداع ركيزة عصرنة المنهج التربوي. عالم الكتب، القاهرة.   م):٢٠١٢م  
ـyاشـــــــــة (  - ١٣ ـʗy ع ʲالـذكيـة للتعلم  ٢.٠أثر برنـامج تـدريبي عن تقنيـات الويـب   ):٢٠١١م

الإلكتروني على اســتخدامها في تصــميم وبث الدروس الإلكترونية لدى أعضــاء  
ــات   هيئـة التـدريس في ضــــــــــــــوء احتيـاجـاتهم التـدريبيـة. تكنولوجيـا التربيـة دراســــــــــــ

  ). اكتوبر.١٢وبحوث. الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية. العدد (
ــة، دار   م):٢٠١٢مʦʸʲد داود الॻȁʙعي (  - ١٤ ـــ ــــ التعلم والتعليم في التربيــة البــدنيــة والريــاضــــــ

  الكتب للنشر والتوزيع، بيروت، لبنان.
ــلوب التدريس   ):٢٠١٦مʹʶـــʦر الʦȁʚن (  - ١٥ ــية لأســ ــتخدام معلمي التربية الرياضــ مدى اســ

الحس حركي في حصة التربية الرياضية في مدارس تربية قصبة المفرق لطلبة 
المرحلة الأسـاسـية، جامعة آل البيت، الأردن، مجلة المنارة للبحوث والدراسـات، 

  م.٢٠١٦)، ٢)، العدد (٢٢المجلد (
١٦ -  ) ȏʗ̒ـ ــع ادǻـة الʦʮســـــــ ــʦʻني، نـ ـʴǺ ʗyـــــــ ʲم ʗاهـ الألعــاب الإلكترونيــة وواقع   م):٢٠١٥نـ

ــــــتها لدى طلبة جامعتي الســــــــــــلطان قابوس في ســــــــــــلطة عمان وجامعة  ممارســــــ
ــور، المجلة  ــر ومدى توافرها بمكتبتي الجامعتين، بحث منشــــــ ـــ المنوفية في مصـــ

  .٣٧العربية للأرشيف والتوثيق والمعلومات، العدد  
  بيئات التعلم التفاعلية، دار الفكر العربي، القاهرة. م):٢٠١٤نʻʮل جاد عʚمي (  - ١٧
١٨ -  ) ʗ̒ـ ــ ـʗy الʴـــــــ تـأثير تمرينـات المحـاكـاة المـدعمـة بـأجهزة    ):٢٠١٨ولاء عʮـʗ الفʯـاح اح

ــم مناهج وطرق   ــ ــيطة في الكرة الطائرة، قســــ ـــ إلكترونية على تعلم المهارات الوســـ
  جمهورية مصر العربية. –جامعة المنصورة   -كلية التربية الرياضية-التدريس 

ـــــــتخدام برامج    ):ʻʲǻ٢٠١٦ى مʗʸʲ بʥ علي أبʦ حʸȜه (  - ١٩ أثر اختلاف نمط التعليم باســـ
المحاكاة الحاســـــوبية على الأداء المهاري والتحصـــــيل المعرفي في مادة الفيزياء 
ــالة الدكتوراه، مناهج وطرق تدريس، جامعة  لطلاب الصـــف الثالث الثانوي، رسـ

  أم القرى في مكة المكرمة.
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