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 :المقدمة

 اللعب: هو نشاط تنافسي محكوم بقواعد معينة مخطط لها مسبقاً،

ي بين فردين أو فريقين، والمحاكاة: هي تقليد محكم لنظام ما موجود ف

لي ول عالحقيقة بهدف دراسته. وبتوظيف كلاً من اللعب والمحاكاة معاً للحص

ات ظهر ما يسمي بألعاب المحاكاة التقليدية كالمسرحيالفائدة المرجوة 

 وألعاب تمثيل الأدوار، والتي ظهرت لها تطبيقات تربوية متعددة.

وتعد الألعاب من الاستراتيجيات الشيقة التي تزيد الدافعية لدى 

المتعلم، وتعمل على سرعة التعلم، ولكن ليس من السهل ابتكارها، إذ تحتاج 

ويعد الكمبيوتر  .)1(لعاب أصلية تناسب الأهداف التعليميةإلى أفكار جديدة لأ

أحد أهم نواتج التقدم العلمي والتقني المعاصر، كما يعد في الوقت ذاته أحد 

أهم الدعائم التي تقود هذا التقدم، مما جعله محور اهتمام المربين، 

ودعت والمهتمين بالعملية التعليمية، وقد اهتمت النظم التربوية بالكمبيوتر، 

 إلى توظيفه واستخدامه سواء في الإدارة المدرسية أو التدريس.

وقد تطورت أساليب استخدام الكمبيوتر في التعليم وأصبح الاهتمام 

ً على تطوير الأساليب المتبعة كألعاب المحاكاة في التدريس  الآن منصبا

 باستخدام الكمبيوتر، أو استحداث أساليب جديدة يمكن أن يسهم من خلالها

فألعاب  .)2(الكمبيوتر في تحقيق ودعم بعض أهداف المناهج الدراسية

الكمبيوتر يحكمها تفاعل المتعلم معهما، حيث يمكن أن تسهم الألعاب 

الكمبيوترية في زيادة الدافعية، والتشويق للمتعلم، وتعمل المحاكاة 

ثية الكمبيوترية على نقل الواقع الحقيقي إلى جهاز الكمبيوتر، وفي صوره ثلا

 الأبعاد وذلك لتقريب الواقع للمتعلمين.

على أنها  Instructional Gamesويمكن تعريف اللعبة التعليمية 

كل نشاط تنافسي محكوم بقواعد معينة، بين فردين أو فريقين، يلعبان بش

ه. نفس متزامن، أو متتابع باستخدام الكمبيوتر، أو بين المتعلم والبرنامج

ف المتعلم استجابة صحيحة موقوتة؛ لتحقيق أهداوتتطلب أن يستجيب لها 

 تعليمية معينة. وتستخدم بكثرة في موضوعات الرياضيات، والتهجي لدى

 تلاميذ الصفوف الأولى.
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كما يمكن استخدامها في جميع المقررات الدراسية لجميع  

ة المستويات التعليمية، حيث تتضمن معظم الألعاب صورا ورسوماَ، ثابت

 تاَ، وشخصيات، مثل لعبة حرب النجوم أو معركة بحرية.ومتحركة، وصو

ويجب التمييز بين هدف اللعبة وهو "المكسب"، وبين هدفها 

التعليمي، وهو "تعلم مهارة أو التدريب عليها". وهناك بعض الألعاب التي 

تحاكى مواقف الحياة الحقيقية، ومثل هذه الألعاب تخلق سيناريوهات 

Scenarios تعلم دور المكتشف أو المخبر لإنجاز مهمة، وهذه يأخذ فيها الم

، وتتضمن الألعاب تعليما Simulation Gamesتسمى ألعاب المحاكاة 

صريحا أو ضمنيا، حيث تشتمل على عروض معلومات وأمثلة من المحتوى، 

يحتاجها المتعلم في أداء المهمة ، وتكون تلك الأمثلة والعروض تحت تحكم 

  .)1(المتعلم

يم الالعاب من خلال الكمبيوتر بإستخدام تكنولوجيا البعد ويتم تقد

الثالث، والتي تخدم التطبيقات التعليمية لما لها من أثر علي المتعلمين. 

وتكنولوجيا البعد الثالث في الكمبيوتر هي إدراك العمق البصري 

. كما أن للبعد الثالث نظام إحداثيات عالمي يقوم عليه التدوير )2(والمسافة

تحريك وتغيير المقاس للكائنات ثلاثية الأبعاد التي لها طول، وعرض، وال

 . )1(وعمق

صر عنا يتم توظيف البعد الثالث في برامج ألعاب الكمبيوترية لمحاكاة

ب البيئة الطبيعية كالشخصيات، والأدوات والفراغ البيئي نفسه، وتكتس

 في عد الثالثالبرامج عندها سمة البعد الثالث. واستخدام تكنولوجيا الب

عرض الرسوم يسمح بتدوير وتحريك العناصر بالمشهد، حيث يكون لكل 

شكل أو عنصر بالمشهد طول وعرض وعمق، ويمكن تغيير قياسات هذه 

 العناصر المجسمة.

تسُتخدم برامج الكمبيوتر الثلاثية الأبعاد في التعبير عن المفاهيم 

في تفاعل الجزيئات ونمو المجردة التي لا يمكن تمثيلها في الواقع، كما 

الخلايا. وتشير الدراسات إلي استخدام تكنولوجيا البعد الثالث في أغلب 
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برامج الألعاب والمحاكاة حتى تحاكى الواقع وتجذب انتباه المتعلمين، وتحقق 

 .)2(التنوع في أساليب عرض المفاهيم لإبعاد الملل

اقع بشكل تستخدم برامج ألعاب محاكاة الكمبيوتر؛ لمحاكاة الو

ترفيهي تنافسي، في التعبير عن المواقف الخطرة كالانفجار والمعارك، التي 

يصعب التعبير عنها باستخدام بالفيديو الحي. والتعبير عن الأحداث التي 

حدثت في الماضي ولم تسجل مثل نشأة الكواكب، أو التعبير عن أحداث 

حي مثل: تحرك تستغرق فترات زمنيه طويلة يصعب إدراكها بالفيديو ال

القارات أو تآكل الشواطئ، أو توضيح مالا يستطيع المتعلم أن يراه مباشرة 

إما لخطورته كهبوط النيازك على سطح الأرض، أو لدقته المتناهية كنمو 

 .)1(النباتات، أو لاستحالته كالمواقف التاريخية

تعتبر ألعاب المحاكاة من أهم استخدامات الكمبيوتر في التعليم 

ال، لأنها تنقل الطبيعة أمام المتعلم، وتسمح له بالتجريب الأمن، الفع

والاستمتاع بالتوصل إلى النتائج من خلال القيام بالتجارب والأنشطة 

 .(2)المختلفة باستخدام الكمبيوتر
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 Ali Akgunduz & Hang Yu (2004) Two-Step 3-Dimensional 

Sketching Tool For New Product Development، Proceeding In 

Winter Simulation Conference 2004، Available At:  

Http://Www.Wintersim.Org/ Abstracts04/Vr.Htm ، Last Visit 16-05-

2005. 

 Terence Taylor (1997) AMS PRO: A Graphical Aerial Maneuver 

Simulation Program For Preliminary Flight Training، Available 

At: Http://Www.Lib.Virginia.Edu/Etd/Theses/Taylor97.Pdf ، Last 

Modified 25-07-2000 ، Last Visit 15-05-2005. 

 Federl P. & Prusinkiewicz P. (1999) Virtual Laboratory: An 

Interactive Software Environment For Computer Graphics، 

Proceedings Of Computer Graphics International 1999، pp.93-100 

And 242. 
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ن كل مويري الباحث أن ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية، هي ش

تعليمي. حيث يتم دمج الدروس أشكال التسلية والترفيه بهدف تثقيفي 

 التعليمية في شكل ترفيهي يجعل التعلم أكثر إمتاعاً.

" إلى أن المساعدة R. Van Eckوتشير دراسة "ريتشارد فان أيك 

أثناء السياق تعمل على تنمية المهارات الرياضية، وذلك في ألعاب المحاكاة 

علم أخر، حيث تعد التي يتنافس فيها المتعلم مع جهاز الكمبيوتر، أو مع مت

 .)3(التنافسية من أهم مميزات ألعاب المحاكاة

 .Rويتفق الباحث مع نتائج دراسة أخرى للباحث "ريتشارد فان أيك  
Van Eck والتي تؤكد على أهمية المنافسة والمساعدة الناصحة للمتعلم "

 .)4(في برامج المحاكاة الكمبيوترية

ى أن الألعاب العنيفة وجود أدلة كثيرة عل كما يؤكد الباحثون

الكارثة التي  ولعل أشخاص مولعين بإطلاق النار". ممارسيها إلى "تحوّل

عندما أقدم أحد  2002إرفورت عام  شهدتها مدرسة ألمانية في مدينة

لاحقا أن  على إطلاق النار بشكل عشوائي على زملائه، فقد اتضح تلاميذها

 .)1(الشهيرة Counter Strikeكان مدمنا على لعب  التلميذ

 Personal Computerوتعُرف العاب الكمبيوتر الشخصي 
Game  بألعاب الكمبيوترComputer Game  حيث تعتبر العاب فيديو

Video Game ولكنها تلعب على جهاز الكمبيوتر الشخصي وليس على ،

 أي جهاز أخر مصمم للألعاب الالكترونية.

م متعلن نموذج للاعب الوالعاب الكمبيوتر التعليمية: هي العاب تتضم

Player  ويطلق عليه المستخدمUser  ويتم التفاعلInteraction  مع هذا

رة كلوحة المفاتيح، أو الفأ Controller Interfaceالنموذج من خلال جهاز

 شة.أو عصا الألعاب؛ وذلك لتوليد الحركات البصرية التي تظهر على الشا
                                                           

(3)  Richard Van Eck (2001) Promoting Transfer Of Mathematics Skills 

Through The Use Of A Computer-Based Instructional Simulation 

Game And Advisement، ERIC # : ED463735 . 
(4)  Richard Van Eck (2000) The Effect Of Advisement And 

Competition On Transfer، Advisor Use، And Attitude Toward 

Mathematics Using A Computer-Based Simulation Game، ERIC # : 

ED441668 . 

Http://Www.Dw-اح علي:متجدل حول مدى تأثير ألعاب الكمبيوتر على المجتمع،  )1( 

0World.Org /Dw/ Article/،،1955338،Html.00 ، 2009-05-02أخر زيارة ،
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كل بيوتر في مساهمتها كشوتتمثل المنفعة الرئيسية من العاب الكم

ة من أشكال الترفيه بالصوت والصورة، وتتضمن ألعاب الكمبيوتر الحديث

أداءات مثيرة، وموسيقى وشخصيات وروايات قصصية وذلك بشكل تفاعلي 

Interactivity وتمكن هذه التفاعلية اللاعب من استكشاف البيئات .

سب نه حملمهام المطلوبة الاصطناعية المقلدة من خلال اللعبة، وكذلك أداء ا

 السيناريو الخاص باللعبة التي يتعامل معها. 

ية تنم ولا يمكن إنكار الآثار الإيجابية لألعاب الكمبيوتر من ناحية

كون أكثر تآثار سلبية قد  القدرات العقلية والخيال والإبداع، ومع ذلك فهناك

لى تربوية إ خطورة خاصة مع تحول الألعاب في كثير من الحالات من وسيلة

ية وذلك إن لم يتم إنتاجها وفق معايير تربومجرد وسيلة لقضاء الوقت، 

 محددة.

ودراسددددة "مددددارتي  (1)""عايددددد حمدددددان وآخددددرينوتشددددير دراسددددة 

Marty"(2) "ودراسة "ضياء الددين محمدد  (3)ودراسة "لؤي طالب عبيدات

لدراسددي أن لألعدداب الكمبيددوتر التعليميددة أثددر فعددال فددي التحصدديل ا (4)مطدداوع"

 للمتعلمين. 

التدي تؤكدد علدي  (5)ويتفق الباحدث مدع دراسدة "محمدود السديد علدي"

أهمية تصميم ألعاب الكمبيوتر التعليمية واستخدامها كأسدلوب لتنميدة التفكيدر 

 والابتكار. 
                                                           

 فتين فيأثر استخدام برمجيتين تعليميتين مختل( 2006عايد حمدان الهرش وأخرون ) (1)

، مةلة جاماة تشرين للدراسات تحصيل تلميذات الصف الأول الأساسي في الرياضيات

 .2006لسنة  1، الادد 28سلسلة الآداب والالوم الإنسانية المةلد  –والبحوث الالمية 

 ) 2(  James Marty (1986) Selected Of Effects Of A Computer Games On 

Achievement، Attitude، And Graphing Ability In Secondary School 

Algebra. Dissertation Abstract International، 47، pp.113-119. 
م ثر الألعاب التربوية المحوسبة في تحصيل بعض المفاهي( أ2005لمي طالب عبيدات) (3)

ير . رسالة ماجستير غالرياضية لطلبة الصف الثالث الأساسي في مديرية إربد الأولى

 ة، الةاماة الهاشمية، الزرقاء، الأردن.منشور
فعالية الألعاب الكمبيوترية في تحصيل التلاميذ معسري القراءة ضياء الدين محمد مطاوع،   (4)

، متاحة )الدسلكسيين( لبعض مفاهيم العلوم المرحلة المتوسطة في المملكة العربية السعودية

علي: موقع أطفال الخليج ذوي الاحتياجات الخاصة، 

Http://Www.Gulfkids.Com/Ar/Index.Php 24/5/2009، تاريخ أخر زيارة ،

 .24/5/2009تاريخ أخر تحديث 

مية تصميم برنامج لألعاب الكمبيوتر الرياضية كأسلوب لتن( 1991محمود السيد علي ) (5)

شورة، ير منغ. رسالة دكتوراه الأولى في التعليم الأساسي الابتكار الرياضي لتلاميذ الحلقة

 جاماة عين شمس،القاهرة، مصر.

http://www.gulfkids.com/ar/index.php
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دراسددة  (6)وأجددري كددلانًُ مددن "محمددد أبددو ريددا" و "نددرجس حمدددي"

ن خدلال الحاسدوب والطريقدة قارنت بين استخدام إستراتيجية التعلم باللعدب مد

التقليديددة، لقيدداس مدددى اكتسدداب طلبددة الصددف السددادس الأساسددي لمهددارات 

العمليات الحسابية الأربعة. وخلصت الدراسة لوجود فروق دالة إحصدائياً فدي 

التحصدديل المباشددر والمؤجددل، تعددزى إلددى طريقددة التدددريس، ولصددالح الددتعلم 

 باللعب من خلال الكمبيوتر.

" أن الألعاب الكمبيوترية C. Beavisكاثرين بيفيز وتشير دراسة "

تسمح بالتعلم بالاكتشاف، حيث تزيد ألعاب الفيديو من درجة الانتباه لمن 

يمارسونها، كما أن الألعاب متعددة اللاعبين تسمح للمشاركين بالتنافس 

 .)1(لتحقيق الأهداف وتزيد من الدافعية

 الألعاب تحدد فئة راتومن خلال إطلاع الباحث وجد أن أغلب إصدا

عن  سنه عمرية للمستخدم حتى تؤثر بإيجابية عليه ولا يمكن بيعا لمن يقل

 ديد مالتح الفئة المحددة، كما أن تحديد الفئة العمرية تمنح الفرصة للمربيين

ناسب نجد الكثير من الأطفال يلعبون ألعابا لا ت مناسب، ولكن في مصر هو

وين ثر هذه الألعاب بطريقة سلبية على تكمراحلهم العمرية، ويمكن أن تؤ

 .شخصياتهم

 نماذج الشخصيات من أهم مكونات ألعاب الفيديو، سواء كانت تلك

الشخصيات مداره من قبل اللاعب ويطلق على الشخصية في هذه الحالة 

، وهى الشخصية التي تكون موجهة Player Charactersشخصية اللاعب 

لق و كانت مداره من قبل الكمبيوتر ويطومسيطر عليها من قبل اللاعب، أ

هى الشخصية التي تكون موجهة و Non-Player Charactersعليها 

 ومسيطر عليها من قبل الكمبيوتر، وليس من خلال اللاعب الرئيسي.

هي عبارة عن تجميع لعدد من المكونات  Characterوالشخصية 

 -س والبشرةكسوة الشخصية كالملاب-والكساء  Boneالشخصية كالعظام 

وغيرها، وكل هذه العناصر مجتمعة  Bipedوالهيكل العظمى الأساسي 

 .)2(تستخدم للتحكم في الشخصية وتحريكها سواء كانت لإنسان أو حيوان

                                                           
نفذة من ( أثر استخدام إستراتيجية التعلم باللعب الم2001محمد أبو ريا ،ونرجس حمدي ) (6)

 خلال الحاسوب في اكتساب طلبة الصف السادس الأساسي لمهارات العمليات الحسابية

 .176-164، ص ص:28لالوم التربوية.الادد:. دراسات االأربع
(1)  Catherine Beavis (2002) RTS And Rpgs: New Literacies And 

Multiplayer Computer Games، ERIC # : ED476285 . 
(2)  See That In : 
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وقد تكون الشخصيات في برامج ألعاب المحاكاة شخصيات كرتونية 

 هية أو خيالية، وذلك عندما تكون الفئة المستهدفة هم الأطفال. فالشخصي

 أحد أهم عناصر ألعاب المحاكاة الكمبيوترية، وهى التي يقوم اللاعب

 بتحريكها، والتحكم فيها عندما يؤدى حركاته أثناء سير اللعبة.

ولقد ظهرت الشخصيات في ألعاب الكمبيوتر في شكلها الحالي في 

، والتي Marioمن خلال الشخصية الشهيرة ماريو  1980بداية الثمانينات 

، وهى الفكرة التي جعلت Game Mascotلها تكوين مفهوم بدأ من خلا

شركات الألعاب تقبل على تصميم الشخصيات، واستخدامها في ألعابها 

الالكترونية، وظهر خلال السنوات التالية العديد من الشخصيات في ألعاب 

 .)1(الفيديو الالكترونية

 مشكلة البحث:

ير د حاجه لدراسة تأثومن خلال المقدمة السابقة تري الدراسة وجو

اختلاف نمط اختيار الشخصية في برامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية 

ة، شخصيالتعليمية؛ وذلك لندرة البرامج التي تدعم أكثر من نمط لاختيار ال

ة حاكاكما أن الدراسات الخاصة ببرامج الكمبيوتر وبخاصة برامج ألعاب الم

الشخصيات الثلاثية الأبعاد  لم تتناول موضوع –علي حد علم الباحث  –

 بشكل كاف ومفصل.

ب لعاكما تهتم الدراسة بدراسة الأثر السلبي والإيجابي لشخصيات الأ

من خلال توظيفها في أكثر من إستراتيجية من استراتيجيات الألعاب، 

 ي.لكافوبخاصة في البيئة العربية، حيث لم تلق شخصيات الألعاب الاهتمام ا

لبرامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية  ومن خلال حصر الباحث

الموجودة وجد أن برامج ألعاب المحاكاة توفر شخصية واحدة للمستخدم من 

، وعدد قليل من هذه البرامج توفر عدة Player-Characterالنوع 

أيضاً، ولكنها غير منتشرة ولا  Player-Characterشخصيات من النوع 

                                                                                                                                                

 3ds Max Reference Documentation From Autodesk®  

 Kelly L. Murdock (2005) 3ds Max 7 Bible، Wiley Publishing : USA. 
(1) See That In: 

 Charles Martinet Down Under. Available At: Http://Www.N-

Sider. Com/Contentview.Php?Contentid=164. Last Visit 02-05-2009.  

 The History Of Mario. Available At:  

Http://Www.Gamecubicle.Com/ Features-Mario-

Nintendo_Shining_Star.Htm. Last Visit 02-05-2009. 
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عظم الألعاب علي عدم وجود شخصية تمثل ظاهرة يمكن قياسها، كما تعتمد م

. إلا أن كل First Person Shooterللاعب كألعاب نظرة الشخص الأول 

 Non-Playerالبرامج تفرض على المستخدم الشخصيات من النوع 
Character أما ألعاب الشخص الثالث .Third Person Shooter ،

ته، كما يشيع فتعتمد علي وجود لاعب وتتحرك الكاميرا خلفه وتتبع خطوا

 .Player-Characterفيها إستخدام شخصية ثابتة ومحددة من النوع 

كما أن هناك حاجة لوجود تصور، أو تصميم يصف وبدقه نظام 

ية يوترعمليات الإنتاج والاستخدام والتقويم لبرامج ألعاب المحاكاة الكمب

ذه التعليمية الثلاثية الأبعاد بصفة عامة، وللشخصيات المستخدمة في ه

 البرامج بصفة خاصة.
ً ودر ً ولا شك أن توفر البعد الثالث في الشخصيات الموظفة فنيا  اميا

ن مرفع في الألعاب؛ يبعث درجة كبيرة من الحيوية في اللعبة، الأمر الذي ي

م، كفاءة الشخصية ومستوي التشويق، والانتباه الذي تحققه لدي المستخد

اءة ة بحث توظيف ذلك في رفع كفأو الممارس للعبة، ومن هنا يأتي إمكاني

 المواقف التعليمية التي تستخدم بها. 
ا طالب( بقسم تكنولوجي 289وبتجميع عينة استطلاعية من الطلاب )

التعليم وشرح مصطلحات البحث لهم، ثم استطلاع أرائهم حول ألعاب 

 المحاكاة الكمبيوترية ثلاثية الأبعاد، من خلال سؤالهم عن:

 بالألعاب الكمبيوترية التعليمية. الشخصيات المفضلة 

 نمط اختيار الشخصية المناسب بالألعاب الكمبيوترية التعليمية. 

 .استراتيجيات الألعاب الكمبيوترية التعليمية المفضلة 
 ظهر للباحث النتائج التالية:
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 ( 1 – 1شكل رقم ) 

 

 
 ( 2 – 1شكل رقم ) 
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ي ألعاب الكمبيوتر
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 ( 3 – 1شكل رقم ) 

ث لاختيار هذا الموضوع، حيث يسعى كل تلك الأسباب دعت الباح

امج الباحث من خلال دراسته الحالية لتطوير الشخصيات الموجودة داخل بر

ي ، والتطلابألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبعاد المفضلة لل

ر عاييتحقق نتائج تعليمية مرجوة، وذلك من خلال تحديد الباحث للأسس والم

لك الشخصيات، وذلك في ضوء نموذج مقترح لتطوير اللازمة لإنتاج ت

 بعاد،ة الأالشخصيات في برمجيات ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثي

 رفيةودراسة أثرها علي تنمية الأداء المهاري للمتعلمين، والخبرات المع

 المرتبطة بهذا الأداء.

 تساؤلات البحث:

ت ول كيفية تطوير الشخصياويتمثل التساؤل الرئيسي لهذا البحث ح

ا ا أثره، ومفي برامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية الثلاثية الأبعاد

 على تنمية الأداء المهارى لدى طلاب شعبة معلم الحاسب الآلي؟
 كما ويتفرع من هذا التساؤل الرئيسي العديد من التساؤلات الفرعية

 يلي:

اب نتاج الشخصيات ببرامج ألعما المعايير والمتطلبات اللازمة لإ .1

 المحاكاة الكمبيوترية التعليمية الثلاثية الأبعاد؟
ما التصور المقترح لمراحل تصميم وإنتاج واستخدام وتقويم  .2

 ثيةالشخصيات ببرامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية الثلا

 الأبعاد وفق أسلوب النظم؟
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لى ل الشخصيات بحرية عما أثر تحكم المتعلم في اختيار وتغيير شك .3

 تنمية أدائه المهارى، والمعارف المرتبطة بهذا الأداء؟
 أهداف البحث:

يهف البحث الحالي إلى علاج ضعف مستوي الأداء المهاري للطلاب 

المعلمين شعبة معلم الحاسب الآلي، ووضع إستراتيجية عربية لإنتاج 

 الشخصية في الألعاب التعليمية من خلال:

 اكاةير والمتطلبات الخاصة بإنتاج شخصيات برامج المحتحديد المعاي .1

 الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبعاد بصفة عامة.
إعداد نموذج لتطوير الشخصيات واستخدامه عند إنتاج برامج  .2

يات لشخصاالمحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبعاد وتقويم هذه 

 عند استخدام المتعلم للبرنامج.
ها صيات وعناصر ثلاثية الأبعاد قائمة علي الأسس وتوظيفإعداد شخ .3

ة شعب ببرنامج محاكاة كمبيوتري ثلاثي الأبعاد، لتنمية مهارات طلاب

ن ية ممعلم الحاسب الآلي ولإثراء المكتبات العربية بمثل هذه النوع

 البرامج. 
مج برناتحديد مدى فاعلية الشخصيات والعناصر الثلاثية الأبعاد في ال .4

 ترح على تنمية مهارات الطلاب المعلمين شعبة معلم الحاسبالمق

 الآلي.
 أهمية البحث:

 -يمكن أن يسهم هذا البحث ونتائجه في الأتي:
مية تفعيل هذا التخصص الداعم للعملية التعليمية علي أسس أكادي .1

 بحثية مدروسة، و إعداد كوادر مصرية وعربية في هذا المجال.
امج كمبيوتر الحديثة المتمثلة في براستخدام أحد أهم تقنيات ال .2

ن علميألعاب المحاكاة الكمبيوترية ثلاثية الأبعاد، لمساعدة المت

 والباحثين من خلال نشر الدراسة وإتاحة البرنامج.
لك إنتاج مجموعة من الأشكال والشخصيات الثلاثية الأبعاد، وكذ .3

ئة يإنشاء بعض الحركات للأجسام الثلاثية الأبعاد والخاصة بالب

 التعليمية والتي يمكن للمتخصصين بعد ذلك استخدامها لتوفير

 وقت التصميم والإنتاج.
اقتراح نموذج للتطوير خاص بتصميم وإنتاج واستخدام وتقويم  .4

الشخصيات في برامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية ثلاثية الأبعاد 

بصفة خاصة، ولبرامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية 
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ية الأبعاد بصفة عامة، يمكن توظيفها في البرامج التعليمية ثلاث

 المماثلة.
الوصول لقائمة من المعايير والمتطلبات اللازمة لإنتاج  .5

عاب الشخصيات التفاعلية الثلاثية الأبعاد، وبخاصة في برامج أل

ً المحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبعاد، لتكون أس يتم  اسا

 مج.في الإنتاج والتقويم الخاص بمثل هذه البراالاعتماد عليها 
 فروض البحث:

بين متوسطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي  .1

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي 

 للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصية

اء يار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بن)الشخصية الثابتة، الاخت

 الشخصية(.
 بين متوسطي درجات 0.01لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوي  .2

 طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي للمهارات

خص المستهدفة؛ يرجع للتأثير الأساسي لإستراتيجية اللعبة )نظرة الش

 الث(.الأول، نظرة الشخص الث
بين متوسطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي  .3

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي 

للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و 

 إستراتيجية اللعبة.
ت بين متوسطا 0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي  .4

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأداء المهاري 

 للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصية

اء )الشخصية الثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بن

 الشخصية(.
 بين متوسطي درجات 0.01لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوي  .5

 لاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأداء المهاري للمهاراتط

خص المستهدفة؛ يرجع للتأثير الأساسي لإستراتيجية اللعبة )نظرة الش

 الأول، نظرة الشخص الثالث(.
بين متوسطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي  .6

ء المهاري درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأدا



 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ يمىالجمعية المصرية للكمبيوتر التعلــــــــــــــــــــــــــــــ ـــــــــــــ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ (380) ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 2012للعام  الأولسلسلة دراسات وبحوث مُحكٌمَة .. المجلة العلمية السنوية للجمعية المجلد 

للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و 

 إستراتيجية اللعبة.
 حدود البحث:

الحدود المعلوماتية: يقتصر البحث على الوحدات الدراسية  (1)

ضمن مقررات نظم التشغيل، وصيانة الحاسب، والشبكات، 

وأساسيات ومبادئ الحاسب. حيث ترتبط المقررات ارتباطا 

والبرامج  Hardwareقا لارتباطهما بمكونات الكمبيوتر وثي

Software وتلك المقررات يتم تدريسها بشعبة معلم الحاسب ،

 -الآلي بقسم تكنولوجيا التعليم. وهذه الوحدات هي:

 تثبيت نظام التشغيل 
 المكونات المادية للكمبيوتر 
 المكونات المادية للشبكات 
 تجميع جهاز الكمبيوتر 
 ت المحلية والاتصال بالانترنتتركيب الشبكا 

ة ويتم معالجة تلك الوحدات من خلال فهم الباحث لمقررات البرمج

 التي سيستخدمها لمعالجة تلك الوحدات.

( المجموعات التجريبية: يقتصر تطبيق هذا البحث على طلاب 2)

 لحاسب الآلي، بكلية التربيةشعبة معلم ا -قسم تكنولوجيا التعليم 

 ولهايد. وذلك لحاجتهم لدراسة المعلومات التي تتناالنوعية ببورسع

 هذه الدراسة لارتباطها الوثيق بمقررات يدرسونها مما يؤثر في

ن سة مإيجابيتهم عند الدراسة. ولقد تم اختيار العينة بطريقة متجان

 القسم من بين طلاب الفرقة الأولي والثانية.

لى الشخصيات ( شخصيات البرنامج : يقتصر تطبيق هذا البحث ع3)

امج لبرنالمناسبة في العملية التعليمية حيث سيتم محاكاتها من خلال ا

 Player Characterالمقترح وهما شخصية المتعلم )اللاعب( 

، Player-Controlledوالتي ستعمل وفق نظام التحكم 

 Non-Player Characterوالشخصيات المساعدة ويطلق عليها 

حاجة لها ووفق ما هو مخطط في البرنامج عند ال فيهاويتحكم 

إستراتيجية البرنامج ولذلك يكون التحكم من الكمبيوتر 

Computer-Controlled. 

 ( حدود خاصة بأنماط التعامل مع الشخصيات بالبرنامج:4)
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 .ثبات الشخصية 
 .حرية اختيار الشخصية 
 .بناء الشخصية 

( حدود خاصة بسمات الشخصيات التي سيختارها المتعلم في 5)

 -الة نمط إختيار الشخصية، وهى خصائص:ح

 .)النوع )خيالي/ربوت/بشري 
 .)لون البشرة )أبيض/أسمر/أخضر 
 .)شكل الملابس للشخصية )اختيار قطع الملابس 

 ( حدود خاصة بالأسلوب البرمجي: 6)
  أسلوب برمجة ألعاب منظور الشخص الأولFPS 

 أسلوب برمجة ألعاب منظور الشخص الثالث TPS 

 ث:أدوات البح

 نموذج تطوير الشخصيات المقترح. .1
 قائمة معايير إنتاج الشخصيات المقترحة. .2
 سيناريو البرامج المقترحة. .3
 .برامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية المقترحة .4
 استمارة تقييم البرنامج المقترح. .5
 برنامج محاكاة لملاحظة الأداء المهاري )من إعداد الباحث( .6
 المهارى. بطاقة ملاحظة الأداء .7
 .لاختبار البعدي(ا-الاختبار التحصيلي:) الاختبار القبلي .8

 منهج البحث:

ينتمي هذا البحث إلي فئة البحوث التي تستهدف دراسة العلاقة 

السببية بين المتغيرات واختبارها، ويعد المنهج شبه التجريبي أكثر مناهج 

يتبع المنهج البحث مناسبة لتحقيق هذا الغرض، وبالتالي فالبحث الحالي 

شبه التجريبي، حيث يعتمد علي التجريب الميداني وليس التجريب بالمعمل، 

حيث يلجأ الباحث إلي محاولة عزل متغير، أو التدخل الشخصي في الانتقاء 

أو صياغة المثيرات السببية، لتقرير العلاقة علي أسس تقترب من التجريب 

 . )1(بالمعمل

 )أ( المتغيرات:

                                                           

 ،1الكتب، ط  ، القاهرة: عالمالبحث العلمي في تكنولوجيا التعليم( 2005محمد عبد الحميد ) )1( 

 .309ص 
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 مستقلة:( المتغيرات ال1

 أنماط شخصية -( المتغير المستقل الأول 1/1

 اللاعب:

 .الشخصية الثابتة 

 .الاختيار الحر من بين الشخصيات 
 .بناء الشخصية 

 ستراتيجية اللعب:إ -( المتغير المستقل الثاني 1/2

 .نظرة الشخص الأول 

 .نظرة الشخص الثالث 

 ( المتغيرات التابعة:2

 ( التحصيل.2/1

 اري.( الأداء المه2/2

 )ب( التصميم التجريبي:

 ( التصميم التجريبي للبحث1-1جدول )

نمط                    

 الشخصية

 إستراتجية البرنامج

الشخصية 

 الثابتة
الاختيار 

 الحر 
 بناء الشخصية

 3م  2م  1م  ألعاب نظرة الشخص الأول

 6م  5م  4م  ألعاب نظرة الشخص الثالث

 ة:)جـ( مواد المعالجة التجريبي

 تمثلتويتضح من هذا التصميم التجريبي أن مواد المعالجة التجريبية 

فقاً تاجها ويقوم الباحث بإن ثلاثية الأبعاد تعليميةألعاب محاكاة برامج  6في 

 راسةللمتغيرات المستقلة موضوع البحث، وتظهر المعالجات التجريبية بالد

 كما يلي:

  :ي فنامج يات الثابتة بالبريتعامل أفرادها مع الشخصالمعالجة الأولي

 ضوء إستراتيجية ألعاب نظرة الشخص الأول.

 ار : يتعامل أفرادها مع الشخصيات من خلال اختيالمعالجة الثانية

الشخصيات بحرية من بين عدة شخصيات يوفرها البرنامج في ضوء 

 إستراتيجية ألعاب نظرة الشخص الأول.
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 يات من خلال بناء: يتعامل أفرادها مع الشخصالمعالجة الثالثة 

الشخصيات، وذلك بالتحكم في الخصائص المتاحة بالبرنامج في 

 ضوء إستراتيجية ألعاب نظرة الشخص الأول.

 ج في رنام: يتعامل أفرادها مع الشخصيات الثابتة بالبالمعالجة الرابعة

 .ألعاب نظرة الشخص الثالثضوء إستراتيجية 

 ار خصيات من خلال اختي: يتعامل أفرادها مع الشالمعالجة الخامسة

الشخصيات بحرية من بين عدة شخصيات يوفرها البرنامج في ضوء 

 .ألعاب نظرة الشخص الثالثإستراتيجية 

 يتعامل أفرادها مع الشخصيات من خلال بناءالمعالجة السادسة : 

الشخصيات، وذلك بالتحكم في الخصائص المتاحة بالبرنامج في 

 .ص الثالثألعاب نظرة الشخضوء إستراتيجية 

 )د( الأسلوب الإحصائي:  

ئي الأسلوب الإحصائي المستخدم في البحث هو أسلوب التباين الثنا

، علي اعتبار أنه Two-way analysis of variance( ANOVAالاتجاه )

م أكثر الأساليب الإحصائية مناسبة لمعالجة البيانات علي ضوء التصمي

 ( لإجراء المقارناتTukey's Methodالتجريبي للدراسة. وطريقة توكى )

 المتعددة بين متوسطات درجات المجموعات التجريبية.

 المصطلحات:

ويعرفه الباحث : Computer Gamesألعاب الكمبيوتر التعليمية 

ين بنشاط تنافسي محكوم بقواعد معينة مخطط لها مسبقاً،  إجرائياً بأنه

دام استخن، أو متتابع بفردين، أو فريقين من المتعلمين، يلعبان بشكل متزام

 الكمبيوتر، أو بين متعلم واحد )فريق واحد( والبرنامج نفسه ) جهاز

 الكمبيوتر (.

ويعرفها الباحث : Computer Simulationالمحاكاة الكمبيوترية 

هاز جتقليد متقن لنظام ما موجود في الحقيقة ونقله إلى  إجرائياً بأنها

لم الحقيقي، لتحسين مخرجات التع الكمبيوتر، وذلك لفهم وتفسير النظام

 والتغلب على صعوباته.

ويعرفها الباحث إجرائياً : Simulation Gamesألعاب المحاكاة 

هاز جبعض الألعاب التي تحاكى مواقف الحياة الحقيقية من خلال  على أنها

كلف مالكمبيوتر، ويأخذ فيها المتعلم دور المكتشف لإنجاز مهمة ما يكون 

 بإنجازها.
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، وله نظام )1(: هو إدراك العمق البصري والمسافة D3عد الثالث الب

إحداثيات عالمي يقوم عليه التدوير والتحريك وتغيير المقاس للكائنات ثلاثية 

 .)2(الأبعاد التي لها )طول وعرض وعمق (

م على قدرة المتعل ويعرفها الباحث إجرائياً على أنها: skillالمهارة 

ان وسهولة وكفاءة ودقة عالية وفي التوقيت أداء نشاط حركي ما بإتق

 المناسب لذلك. 

: هو Instructional Systems Designتصميم النظم التعليمية 

إجراء منظم يشمل خطوات تحليل التعليم وتصميمه وتطويره وتنفيذه 

 .)3(وتقويمه

 FPS: وإختصارها First Person Shooterنظرة الشخص الأول 

صة قعلي أنها نظرة عين اللاعب الأساسي )بطل  اً ويعرفها الباحث إجرائي

 ه معاللعبة(، أي: "ما يشاهده اللاعب"، وهي عبارة عن تحكم المتعلم نفس

 حياد الشخص الأخر )الشخصيات المساعدة: غير شخصية اللاعب(.

أول الألعاب التي قدمت العاب يسير فيها البطل  Maz Warوكانت 

، 1973ول، وبدا تطوير اللعبة من العام على قدميه ويقاتل من منظوره الأ

. 1980في عام  Battlezoneولعبة الدبابات  1974عام  Spasimولعبة 

، وبعد ذلك توالت الألعاب من 1987عام  MIDI Mazeبعد ذلك جاءت لعبة 

 Idأصدرت شركة ) 1991وفى عام  Faceball 2000نفس النوع ومنها 
Software اللعبة )D3Hovertank  1(الألعاب بعدها في الظهور وتوالت(. 

                                                           

لقاهرة: ا،  الإدراك الحسي البصري والسمعي( 2001السيد على سيد أحمد وفائقة محمد بدر) )1( 

 . 149، ص 11مكتبة النهضة المصرية ، ص 

لفاروق ا، قسم الترجمة بدار  ( أساسيات ثرى دي ستوديو ماكس2000مايكل تود بيترسون ) )2( 

 . 36 – 9، القاهرة : دار الفاروق للطبع والنشر ، ص 

ة ، ترجم عراض نماذج التطوير التعليمياست( 2003كنت جاستفسون ، وروبرت برانش ) )3( 

 . 8بدر بن عبدالله صالح ، الرياض : مكتبة الابيكان ، ص 
(1) See That In: 

 Frank Cifaldi، The Gamasutra Quantum Leap Awards: First-

Person Shooters، GamaSutra، September 1، 2006، Available At:  

http://www.gamasutra.com/features/20060901/quantum_01.shtml 

Last Visit 02-05-2009. 

 Frank Cifaldi، Analysts: FPS 'Most Attractive' Genre for 

Publishers، GamaSutra، Available At:  

http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=8241، 

Last Visit 02-05-2009. 



 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ يمىالجمعية المصرية للكمبيوتر التعلــــــــــــــــــــــــــــــ ـــــــــــــ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ (385) ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 2012للعام  الأولسلسلة دراسات وبحوث مُحكٌمَة .. المجلة العلمية السنوية للجمعية المجلد 

: وإختصارها Third Person Shooterنظرة الشخص الثالث 

TPS  ًية علي أنها نظرة عين لاعب أخر غير شخص ويعرفها الباحث إجرائيا

 اللاعب الأساسي)الشخص الأول( وغير ما يشهده في محيط الرؤية)الشخص

راقب اللاعب الثاني(، أي: "ما يشاهده لاعب أخر)الشخص الثالث(" ي

مع  الأساسي وتفاعلاته مع البيئة المحيطة، وهي عبارة عن تحكم المتعلم

ً ما يكون هذا المنظور خلف الشخص  مشاركة الشخص الأخر. وغالبا

 الأساسي.

 ويعرفها الباحث إجرائياً : Player Characterشخصية اللاعب 

، Player-Controlledعلي أنها الشخصية التي ستعمل وفق نظام التحكم 

 والتي يتحكم فيها اللاعب عن طريق أجهزة التحكم باللعبة.

-Nonالشخصيات غير شخصية اللاعب )الشخصيات المساعدة( 
Player Character : ًعلي أنها الشخصية التي  ويعرفها الباحث إجرائيا

البرنامج عند الحاجة لها ووفق ما هو مخطط في إستراتيجية  فيهايتحكم 

، Computer-Controlledكون التحكم من الكمبيوتر البرنامج ولذلك ي

 وهي الشخصيات الغير أساسية باللعبة.

علي  ويعرفها الباحث إجرائيا :Static Characterثبات الشخصية 

ن ية أأنها الشخصية المفروضة على المتعلم، ويتعلم من خلالها بدون إمكان

 يغير في خصائصها أو يختارها.

يعرفها الباحث إجرائيا الشخصية المختارة وحرية اختيار الشخصية: 
من بين مجموعة من الشخصيات الجاهزة والمتنوعة والمخزنة بالبرنامج، 

 Characterأو حتى أن يتم استيرادها من خارجه، حيث سيتم توفير 
Template .للشخصيات 

متعلم بالنمط الذي سيقوم الويعرفها الباحث إجرائيا بناء الشخصية: 

ديد خصائص الشخصيات التي ستظهر في البرنامج، وذلك من خلاله بتح

 يكيةحسب السيناريو المقترح، ويطلق على هذا النوع نمط الشخصية الدينام

Dynamic Character. 

 أهم البرامج المستخدمة لإنتاج البرامج المقترحة:

Camtasia Studio 2 
Animation Shop 3 

3D Studio Max 2009 
3D WorldBuilder 
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Poser 8 
Milkshape 3D 1.7.10 

VB .Net 2008 
3D_Developer_Studio_VBNet 

3D STATE Engine  
 عرض النتائج الخاصة بالتحصيل وتفسيرها:

( فيما يتعلق بالجانب المعرفديوتم صياغة الفروض الصفرية الثلاثة )

 في هذه التجربة كالأتي:

  طات بين متوس 0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي 

ة للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصي

ناء )الشخصية الثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، ب

 الشخصية(.
  بين متوسطي  0.01لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوي

طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي  درجات

رة )نظ للمهارات المستهدفة؛ يرجع للتأثير الأساسي لإستراتيجية اللعبة

 الشخص الأول، نظرة الشخص الثالث(.
  بين متوسطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي

انب المعرفي درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالج

للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و 

 إستراتيجية اللعبة.
 ( المتغيرات المستقلة للاختبار التحصيلي2-5جدول )

نمط 

 الشخصية
 المتوسط إستراتيجية اللعبة

الانحراف 

 المعياري

عدد 

مفردات 

 العينة

نمط 

الشخصية 

 الثابتة

 20 13.485 78.5 إستراتيجية الشخص الأول

 20 8.41 83.75 إستراتيجية الشخص الثالث

 40 11.407 81.12 المجموع

نمط الاختيار 

الحر 

 20 5.643 88.5 إستراتيجية الشخص الأول

 20 6.382 95.25 إستراتيجية الشخص الثالث
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 40 6.858 91.87 المجموع للشخصية

نمط بناء 

 الشخصية

 20 7.691 87.75 إستراتيجية الشخص الأول

 20 7.504 88 إستراتيجية الشخص الثالث

 40 7.501 87.88 المجموع

 المجموع

 60 10.435 84.92 إستراتيجية الشخص الأول

 60 8.772 89 إستراتيجية الشخص الثالث

 120 9.815 86.96 المجموع

 
لية يوضح الجدول السابق المتوسطات، والانحرافات المعيارية الداخ

في ة لدرجات التحصيل لأفراد المجموعات التجريبية للجانب المعروالطرفي

 للمهارات المستهدفة.
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 ( يوضح نتائج تحليل التباين مزدوج التصنيف3-5جدول )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات
درجات 

 الحرية

متوسط 

مجموع 

 المربعات

قيمة 

 "ف"
مستوي 

 الدلالة

 العامل الأول:

نمط 

 الشخصية
2361.667 2 1180.833 16.081 

دالة عند 

0.01 

 العامل الثاني:

إستراتيجية 

 اللعبة
500.208 1 500.208 6.812 

غير 

 دالة 

تفاعل العامل 

الأول مع 

 الثاني
231.667 2 115.833 1.577 

غير 

 دالة 

داخل 

 المجموعات
8371.25 114 73.432   

    119 11464.792 المجموع

ات تباين ثنائي الاتجاه لدرجيوضح الجدول السابق نتائج تحليل ال

 ة.تهدفالتحصيل لأفراد المجموعات التجريبية للجانب المعرفي للمهارات المس

 ( عرض ومناقشة نتائج الفرض الأول:5/8/1/1

صدديغة الفددرض: لا توجددد فددروق ذات دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

بدددين متوسدددطات درجدددات طدددلاب المجموعدددات التجريبيدددة فيمدددا يتعلدددق  0.01

يدار المعرفي للمهارات المستهدفة؛ ترجدع للتدأثير الأساسدي لدنمط اخت بالجانب

 الشخصية )الشخصية الثابتة، الاختيدار الحدر مدن بدين الشخصديات المتدوفرة،

 بناء الشخصية(.

الفائية المحسوبة للعامل  ( أن النسبة3-5يتضح من الجدول السابق )

نددد مسددتوي وهددي دالددة إحصددائياً ع 16.081الأول)نمددط الشخصددية(، بلغددت 

( 114،  2حيث أنها تزيد عدن القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) ،0.01

 وبالتالي يتضح من ذلك: 4.8وهي 

بدين متوسدطات  0.01توجد فدروق ذات دلالدة إحصدائية عندد مسدتوي 

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيمدا يتعلدق بالجاندب المعرفدي للمهدارات 
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لدددنمط اختيدددار الشخصدددية )الشخصدددية  المسدددتهدفة؛ ترجدددع للتدددأثير الأساسدددي

 الثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بناء الشخصية(.

وتأسيساً علي ذلك فالدراسة ترفض الفرض الصفري المتعلق بالعامل 

، ونسدتنتج أن العامدل الأول لده 0.01عندد مسدتوي  -نمط الشخصدية  –الأول 

 تأثير دال إحصائيانًً.

ة اختبار توكي لإجراء جميع المقارنات الثنائيوتستخدم الدراسة 

ار ختبلاالممكنة بين العينات المتساوية في الحجم بالدراسة الحالية، وذلك 

 الفرق الدال كنتيجة لرفض الفرض الصفري السابق.

 Tukey HSD( يوضح نتائج اختبار توكي 4-5جدول )

نمط 

الشخصية 

 الأول

نمط 

الشخصية 

 الثاني

الفرق بين 

ين المتوسط

 -)الأول 

 الثاني(

الخطأ 

 المعياري
Sig. 

 %99حد ثقة 

الحد 

 الأدنى
الحد 

 الأعلى

الاختيار 

الحر 

 للشخصية

الشخصية 

 الثابتة
10.75* 1.916 0 5.05 16.45 

الاختيار 

الحر 

 للشخصية

بناء 

 الشخصية
4 1.916 0.097 -1.7 9.7 

بناء 

 الشخصية
الشخصية 

 الثابتة
6.75* 1.916 0.002 1.05 12.45 

 0.01لفرق بين المتوسطين دال عند مستوي ا -* 

ة الأساسي لنمط اختيار الشخصيوتشير هذه النتيجة إلي أن الأثر 

 )الشخصية الثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بناء

ر الاختيار الحالشخصية( فيما يختص بالتحصيل الدراسي، كان لصالح نمط 
لا ية، إفي المقام الأول، ويليه نمط بناء الشخصلمتوفرة من بين الشخصيات ا

 أن الفروق بين نمط الاختيار الحر للشخصية ونمط بناء الشخصية كانت

ً إلا أنها تميل لصالح نمط الاختيار الح ر بسيطة، وغير دالة إحصائيا

 .للشخصية، ويأتي بالمرتبة الأخيرة نمط الشخصية الثابتة

 ويمكن القول أنه:
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بين متوسطات  0.01روق ذات دلالة إحصائية عند مستوي توجد ف

 اراتدرجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالجانب المعرفي للمه

المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصية )الشخصية 

لك ، وذالثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بناء الشخصية(

 الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة.لصالح نمط 

 ويرجع الباحث هذه النتائج إلي:

  ر نمط الاختيار الحالشخصيات التي تم إعدادها وتجهيزها في نمط

 ، تم إعدادها وفق رغبات الطلاب، وتم تحديدها من خلالللشخصية

دراسة استطلاعية تم تطبيقها علي الطلاب. وبالتالي يشعر 

 ة ناحية هذه الشخصيات لأنها من اختيارهم.المتعلمون بالألف
  الشخصيات التي يتم اختيارها تعطي المتعلم ميزة السهولة

والسرعة، فهي لا تشتت المتعلم بالسمات والخصائص، بل تعطي 

 المتعلم أنماط جاهزة للشخصية يختار من خلالها بكل سهولة.
 المتعلمون لا يحبون أن يجبروا علي استخدام شخصيات معينة ،

صل توبالتالي حقق نمط الشخصية الثابتة نتائج إيجابية ولكنها لم 

ار نمط الاختيبأي حال من الأحوال لنتائج الطلاب الذين استخدموا 

 أو نمط بناء الشخصية. الحر للشخصية
  نمط بناء الشخصية يحقق نتائج في التحصيل أعلي من نتائج

 لحريةالبرنامج، واالشخصيات الثابتة، يعود ذلك لتفاعل المتعلم مع 

 الكبيرة في تحديد سمات الشخصيات المستخدمة.
 نه:أبالعودة من جديد لنتائج تحليل التباين الخاصة ببقية الفروض نجد  

 ( عرض ومناقشة نتائج الفرض الثاني:5/8/1/2

 0.01صيغة الفرض: لا يوجدد فدرق ذو دلالدة إحصدائية عندد مسدتوي 

التجريبيددة فيمددا يتعلددق بالجانددب بددين متوسددطي درجددات طددلاب المجموعددات 

بددة المعرفددي للمهددارات المسددتهدفة؛ يرجددع للتددأثير الأساسددي لإسددتراتيجية اللع

 )نظرة الشخص الأول، نظرة الشخص الثالث(.

الفائية المحسوبة للعامل  ( أن النسبة3-5يتضح من الجدول السابق )

سدتوي وهي غيدر دالدة إحصدائياً عندد م 6.812الأول)نمط الشخصية(، بلغت 

( 114،  1حيث أنهدا تقدل عدن القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) ،0.01

 وبالتالي يتضح من ذلك: 6.9وهي 

بددين متوسددطي  0.01لا يوجددد فددرق ذو دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيمدا يتعلدق بالجاندب المعرفدي للمهدارات 
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راتيجية اللعبدددة )نظدددرة الشدددخص المسدددتهدفة؛ يرجدددع للتدددأثير الأساسدددي لإسدددت

 الأول، نظرة الشخص الثالث(.

ً علي ذلك فالدراسة تقبل الفرض الصفري المتعلق بالعا مل وتأسيسا

، ونستنتج أن العامل الثاني 0.01عند مستوي  -للعبة اإستراتيجية  -الثاني 

 ليس له تأثير دال إحصائيانًً.

 ويرجع الباحث هذه النتائج إلي:

 يث عبة المستخدمة في كل المجموعات متشابهة، من حإستراتيجية الل

خدم است التجوال بالكاميرا في بيئة ثلاثية الأبعاد، وذلك لأن الباحث

إستراتيجية نظرة الشخص الأول، وإستراتيجية الشخص الثالث، 

 وكلاهما متشابه في طريقة التجوال بالكاميرا.
 ا تحصيل إذا م"إستراتيجية الشخص الثالث" تحقق نتائج أعلي في ال

قورنت بإستراتيجية "الشخص الأول"، إلا أن الفروق بين 

 صالحالإستراتيجيتين صغير جداً وغير دال إحصائياً، ولكنها تميل ل

"إستراتيجية الشخص الثالث". ويرجع الباحث سبب ذلك لوجود 

 .الشخصية التي تزيد من دافعية المتعلم أثناء التحصيل الدراسي
 غير شخصية اللاعب"  الشخصيات من النوع"NPC  في ألعاب

ولكن  تعتبرها الدراسة مشتتة للمتعلم FPSنظرة الشخص الأول" "

، ويفضل عدم وجودها إلا بتوظيفها في البيئة ليس بصورة مطلقة

 م.متعلالتعليمية، كالمعلم والموجه والمرشد، أي تكون إيجابية مع ال
  "الشخصيات من النوع "شخصية اللاعبPC نظرة  في ألعاب"

 تعتبرها الدراسة عامل جذب للانتباه وترغيب TPSالشخص الثالث" 

 يتم في التعلم، ويفضل وجودها في ألعاب الكمبيوتر التعليمية، وأن

ً وفق اختيارات المتعلم، وبناء علي استطلاعات  أي رإعدادها مسبقا

 للمستفيدين.
  "تحريك الشخصية في إستراتيجية"نظرة الشخص الثالثTPS 

تعٌ المتعلمين أثناء تحريك الشخصية من النوع "شخصية وتمََ 

يحقق نتائج إيجابية في التحصيل أعلي من مجرد  PCاللاعب" 

ع وتمََتٌ  FPSتحريك الكاميرا في إستراتيجية "نظرة الشخص الأول" 

المتعلمين أثناء التحريك بين شخصيات من النوع "غير شخصية 

 .NPCاللاعب" 
 تائج الفرض الثالث:( عرض ومناقشة ن5/8/1/3



 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ يمىالجمعية المصرية للكمبيوتر التعلــــــــــــــــــــــــــــــ ـــــــــــــ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ (392) ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 2012للعام  الأولسلسلة دراسات وبحوث مُحكٌمَة .. المجلة العلمية السنوية للجمعية المجلد 

صدديغة الفددرض: لا توجددد فددروق ذات دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

بدددين متوسدددطات درجدددات طدددلاب المجموعدددات التجريبيدددة فيمدددا يتعلدددق  0.01

بالجانددب المعرفددي للمهددارات المسددتهدفة؛ ترجددع للتفاعددل بددين نمددط اختيددار 

 الشخصية، و إستراتيجية اللعبة.

النسبة الفائية المحسوبة للعامل ( أن 3-5يتضح من الجدول السابق )

وهدي غيدر دالدة إحصدائياً عندد مسدتوي  1.577الأول)نمط الشخصية(، بلغدت 

( 114،  2حيث أنهدا تقدل عدن القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) ،0.01

 وبالتالي يتضح من ذلك أنه: 4.8وهي 

بين متوسدطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي 

ت لاب المجموعات التجريبية فيمدا يتعلدق بالجاندب المعرفدي للمهدارادرجات ط

 بة.المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و إستراتيجية اللع

وتأسيساً علي ذلدك فالدراسدة تقبدل الفدرض الصدفري المتعلدق بتفاعدل 

د عند -سدتراتيجية اللعبدة إ –العامدل الثداني و -نمدط الشخصدية  –العامل الأول 

، ونسددتنتج أن تفاعددل العامددل الأول، والعامددل الثدداني لدديس لدده 0.01مسددتوي 

 تأثير دال إحصائيانًً.

 ويرجع الباحث هذه النتائج إلي:

  "تحريك الشخصية في إستراتيجية "نظرة الشخص الثالثTPS 

وتمتع المتعلمين أثناء تحريك الشخصية من النوع "شخصية 

لتحصيل، بصرف النظر عن يحقق نتائج إيجابية في ا PCاللاعب" 

 تائجنمط الشخصية ببرنامج ألعاب الكمبيوتر التعليمية، إلا أن الن

ً نمط البناء، وأخي راً تميل للاختيار الحر للشخصية، ويأتي تاليا

 الشخصية الثابتة.
  "تحريك الكاميرا في إستراتيجية "نظرة الشخص الأولFPS  ٌع وتمََت

ت من النوع "غير شخصية المتعلمين أثناء التحريك بين شخصيا

يحقق نتائج إيجابية في التحصيل، بصرف النظر عن  NPCاللاعب" 

 تائجنمط الشخصية ببرنامج ألعاب الكمبيوتر التعليمية، إلا أن الن

ً نمط البناء، وأخي راً تميل للاختيار الحر للشخصية، ويأتي تاليا

 الشخصية الثابتة.

لا يوجد تفاعلاً دالاً ( أنه 3–5يتضح كذلك من الجدول السابق )

ً لأنماط اختيار الشخصية و إستراتيجية الألعاب في تأثيرهما علي  إحصائيا

المتغير التابع الأول، وهو التحصيل)الجانب المعرفي(. أي أنه لا يوجد تأثيراً 
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إستراتيجية اللعبة( علي  xمشتركاً لكل من العاملين )أنماط اختيار الشخصية 

ب المعرفي(. فالتأثير النسبي لأنماط اختيار الشخصية لا المتغير التابع )الجان

 يتباين بتباين إستراتيجية اللعبة.

( بالاستعانة 7 – 5ويمكن تمثيل هذا التفاعل بالشكل الآتي )

 (.2 - 5بمتوسطات المجموعات المبينة بالجدول )

 
( التمثيل البياني بالمستطيلات لتفاعل العاملين في التصميم 7 – 5شكل )

(2x3) 

ب باستخدام أن متوسط درجات تحصيل الطلا (7 – 5)يتضح من شكل 

 في ثيراً نمط الشخصية الثابتة كانت أقل، ويبدو أن لإستراتيجيات الألعاب تأ

ن اً عالأداء. وأرتفع المتوسط باستخدام نمط بناء الشخصية بغض النظر أيض

 عابيات الألإستراتيجيات الألعاب، وإن كان هناك فرق بسيط بين إستراتيج

لي عبير كفي حالة نمط بناء الشخصية. كما أن لإستراتيجيات الألعاب تأثيراً 

يار اخت التحصيل في كل أنماط الشخصية، إلا أن الزيادة الأكبر كانت في نمط

 الشخصية.
 ن لهويمكن القول علي وجه التحديد أن متغير إستراتيجية اللعبة كا

كن ة الثابتة، واختيار الشخصية، ولتأثير علي التحصيل في نمطي الشخصي

 .لم يكن له تأثير في نمط بناء الشخصية

 

 ( عرض النتائج الخاصة بالأداء المهاري وتفسيرها:5/8/2
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( فيمدا يتعلدق بدالأداء المهداريوتم صياغة الفروض الصفرية الثلاثة )

 في هذه التجربة كالأتي:

  ن متوسطات بي 0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأداء المهاري 

ة للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصي

ناء )الشخصية الثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، ب

 الشخصية(.
  بين متوسطي 0.01لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوي 

درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأداء المهاري 

رة )نظ للمهارات المستهدفة؛ يرجع للتأثير الأساسي لإستراتيجية اللعبة

 الشخص الأول، نظرة الشخص الثالث(.
  بين متوسطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي

ق بالأداء المهاري درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعل

للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و 

 إستراتيجية اللعبة.
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 ( المتغيرات المستقلة للأداء المهاري5-5جدول )

 المتوسط إستراتيجية اللعبة نمط الشخصية
الانحراف 

 المعياري

عدد 

مفردات 

 العينة

نمط الشخصية 

 الثابتة

 20 0.834 8.2 ولإستراتيجية الشخص الأ

 20 0.768 8.2 إستراتيجية الشخص الثالث

 40 0.791 8.2 المجموع

نمط الاختيار 

 الحر للشخصية

 20 0.768 8.8 إستراتيجية الشخص الأول

 20 0.801 9.3 إستراتيجية الشخص الثالث

 40 0.815 9.05 المجموع

نمط بناء 

 الشخصية

 20 0.657 8.7 إستراتيجية الشخص الأول

 20 0.681 8.6 إستراتيجية الشخص الثالث

 40 0.662 8.65 المجموع

 المجموع
 60 0.789 8.57 إستراتيجية الشخص الأول

 60 0.869 8.7 إستراتيجية الشخص الثالث

 120 0.829 8.63 المجموع

ية يوضح الجدول السابق المتوسطات والانحرافات المعيارية الداخل

ئي حصيل لأفراد المجموعات التجريبية للجانب الأداوالطرفية لدرجات الت

 للمهارات المستهدفة.
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 ( يوضح نتائج تحليل التباين مزدوج التصنيف6-5جدول )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات
درجات 

 الحرية

متوسط 

مجموع 

 المربعات

قيمة 

 "ف"
مستوي 

 الدلالة

 العامل الأول:

 نمط الشخصية
14.467 2 7.233 12.725 

عند  دالة

0.01 
 العامل الثاني:

إستراتيجية 

 اللعبة
 غير دالة  0.938 0.533 1 0.533

تفاعل العامل 

 الأول مع الثاني
 غير دالة  1.818 1.033 2 2.067

داخل 

 المجموعات
64.8 114 0.568   

    119 81.867 المجموع

ات يوضح الجدول السابق نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه لدرج

 ة.ريبيء المهاري الملاحظ للمهارات المستهدفة لأفراد المجموعات التجللأدا

 ( عرض ومناقشة نتائج الفرض الرابع:5/8/2/1

صدديغة الفددرض: لا توجددد فددروق ذات دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

 بين متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بدالأداء 0.01

جددددع للتددددأثير الأساسددددي لددددنمط اختيددددار المهدددداري للمهددددارات المسددددتهدفة؛ تر

 الشخصية )الشخصية الثابتة، الاختيدار الحدر مدن بدين الشخصديات المتدوفرة،

 بناء الشخصية(.

الفائية المحسوبة للعامل  ( أن النسبة6-5يتضح من الجدول السابق )

وهددي دالددة إحصددائياً عنددد مسددتوي  12.725الأول)نمددط الشخصددية(، بلغددت 

( 114،  2القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) حيث أنها تزيد عدن ،0.01

 وبالتالي يتضح من ذلك: 4.8وهي 

بدين متوسدطات  0.01توجد فدروق ذات دلالدة إحصدائية عندد مسدتوي 

ت درجات طلاب المجموعدات التجريبيدة فيمدا يتعلدق بدالأداء المهداري للمهدارا

المسدددتهدفة؛ ترجدددع للتدددأثير الأساسدددي لدددنمط اختيدددار الشخصدددية )الشخصدددية 

 لثابتة، الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة، بناء الشخصية(.ا
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وتأسيساً علي ذلك فالدراسة ترفض الفرض الصفري المتعلق بالعامل 

، ونسدتنتج أن العامدل الأول لده 0.01عندد مسدتوي  -نمط الشخصدية  –الأول 

 تأثير دال إحصائيانًً.

 ات الثنائيةوتستخدم الدراسة اختبار توكي لإجراء جميع المقارن

ار ختبلاالممكنة بين العينات المتساوية في الحجم بالدراسة الحالية، وذلك 

 الفرق الدال كنتيجة لرفض الفرض الصفري السابق.

 Tukey HSD( يوضح نتائج اختبار توكي 7-5جدول )

نمط 

الشخصية 

 الأول

نمط 

الشخصية 

 الثاني

الفرق بين 

المتوسطين 

 -)الأول 

 الثاني(

الخطأ 

 اريالمعي
Sig. 

 %99حد ثقة 

الحد 

 الأدنى
الحد 

 الأعلى

الاختيار 

الحر 

 للشخصية

الشخصية 

 الثابتة
*0.85 0.169 0 0.35 1.35 

الاختيار 

الحر 

 للشخصية

بناء 

 الشخصية
0.4 0.169 0.05 -0.1 0.9 

بناء 

 الشخصية
الشخصية 

 الثابتة
0.45 0.169 0.024 

-
0.05 

0.95 

 0.01دال عند مستوي توسطين الفرق بين الم -* 

ة الأساسي لنمط اختيار الشخصيوتشير هذه النتيجة إلي أن الأثر 

)الشخصية الثابتة/الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة/بناء 

ط الشخصية( كان لصالح نمط اختيار الشخصية في المقام الأول، ويلي نم

حر ال ط الاختياراختيار الشخصية نمط بناء الشخصية، إلا أن الفروق بين نم

ً إلا أن ها للشخصية ونمط بناء الشخصية كانت بسيطة وغير دالة إحصائيا

مط تميل لصالح نمط الاختيار الحر للشخصية، ويأتي بالمرتبة الأخيرة ن

صية الشخصية الثابتة، إلا أن الفروق بين نمط بناء الشخصية، ونمط الشخ

ً إلا أن ناء بها تميل لصالح نمط الثابتة كانت بسيطة وغير دالة إحصائيا

 .الشخصية

 ويمكن القول أنه:
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بين متوسطات  0.01توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي 

 اراتدرجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بالأداء المهاري للمه

المستهدفة؛ ترجع للتأثير الأساسي لنمط اختيار الشخصية )الشخصية 

لك ، وذن بين الشخصيات المتوفرة، بناء الشخصية(الثابتة، الاختيار الحر م

 لصالح نمط الاختيار الحر من بين الشخصيات المتوفرة.

 ويرجع الباحث هذه النتائج إلي:

  ر نمط الاختيار الحالشخصيات التي تم إعدادها وتجهيزها في نمط

، تم إعدادها وفق رغبات الطلاب، وذلك من خلال دراسة للشخصية

فة الألببيقها علي الطلاب. وبالتالي يشعر المتعلمون استطلاعية تم تط

 تجاه هذه الشخصيات وكان اختيارها شيء مفضل.
  الشخصيات التي يتم اختيارها تعطي المتعلم ميزة السهولة

والسرعة، فهي لا تشتت المتعلم بالسمات والخصائص، بل تعطي 

 المتعلم أنماط جاهزة للشخصية يختار من خلالها بكل سهولة.
 لمتعلمون لا يحبون أن يجبروا علي استخدام شخصيات معينة، ا

ند وبالتالي حققت مجموعات نمط الشخصية الثابتة نتائج إيجابية ع

ج نتائملاحظة أدائهم المهاري، ولكنها لم تصل بأي حال من الأحوال ل

 ، وتقترب مننمط الاختيار الحر للشخصيةالطلاب الذين استخدموا 

 خصية.مجموعات نمط بناء الش
 ئج نمط بناء الشخصية يحقق نتائج في الأداء المهاري أعلي من نتا

ي لتالالشخصيات الثابتة، ولكن هذه النتائج غير داله إحصائياً، وبا

ي فيرة يرُجع الباحث ذلك لتفاعل المتعلم مع البرنامج، والحرية الكب

 تحديد سمات الشخصيات المستخدمة.
 نه:أتباين الخاصة ببقية الفروض نجد بالعودة من جديد لنتائج تحليل ال 

 ( عرض ومناقشة نتائج الفرض الخامس:5/8/2/2

 0.01صيغة الفرض: لا يوجدد فدرق ذو دلالدة إحصدائية عندد مسدتوي 

بدددين متوسدددطي درجدددات طدددلاب المجموعدددات التجريبيدددة فيمدددا يتعلدددق بدددالأداء 

ة لعبددالمهدداري للمهددارات المسددتهدفة؛ يرجددع للتددأثير الأساسددي لإسددتراتيجية ال

 )نظرة الشخص الأول، نظرة الشخص الثالث(.

الفائية المحسوبة للعامل  ( أن النسبة6-5يتضح من الجدول السابق )

وهي غيدر دالدة إحصدائياً عندد مسدتوي  0.938الأول)نمط الشخصية(، بلغت 

( 114،  1حيث أنهدا تقدل عدن القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) ،0.01

 ذلك أنه: وبالتالي يتضح من 6.9وهي 



 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ يمىالجمعية المصرية للكمبيوتر التعلــــــــــــــــــــــــــــــ ـــــــــــــ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ (399) ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 2012للعام  الأولسلسلة دراسات وبحوث مُحكٌمَة .. المجلة العلمية السنوية للجمعية المجلد 

بددين متوسددطي  0.01لا يوجددد فددرق ذو دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

ت درجات طلاب المجموعدات التجريبيدة فيمدا يتعلدق بدالأداء المهداري للمهدارا

المسدددتهدفة؛ يرجدددع للتدددأثير الأساسدددي لإسدددتراتيجية اللعبدددة )نظدددرة الشدددخص 

 الأول، نظرة الشخص الثالث(.

ً علي ذلك فالدراسة تقبل الف مل رض الصفري المتعلق بالعاوتأسيسا

، ونستنتج أن العامل الثاني 0.01عند مستوي  -للعبة اإستراتيجية  -الثاني 

 ليس له تأثيراً دالاً إحصائيانًً.

وهذه النتيجة الخاصة بالأداء المهاري تشُبه النتيجة الخاصة 

 بالتحصيل، 

 ويرجع الباحث ذلك إلي:

 يث موعات متشابهة، من حإستراتيجية اللعبة المستخدمة في كل المج

حث التجوال بالكاميرا في بيئة ثلاثية الأبعاد، حيث استخدم البا

إستراتيجية نظرة الشخص الأول، وإستراتيجية الشخص الثالث، 

 وكلاهما متشابه في طريقة التجوال بالكاميرا.
  "تحريك الشخصية في إستراتيجية "نظرة الشخص الثالثTPS 

تحريك الشخصية من النوع "شخصية  وتمََتعٌ المتعلمين أثناء

يحقق نتائج إيجابية في التحصيل أعلي من مجرد  PCاللاعب" 

ع وتمََتٌ  FPSتحريك الكاميرا في إستراتيجية "نظرة الشخص الثالث" 

المتعلمين أثناء التحريك بين شخصيات من النوع "غير شخصية 

 .NPCاللاعب" 
 ( عرض ومناقشة نتائج الفرض السادس:5/8/2/3

صدديغة الفددرض: لا توجددد فددروق ذات دلالددة إحصددائية عنددد مسددتوي 

 بين متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فيما يتعلق بدالأداء 0.01

 والمهاري للمهارات المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بدين نمدط اختيدار الشخصدية، 

 إستراتيجية اللعبة.

سوبة للعامل ( أن النسبة الفائية المح6-5يتضح من الجدول السابق )

وهي غيدر دالدة إحصدائياً عندد مسدتوي  1.818الأول)نمط الشخصية(، بلغت 

( 114،  2حيث أنهدا تقدل عدن القيمدة الجدوليدة عندد درجدات حريدة ) ،0.01

 وبالتالي يتضح من ذلك أنه: 4.8وهي 

بين متوسدطات  0.01لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوي 

ت يبيدة فيمدا يتعلدق بدالأداء المهداري للمهدارادرجات طلاب المجموعدات التجر

 بة.المستهدفة؛ ترجع للتفاعل بين نمط اختيار الشخصية، و إستراتيجية اللع
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وتأسيساً علي ذلدك فالدراسدة تقبدل الفدرض الصدفري المتعلدق بتفاعدل 

ندد ع -إسدتراتيجية اللعبدة  –ثداني و العامدل ال -نمط الشخصية  –العامل الأول 

نتج أن تفاعددل العامددل الأول و العامددل الثدداني لدديس لدده ، ونسددت0.01مسددتوي 

 تأثير دال إحصائيانًً.

( أنه لا يوجد تفاعلاً دالاً 6–5يتضح كذلك من الجدول السابق )

ً لأنماط اختيار الشخصية و إستراتيجية الألعاب في تأثيرهم ي ا علإحصائيا

ً ماً أثيرالمتغير التابع الثاني، وهو الأداء المهاري. أي أنه لا يوجد ت  شتركا

المتغير  إستراتيجية اللعبة( علي xلكل من العاملين )أنماط اختيار الشخصية 

ة راتيجيإست التابع. فالتأثير النسبي لأنماط اختيار الشخصية لا يتباين بتباين

 اللعبة.

( بالاستعانة 8 – 5ويمكن تمثيل هذا التفاعل بالشكل الآتي )

 (.5 - 5ول )بمتوسطات المجموعات المبينة بالجد

 ن لهويمكن القول علي وجه التحديد أن متغير إستراتيجية اللعبة كا

 تأثير علي الأداء المهاري في نمطي بناء الشخصية واختيار الشخصية،

تأثير رة لوهذه نتيجة مغاي .ولكن لم يكن هناك تأثير في نمط الشخصية الثابتة

 في نمطي الشخصيةإستراتيجية اللعبة علي التحصيل، حيث ظهر التأثير 

 .ةشخصيالثابتة واختيار الشخصية، ولكن لم يكن هناك تأثير في نمط بناء ال

 
( التمثيل البياني بالمستطيلات لتفاعل العاملين في التصميم 8 – 5شكل )

(2x3) 

أن متوسط درجات الأداء المهاري للطلاب  (8 – 5)يتضح من شكل 

ويبدو أنه لا يوجد أي تأثير باستخدام نمط الشخصية الثابتة كانت أقل، 
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لإستراتيجيات الألعاب علي الأداء، وهذا مخالف لنتائج التحصيل السابقة 

حيث تباينت النتائج عندها لصالح إستراتيجية "نظرة الشخص الثالث" 

TPS وارتفع المتوسط باستخدام نمط بناء الشخصية بغض النظر أيضاً عن .

رق بسيط بين إستراتيجيات الألعاب. إستراتيجيات الألعاب، وإن كان هناك ف

كما أن لإستراتيجيات الألعاب تأثيراً كبيراً علي الأداء المهاري في كل أنماط 

 الشخصية، إلا أن الزيادة الأكبر كانت في نمط اختيار الشخصية.
 ويرجع الباحث هذه النتائج إلي:

  "تحريك الشخصية في إستراتيجية "نظرة الشخص الثالثTPS 

المتعلمين أثناء تحريك الشخصية من النوع "شخصية  وتمََتعٌ

يحقق نتائج إيجابية في التحصيل، بصرف النظر عن  PCاللاعب" 

 تائجنمط الشخصية ببرنامج ألعاب الكمبيوتر التعليمية، إلا أن الن

ً نمط البناء، وأخي راً تميل للاختيار الحر للشخصية، ويأتي تاليا

 الشخصية الثابتة.
 ا في إستراتيجية "نظرة الشخص الأول" تحريك الكاميرFPS  ٌع وتمََت

المتعلمين أثناء التحريك بين شخصيات من النوع "غير شخصية 

يحقق نتائج إيجابية في التحصيل، بصرف النظر عن  NPCاللاعب" 

 تائجنمط الشخصية ببرنامج ألعاب الكمبيوتر التعليمية، إلا أن الن

ً نمط البناء، وأخيتميل للاختيار الحر للشخصية، ويأتي  راً تاليا

 الشخصية الثابتة.

 التعليق العام علي النتائج:

  "حمد أالنتائج السابقة تؤكد علي السمات الرئيسية للعب كما حددها

بلقيس وتوفيق مرعي" و"محمد الخوالدة" و "محمد الحيلة" و 

" Ch. Crawford "محمد الصوالحة" و"كريس كراوفورد

تي تقل يمُارس من قِبل اللاعب بقرار ذاوبخاصة أن اللعب نشاط مس

ورغبة شخصية في مكان وزمان معينين؛ فاللعب نشاط حر، مستقل، 

ه، يخضع لقواعد وقوانين، وله مكوناته والتي من أهمها اللعب نفس

 "أي الشخصية".
  تتفق النتائج السابقة مع أراء "جان بياجيهJean Piaget في أن "

ولي، وعلي المعلم أن ينظم تعلم اللعب وسيلة تعلم بالدرجة الأ

المتعلمين من خلال ممارسة أنشطة اللعب، والتي إن أحسن المعلم 
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ً وليس تعلماً  ً ممتعا التخطيط لها فستكون بالنسبة للمتعلم لعبا

 مفروضاً عليه من الخارج.
  دة أراء "محمد الخوالدة" التي يمكن للدراسة إعاتتفق النتائج و

لى عاعد يعتبر اللعب أداة تربوية تس ما يلي:صياغتها وفقاً للنتائج ك

ني إحداث تفاعل بين اللاعب وعناصر البيئة ويساعد على إدراك معا

 نية،الأشياء والتكيف مع واقع الحياة، كما يساعد للتخلص من الأنا

لص ويعتبر وسيلة اجتماعية لتعليم قواعد السلوك ويساعد على التخ

مين بات لإعادة التوازن للمتعلمن المؤثرات والانفعالات والاضطرا

 وبخاصة الأطفال والمرهقين.
 للنظرية البنائية في التعليم وال ً تحدث تي تيرجع الباحث النتائج أيضا

 اسطةعن كيفية بناء المعرفة، وأن المعرفة تبني في عقل المتعلم بو

اسا ل أسالمتعلم نفسه، حيث أن الموائمة بين الكائن الحي والبيئة تمث

 ولا يبني المتعلم المعرفة بمعزل عن البيئة وعناصرهاللتكيف. 

 وشخصياتها حيث يبنيها من خلال عملية تفاوض اجتماعي معهم.
 لذي ط )اكما يرجع الباحث تلك النتائج لنموذج التعلم بالارتباط والرب

يعرف بنموذج المحاولة والخطأ لثورنديك( والذي يصنف ضمن 

 قدرةتي من أهم مفاهيمها أن الالنظريات السلوكية والترابطية، وال

تمد ا تعالعقلية والمهارات عند الإنسان هي نتاج ميول أصلية لديه. كم

 حفيزالنظرية السلوكية علي أن التعلم يحث نتيجة مثير، يعمل علي ت

 لمتعلمات االتعلم ويشعر المتعلم بالرضا أثناء تعلمه، وبالتالي فاختيار

 لها عامل كبير في تعلمه.
 ار الشخصية يعتبر أنسب الأنماط في أنماط شخصيات نمط اختي

يعود واد. برمجيات ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبع

 ذلك للحرية التي تعتبر من أهم سمات اللعب.

  الإستراتيجية الأمثل في استراتيجيات الألعاب هي إستراتيجية

ستراتيجيات الشخص الثالث، والتي يمكن مزجها، وتدعيمها بالا

 الأخرى عند الحاجة فقط.

 ة اختلاف إستراتيجية اللعبة لم تؤد وحدها للاختلافات الايجابي

ع لث مالمطلوبة بالتعليم، إلا أن مزج إستراتيجية ألعاب الشخص الثا

ً ما يؤدي لنتائج إيجابية، وبخاصة  نمط اختيار الشخصية، غالبا

 يمية حاجات خاصةعندما تلبي الشخصيات الموجودة باللعبة التعل

 لدي المتعلمين؛ كالسعادة والمرح، أو الواقعية.
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 ق تحق برامج ألعاب المحاكاة الكمبيوترية التعليمية ثلاثية الأبعاد

فة نتائج إيجابية في التعليم بصفة عامة، وفي إعداد المعلمين بص

  خاصة.
  "الشخصيات من النوع "غير شخصية اللاعبNPC  في ألعاب

تعتبرها الدراسة مشتتة للمتعلم،  FPSول" "نظرة الشخص الأ

م ويفضل عدم وجودها إلا بتوظيفها في البيئة التعليمية، كالمعل

ذه والموجه والمرشد، أي تكون إيجابية مع المتعلم. إلا أنه في ه

ً وفق اختيارات المتعلم، وبناءً ع لي الدراسة يتم إعدادها مسبقا

 ء فيق نتائج إيجابية سوااستطلاعات رأي للمستفيدين، وبالتالي تحق

 التحصيل أو تنمية المهارات.
  "الشخصيات من النوع "شخصية اللاعبPC  في ألعاب "نظرة

 تعتبرها الدراسة عامل جذب للانتباه وترغيب TPSالشخص الثالث" 

 يتم في التعلم، ويفضل وجودها في ألعاب الكمبيوتر التعليمية، وأن

ً وفق اختيارات المتع أي رلم، وبناء علي استطلاعات إعدادها مسبقا

 للمستفيدين.

 ( توصيات الدراسة.5/9

 خلاصمن النتائج السابقة التي توصلت إليها الدراسة فإنه يمكن است

 التوصيات التالية:

 رات لمثيالاستفادة من الرسوم المتحركة الثلاثية الأبعاد أحد أهم ا

في  البصرية للوسائط المتعددة بالبرمجيات التعليمية، وخاصة

عرض المعلومات علي المتعلم، وكذلك في عرض المهارات 

 العملية.
 ة توظيف إستراتيجيات ألعاب الكمبيوتر الثلاثية الأبعاد لخدم

 ثيةالمتعلمين، وذلك من خلال الاستفادة من التجوال في بيئة ثلا

يات الأبعاد مما ترتب عليه من تغيير في أنماط التفاعل بالبرمج

 التعليمية.
 لي عدة من نتائج الدراسة فيما بأنماط الشخصية، والعمل الاستفا

ن إنتاج العديد من الشخصيات التي يستطيع المتعلم أن يختار م

ن خلالها، وعدم إجباره علي استخدام شخصية ثابتة، والتقليل م

 نمط بناء الشخصية قدر الإمكان.
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 2012للعام  الأولسلسلة دراسات وبحوث مُحكٌمَة .. المجلة العلمية السنوية للجمعية المجلد 

  توظيف مشغلات البعد الثالث كـDirectX 3وDState 

اج برمجيات ألعاب المحاكاة الكمبيوترية في إنت OpenGLو

 التعليمية الثلاثية الأبعاد.
  الاهتمام بلغات البرمجة وبرمجيات إنتاج الرسوم المتحركة

يات الثلاثية الأبعاد لما لها من أهمية كبيرة في إنتاج البرمج

ية التعليمية بشكل متطور، ويحقق نتائج في التصميم تخدم العمل

 التعليمة.
 بليةحثين أن يتناولوا متغيرات أخري في بحوثهم المستقيمكن للبا 

في ألعاب الكمبيوتر التعليمية بخلاف الشخصيات، كالضوء 

 والكاميرا والصوت والتحريك وبيئة اللعبة وكذلك استراتجيات

 مختلفة كألعاب الانترنت، وغيرها من التصنيفات كما وردت في

 الفصل الثاني.
 وا شخصيات أخري مثل الشخصية كما يمكن للباحثين أن يتناول

 السرية التي لم تتطرق لها الدراسة، ويمكن التزود بمعلومات

 عنها من خلال الفصل الثالث بهذه الدراسة.
 

 
 

 
 


