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 الشكر والتقدير
 

ا أضكك  ا فأنني أجد لزاماً علي وأنالأطروحةبعد حمد الله وشكككرها الذي أعانني على إنزاه هذه  

تقدم بخالص الشكككر وجميا العرفان وعميم الامتنان والتقدير أ أن  على هذه الأطروحة اللمسككات الأة ة

لأسكتاذي الفاضا الأستاذ الدكتور محمد عودة الريماوي الذي رع  هذه الدراسة منذ أن كانت فكرة عامة 

والذي  إلى أن تزسككدت في هذا البحو والذي كان طوال فترة الدراسككة مشككزعاً ودافعاً لإنزاه هذا العما 

منحني من علمه وجهده ووقته الشيء الكث ا وعلمني أن البحو علم ودقة وصبر وإرادة قويةا جزاه الله 

 عني كا ة  

كما وأتقكدم بخكالص الشككككر والتقدير ل سكككتاذ الفاضكككا الدكتور فتحي جروان لما كان له من 

 إرشادات وتوجيهات قيمة 

 
الأسككتاذ الدكتور عدنان  أعضككاء لزنة المناقشككة وأتقدم بالشكككر والتقدير ل سككاتذة الأفاضككا 

 القيمة لملاحماتهم الدكتورة نايفة قطامي الأستاذة الزادريا والاستاذ الدكتور محمود عطاا و 

كما أتوجه بالشككككر والعرفان لمدارلم المنها ومدارلم الريادة العلمية ممثلإ بردارتهم وأعضكككاء 

 مكنني من إنزاه الززء التزريبي من هذه الدراسة   ه من مساعدة وعونو هيئة التدريس على ما وفر 

 الى حيز الوجود الأطروحةوساعد في إةراج هذه  أسهموأة اً أتوجه بالشكر الززيا لكا من 

 الباحثككككة                                                    
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 الإهداء
 

ن مدنيا بعينيه  وسرت على ةطاه  الى الى من سككككنكت روحه روحي   فنمرت الى ال

علمني الحيكاة   فتكذوقت معه حلاوة الصكككبر  وجمال التحدي  ورقي الحكمة  وقوة 

 رادة  وروعة الاصرار  وبهزة النزاح  الإ

 الى قدري الزميا   برغم الرحيا

 

 الى روح هوجي الطاهرة

 

عاطف
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فولة لدى أطفال مرحلة الط الانفعاليلذكاء لكترونية على العمليات المعرفية والإأثر الألعاب ا

 في الأردنالمتوسطة 

 إعداد

 مها حسني الشحروري

 إشراف

     الدكتور فتحي جروان             و    الدكتور محمد الريماوي      الأستاذ     

 الملخص
 

لكترونية على العمليات المعرفية أثر ممارسكككة الألعاب الإ اسكككتقصكككاء إلىهدفت هذه الدراسكككة 

   المتوسطة في الأردن الطفولة  لدى أطفال مرحلة الانفعاليالذكاء و 

  اثاً وإنذكوراً  الابتدائيولتحقيق هذا الهدف تم اةتيار أفراد الدراسكككة من طلبة الصكككف الخامس 

( طالباً 37مزموعة تزريبية عدد أفرادها ) إلى( طالباً وطالبةا قسكككموا 27حيو بلغ عدد أفراد الدراسكككة )

موجهةا  غ  اً لعابموجهة ومزموعة تلعب أ  اً مزموعتإ فرعيتإ مزموعة تلعب ألعاب إلىقسكككمت  وطالبة

  وطالبة ( طالباً 30ومزموعة ضابطة بلغ عدد أفرادها )

البطارية الأولى تضكككمنت ألعاباً موجهة والبطارية الثانية  اتم إعكداد بطكاريتي ألعكاب الكترونية

الألعاب بواق  حصكككة واحدة ناثاً هذه موعة التزريبية بنوعيها ذكوراً وإ ألعاباً غ  موجهة  مارسكككت المز

    7007/7002ياً على مدى الفصا دراسي الأول سبوعأ

أون  -ولقيالم أثر الألعاب الإلكترونية تم تطبيق مقيالم العمليات المعرفيةا و مقيالم بار  

Bar-On  الانفعاليللذكاء  

عيارية الم والانحرافاتحسكبت متوسطات الأداء القبلي والبعدي من جم  البيانات  الانتهاءوبعد 

لإفراد المزموعتإ التزريبية بنوعيها التزريبية الموجهة والتزريبية غ  الموجهة وكذلك المزموعة الضابطةا 

للتأكد  ANCOVA ( وتحليا التباين المشككترلمMANCOVAاسككتخدام تحليا التباين المشككترلم المتعدد )و 

 اسكككطمتوثم  الى المقياسكككإ وأبعادهمامن دلالة الفروق الماهرة بإ متوسكككطات الأداء البعدي المعدل ع

كما اسكككتخدم   الأداء البعكدي المعكدل لكذكور وإنكاث المزموعة التزريبية بفرعيها والمزموعة الضكككابطة

 للمقارنات البعدية  (LSD)الإحصائي 
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الدراسككة أن هنالم فروقاً ذات دلالة إحصككاجية على مقيالم العمليات المعرفية الكلي  ظهرت نتاج أ 

( بإ المتوسكككطات الحسكككابية البعدية المعدلة تبعاً لمتت  المزموعة ولصكككال  α ≤0007 عند مسكككتوى )

≥  αعلى بعد اتخاذ القرار عند مستوى ) إحصكاجيةالمزموعة غ  الموجهة   كما أن هنالم فروقا ذات دلالة 

وعة غ  لصال  ذكور المزم در( بإ متوسطات الأداء البعدي المعدل تبعاً للتفاعا بإ المزموعة والزن0007

 الموجهة  

 –في الدرجات على مقيالم بار  إحصاجيةكما كشكفت هذه الدراسة عن أن هنالم فروقاً ذات دلالة 

  كما تبإ أن هنالم (α≤ 0007 )مسكككتوى عند كلي لصكككال  المزموعة غ  الموجهة ال الانفعاليللذكاء  أون

 α≤0007 ) مستوى ولصكال  الإناث عند درفي الدرجات على المقيالم تبعاً للزن إحصكاجيةفروقاً ذات دلالة 

( بإ المتوسككطات α  ≤0007) على بعد بإ الأشككخاع عند مسككتوى إحصككاجية(  وهنالم فروق ذات دلالة 

 إحصاجية    وفروقاً ذات دلالةالموجهة الحسابية البعدية المعدلة تبعاً لمتت  المزموعة لصال  المزموعة غ 

( بإ المتوسكطات الحسابية البعدية المعدلة تبعاً لمتت  α  ≤0007)   على بعد بإ الأشكخاع عند مسكتوى

( α) ≤0007على بعد التكيف عند مستوى إحصاجية قاً ذات دلالة لصكال  الإناث  كما أن هنالم فرو  درالزن

  هةتبعاً لمتت  المزموعة لصال  المزموعة غ  الموج

وانتهت الدراسكة جزموعة من المقترحات لدراسات مستقبلية تدور حول أثر الألعاب الإلكترونية 

ا لاتا وحا المشككككاءات المتعددةوالكذككا التفك  الإبكداعيا   التفك  النكاقكدالمنتقكاة في تنميكة ومهكارات

في اةتيار    إعطاء نوع من الحرية ل طفالكككككك  كما أوصكككت الدراسكككة بنزاعاتومهارات التفاوض وحا ال

 ا وتخصيص وقت من حصص الحاسوب للعب بالألعاب الإلكترونية المنتقاة الألعاب الإلكترونية
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    The aim of this study was to investigate the effect of electronic 

games on cognitive processes, and emotional intelligence among 

middle childhood children. 

     To achieve this aim ,  a random sample consisted of (75) students  

from the fifth grade. They were distributed into two groups: 

experimental group which consisted of (36) students and a control 

group which consisted of (39) students. The experimental group was 

divided  into two groups the first one played oriented games, and the 

other one played free games (oriented  vs.  non oriented group) 
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Two batteries of electronic games had been prepared, the first 

one was oriented, and the second is non-oriented. The experimental 

groups played these games one session of (45) minutes per a week 

during the first semester 2006/2007.                                                                                  

To measure the effects of electronic games, two scales were 

applied as a pre-and post test: the cognitive processes scale, and 

Bar-On Emotional  Intelligence Inventory.  

After collecting  data ANCOVA and MANCOVA analysis were 

used to determine the statistical differences between the means of 

the student's performance on the two scales. Also  the means and 

standard deviations for the pre- post tests were computed for all 

groups.  Also (LSD) was used for post comparison. 

This study may open the domain for fututre studies on the 

dependant variables, critical thinking, creative thinking, multiple 

intelligences, skills of negotiation and conflict solving. Also the study 

recommends that children play free to choose the any electronic 

game.   
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 الفصا الأول

 مقدمة الدراسة
  تمهيد

قدين ومن المتوق  أن يتاب  تشكله في العبدأ يتشكا في العقد الأة  من القرن الماضي عالم جديدا 

انطلاقة  اظهور الحواسيب       القادمإ من الألفية الثالثة  ويمكن رصد ملام  هذا التشكا في نقاط أبرهها

نسياب اا انكماش العالم بتقلص المسافات وسلاسة الاتصالاتاتفزر الثورة التكنولوجية اعقد الدماغ

 ( 7007)الريماويا الفضاجيات  المعلومات من ةلال الانترنت و 

في هكذا الع ككك ينمو أطفال اليوم الذين عليهم أن يتعاملوا م  هذا الكم الهاجا من المعلوماتا 

ك  وبأدوات تفطاقة مشكلات يومية معقدة من ةلال ما ستزودهم به تكنولوجيا المعلومات من  اويديرو 

تزود هؤلاء الأطفال بفرع قوية للتعلم واسكتيعاب أن التكنولوجيا الزديدة   إبداعيةغ  مسكبوقة وحلول 

  مفاهيم الع  

هذه الأدوات تعما  إنالحواسكككيب والإنترنت   تكنولوجيا المعلومات ظهور إنزاهاتولعكا أهم 

على إعكادة تشككككيكا حيكاة الأطفال في البيت والمدرسكككة بطرق عميقة وغ  متوقعة  ان أطفال المزتم  

وسككلبيات ذلك المزتم   فمن ناحية يذهب المتحمسككون لإيزابيات المزتم  الإلكتروني عرضككة لإيزابيات 

ات تعلم بيئ إيزادمن ةلال  أن يتعلموا بشككككا أفضكككاا إلىأن الحواسكككيب تدف  بالأطفال  إلىالإلكتروني 

أن على بالمسكتقبا  وتحههم لهذا المستقباا و  أفعاا وتتي  لهم تزريب التكنولوجياا وتزعلهم أكثر ألفة

الأطفكال أن يتعلموا الحكاسكككوب في أبكر وقكت ممكن من أجا تحقيق قفزة في التقدم والنزاح  فلم يعد 

أن  آةرونوالحاسكككوب يلعب الدور الأكبر فيه  من ناحية أةرىا يرى  إلاهنكالم حقكا من حقول المعرفة 

ن بزعلهم تابعإ أكثر للتكنولوجياا وتحرمهم م تقلص من قواهملأطفال أسرى للخيال  و الحواسيب تزعا ا

 اكتسكككككاب المهككارات الرجيسكككككة للتعلما وتككدف  بهم للتواجككد في أمككاكن ةطرة بعيككداً عن الرقككابككة

www.personal.psu.edu))   

اقتحمها  يعكد من أحكدث المزالات التيالحكاسكككوب في عمليتي التعلم والتعليم ان اسكككتخكدام 

ومن المعروف إن المعلمإ يقومون دائمكا بكالبحكو عن وسكككاجا تعينهم على أداء وظاجفهم   الحكاسكككوب

عدة  يمية با هو عبارة عنالتعليمية من أجا الوصول إلى تعليم أفضا  والحاسوب ليس مزرد وسيلة تعل

 ر وفآةر  فالحاسوب يعن تحقيقها بأي أسلوب  جديدة يعزز وسيلة واحدة كونه يقوم بوظاجفوساجا في 
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  وبالذات بعد ظهور عالم الانترنت فلم يقت ككك دور شكككبكة الانترنت على تفاعلية بيئة تعليمية  

المعرفة بأسرع وقت ممكن وبأسكها وسككيلة مكنت المتعاملإ معها على التعاما الفاعا م  الثورة  إيصكال

سككن مبكرة  الأطفال من نتباهاالألعاب المحوسككبة المسككلية والمث ة مما لفت  إلىالمعرفية الهاجلة  با امتد 

   (www.NewsFactor.com)بار الك إلىحت  صار هؤلاء الأطفال من رواد ومستخدمي الانترنت إضافة 

برام   امنه وهنالم أنماط وأنواع مختلفة ومتطورة لاسكتخدام الحاسوب كوسيلة تعليمية تعلمية 

بطريقة شككيقة وسككهلة ومحببة  العلميةوهذه البرام  تقوم بشرككح المفاهيم Games Program الألعاب 

فرن استخدام هذه التقنيات لا          للنفس مثا برام  الألعاب ل طفال صت ي السن  وكما هو معروفا

يمهر جسكتوى واحد بسكبب تنوع مستوياتها التي يؤثر كا منها بدرجة معينة في التعلم  وفي هذا الصددا 

تقنية الألعاب  هذه التقنيات وأكثرها قدما وانتشككاراً     أن من أبسككأ أشكككال إلى Golman ولمانجيشكك  

 كرستراتيزية اإليهأنها تحقق أهدافا تعليمية مختلفةا لذا يشار  إذ     التي لها دور كب  في المنهاج المدرسيا

ناهزهاا ب في ممكملة وتأكيداً لذلكا تولي العديد من المؤسكككسكككات التربوية الحديثة أهمية كب ة ل لعا

 ذإ الهورية لها نمراً لأهميتها باعتبارها من الأشياء الأساسية في حياة الفردا  الإمكاناتتوف   إلىوتسكع  

وعليها تسككع  الأسككاليب الحديثة في التدريس إلى تقريب العما من اللعب يصككعب فصككلها عن العما  

اً كان أم جماعياً تعب اً عن الحياة نفسككها  يعد نشكاط اللعب فردي إذ الذي يعد وسكيلة راجعة للاسكتقصككاء 

ب "وكونيتليان" بهورة استخدام اللع"روسو" و"فروبا" و إليه ادعذا ما وللعب قيمة كب ة في التعلم وه

  ( 7003مداناتا و  الخريشةاو  اجابرأبو ) في العملية التعليمية التعلمية

يةا من ةلاله معمم سلوكاتهم الحيات طفال ترتبأ باللعبا حيو يتعلمون ويكتسبونالأ إن حياة 

ويترلم اللعب بصكمات واضكحة على ملام  شكخصياتهما وبالتالي يشكا اللعب مخزونا معرفياً يرتبأ بفهم 

الطفكا وتفك ه  ولمكا كانت الألعاب بهدفها القديم الحديو أداة فاعلة من أدوات تعلم التفك  والتدرب 

و هدفها الأسكككم  ونتاجها  ولكون اللعب يسككك  في ةطوات عليها فهي تعتمد عليه ولا تنفصكككا عنه وه

لا  إكساب الطفا مزيداً من المعرفة التي إلىأثناء لعبها فرنه يعد نماما يسع   في منممة يمر بها كا لاعب

على أن للعب علاقة وطيدة بالتفك  كأسلوب  Kay" من ةلال التفك ا ويؤكد "كاي إلا إليهايمكن التوصا 

  (  7003ا جابرا والخريشةا ومداناتأبو )حياةا ومصدر رجيس للتعلم 
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ديد فرن تح      وعندما نذكر أن اللعب يسككك  في ةطوات منممة تؤثر وتتأثر كا منها بالأةرىا

ل هداف التي وضعت من  هذه الخطوات واةتبار صحتها ومدى ارتباط كا منها بالأةرىا ومدى تحقيقها

 مداناتو  الخريشةاو  اجابرأبو  والإبداع والتعلم كعملية عقلية            )أجلها يقودنا للحديو عن التفك 

 (   7003ا 

 Zoneالحدي  نموإن النمرية البناجية الاجتماعية لفيزوتسكككر ترى أن اللعب جزء من منطقة ال

of Proximal Development  التي يمكن أن تعرف بحككا المشككككلات التي ينز  الطفككا في تحقيقهككا

  ( (Vygotsky, 1978و بالتعاون م  أقرانه من الأطفالجساعدة وإرشاد الراشدين أ 

أن الطفكا يتعلم عنكدما يمارلم الفعا ورد الفعا م  بيئته الطبيعية والاجتماعية   بتكاجيكةويرى 

 معلومات بيكاجيه يقدم طراجق معالزة إليكهأن اللعكب الكذي أشكككار  إلى Saracho سراكو بينما يكذهكب

(culturalpolicy.uchicago.edu )   

في ف تت اً ملموسااً نتيزة للتت ات السريعة التي شهدها العالم  مفهوم اللعب عند الأطفال شهد

حإ ارتبأ لعب الأطفال بتعالي صكيحاتهم وضحكاتهم الزماعية في منطقة مكشوفة غالباً ما تكون حديقة 

المنزلا جكاءت ولادة أجيكال عكديكدة من ألعكاب الفيكديو كنتيزكة حتمية للطفرة المعلوماتية التي احتلت 

لفاه وهو يداً أمام شاشة التمشهد الطفا الذي يزلس في يوم عطلته وح وبات مألوفاً حياتنا بكا تفاصيلها  

في ملابس النوم التي لم يضككطر لاسككتبدالهاا ليبدأ بذلك بناء عملية تفاعا م  ألعابه المفضككلة التي تصككنف 

كوسكاجا حديثة لامتصكاع التضكب وترميز أوقات ممتعة تتلاءم م  متطلبات الع  حيو انتقا اهتمام 

ن س ألعاب الفيديو التي بدأت تزذبهم  ذكوراً وإناثاً منذالصتار إلى الألعاب الالكترونية كالبلاي ستيشن و 

  الثالثة 

 Multimediaثقافة الوساجأ المتعددة الزديدة  إلىتنتمي ألعاب الحاسكوب والفيديو والإنترنت 

نة سلعاب أكثر شككيوعاً ةلال العشرككين تكنولوجيا الحاسكوب الرقميةا وقد أصكبحت هذه الأإلى المسكتندة 

الماضككية بإ الشككباب والصككتار  ففي البداية اعتمد لعبها على الشككباب والراشككدين الذين كانوا متحمسككإ 

للحاسكوب  وفي بداية التسكعينات أصكبحت موضكوعاً مهماً في حياة الأطفال الصككتار  ولقد نزحت صناعة 

ها يو أصككب  اللعب أسألعاب الحاسكوب في جذب هؤلاء المسكتهلكإ الصكتار من الناحية الفنية للعبة ح

معرفة بالحاسكوب لر يتمكن من اللعبا كما أن الحواسككيب الشككخصية  إلىمن السكابقا فالفرد لا يحتاج 

لألعاب حد ما مما سكككاعد على الانتشكككار الواسككك  لهذا النوع من ا إلىأصكككبحكت أسكككهكا اسكككتخداماً 

www.post.Gazette.com))   
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ككت عام )  الإحصكككاجيكاتوتفيكد بع   من دراسكككات مسكككحية أجرتها شركات  (7007التي نشرك

Microsoft, Nintendo, and Sony   من كا عشرككة أم كيإ يلعبون الألعاب الالكترونيةا وأن  ةأربعأن

دولار في السكككنة على هذه الألعاب  وقد أفاد اللاعبون  (7000)ن هؤلاء اللاعبإ ي كككفون أكثر منم 47%

 لاعبإ آةرين لم يعرفوهم من قبككا وعكلاقككات م ألكعككاب الانكترنككت أنكهكم ككونكوا صكككككداقككات بكك

www.post.Gazette.com))  

التي يقضكيها الأطفال أمام شاشات الانترنت تقدر جئات البلايإ من الساعات  عدد السكاعات  إن

ساعة يقمة في أنشطة فردية وفي علاقات  1000000ساعة من مزموع  770000حيو يقضي الأطفال حوالي 

ريات على الذك الإبقاءفي النمو وفي  اً رجيسكك اً عاجلة أو الأصككدقاءا وفي أنشككطة تلعب دور غ  رسككمية م  ال

ساعة من مزموع ساعات اليقمة المتبقية م  ثقافة المزتم  الأعم  370000 نالشخصية المهمة  كما يقضو 

 نحيو يقضو  اmetaphoric/symbolicوالأشما بشكا رسمي وأنشطة غ  رسمية تعتبر رمزية مزاهية 

 التعاما م  أشكال مختلفة من الوساجا الإعلاميةفي  نهالوقت يقضو  ساعة في المدرسة وباقي 170000منها 

يوم هكذا يمكن توهي  ساعات الو   (عبادةالتاحفا ودور المالحاسوبا الأفلاما الموسيق ا الرياضةا  التلفاها)

يقمة عشر ساعات في الو اني ساعات نوما ثمانية عشر عاماً جعدل ثم إلىالواحد بالنسبة لطفا من عمر عام 

 مايقضيه إوساعتضيها م  وساجا الإعلام المختلفةا ساعات يق عاجلته وأصدقاجها وأرب و يقضيها م  نفسه 

  (Sylwseter, 2005) في المدرسة

ت ولكن أثبتقبا الأولاد والبنات  من ارلمتمأن الألعاب الالكترونية الى أشكككارت الدراسكككات لقد 

في كمية الوقت الم ككوف  كما أشككارت دراسات أجريت في لدراسكات أن هنالم فروقاً جندرية من االعديد 

يلعبن لعبة ذكور مرة على الأقا في  الإناثمن  %33  والإناثوجود فزوة ما بإ ألعاب الذكور  إلىألمكانيكا 

اب حاسوبية مقارنة يلعبن ألعاب فيديو أو ألع الإناثمن  %33وأن  من الذكورا %71الأسبوع مقارنة م  

من  %37تهتم بألعاب الفيديو بشككككا عام مقارنة ب  الإنكاثفقأ من  %17من الكذكور  وأن  %74م  

     Al Mubireek, 2003)) الذكور

 الإناثن أ  إذ  لعاب تختلف عن تفضيلات الذكور ل الإناثأن تفضيلات  الى كما أشارت الدراسات

وقد أشككارت دراسككة سككوانسككن  ن ألعاب المتامرات وألعاب العنف  و يفضككلن ألعاب الألتاه والذكور يفضككل

Swansson  أن  لىإعناصر تفضيلات الزندر في ألعاب الفيديو كما يدركها أطفال المدرسة في الصف الثاني ل

ا وألعاب السرككعة  بينما البنات نفا والمنافسككةا والحركات السرككيعةالأولاد تزذبهم عناصر العدوانا والع

 عب بالبيئات المألوفةا والألعاب التي تسم  للاعبإ بالعما معااً وحا المربعاتا والألعاب التي يفضلن الل
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 ةرىأ  البطا(  وأشككارت نتاج  دراسككةعاب التي لا تموت فيها الشككخصككية )لها أكثر من طريقة للفوها والأل

 إجراءاتيفضلون  ا فالأولاداللعبة أن الأولاد والبنات يختلفون بشكا كب  في تفضيلاتهم لصفاتلسوانسن 

   Al Mubireek, 2003)) لعبة الرجيسةاللعبة بينما البنات يفضلن شخصيات ال

إن علماء النفس وعلماء الاجتماع والآبكاء مهتمون بنوعيكة الألعكاب التي ينشكككتكا بهكا الأطفالا 

ن ظاهرة ألعاب وبق كك الوقت الذي يخصككصككه هؤلاء الأطفال للواجبات المدرسككية  أحببنا أم كرهناا فر

 في تخليق الطاقة اللاهمة للسكككلولم دلالة لدورها وا وهي متنب ء ذلفيكديو مكون رجيس لثقكافكة الأطفالا

(Kafai, 2001)  

التزارية اتزهوا لتصككني  الألعاب للتعلما والشركككات  Software ةان معمم معلمي الأقراع المرن

المواد الأكاديمية أكثر متعة إن لم تكن أسكككها  وهكذا وبنوا على الطبيعة الدافعية ل لعاب وسكككيلة تعلم 

رفعوا شككعاراً مفاده "ألعاب للتعلم" في مقابا "لعب الألعاب للتعلم" وكما هو متوق  فرن مختلف المربإ 

بكدأوا يفكرون في اسكككتخدام الألعاب بطرق مختلفة تعكس فلسكككفاتهم التربوية  إن الألعاب الالكترونية 

التي تشز  على نمو المنطق واكتساب المهارات والمعرفة بطريقة ممتعة  إن الباحثإ  التربوية هي الألعاب

محاولة تطوير  لىإيدف  بالمتعلمإ  في استخدام الألعاب في التربية قد أثبتوا أن هذه الألعاب تشكا مصدراً 

ها لا يعرفون أنهم يتعلمون الأشكككياء التي إلىمعلوماتهم ومعارفهم بوضكككعها على المحك العملي إضكككافة 

((Kafai, 2001    

لكترونية وهيادة السكككاعات الم كككوفة من قبا الأطفال في ان هذا الانتشكككار الواسككك  ل لعاب الإ

ية منها أثارها سواء النفسلماء النفس وعلماء الاجتماع حول اللعبا بدأ يث  التساؤلات من قبا المربإ وع

تفاجلإ فريقإ مابإ م إلىنقسم العلماء اقاجم بإ العلماء  و وع مثار جدل جتماعية وأصب  هذا الموضالإ  مأ 

للعب الأطفال بالألعاب الالكترونية وبإ متشكائمإ  وقد أقام كا من الفريقإ وجهة نمره على أسالم من 

 بأن هذه الألعاب سيكون لها دور في عمليتي التعلم الافتناعالحز  والافتراضات التي لا يمكن تزاهلها م  

عليم  حيو أن أصككحاب وجهة النمر الإيزابية يرون أن الألعاب الالكترونية سككتنمي المهارات الذهنية والت

لدى التلاميذ وسكككتزيد من قدرتهم على التفك  المنهزي المنمم و تحثهم على التفك  المزرد وسكككتزعلهم 

تعليمي  أن اللعب نشككاط إلىيسككتندون بذلك   أكثر إدراكا للكيفية التي يفكرون بها ويتعلمون من ةلالها

نشككاط تعليمي تعلمي ووسككيأ فعالا يكسككب المتعلمإ الذين يمارسككونه يعرفون اللعب بأنه "منت   و

 ويتفاعلون م  أنواعه المختلفة وةبراته المباشرة ويتقيدون بقواعده وقوانينه وشروطه دلالات 
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 ;7007الحيلةا)دانية والمهارية والحركية" والوج لأبعاد شكخصياتهم العقلية إنماجيةمية تعلمية وتربوية يتعل

www.kuwait25.com ) 

الا لكترونية على الأطفن المكدارلم إذا مكا اسكككتفادت من فواجد تلك الآثار التي تتركها الألعاب الإإ 

أدوات ذات قيمة تسكككاعد على انزاه الأهداف التربوية  إن  إلىفسكككيكون بالإمكان تحويا هذه الألعاب 

نتكاج  العكديكد من الكدراسكككات ذات العلاقكة جكا تقكدمكه تلك الألعاب للعملية التربوية تمهر أن قيمتها 

 لكترونية لتعليم الرياضككياتلإلكترونية "مشرككوع الألعاب الإالبيداغوجية هامة جداً  ومن أمثلة الألعاب ا

نفت لكترونية  في هذا المشرككوع صككلإفذ في كندا بالتعاون م  جامعة جلالة الملكة للفنون اوالعلوم" الذي ن

لكترونية من قبا عدد من الباحثإ في علم الحاسكككوب  لقد عما المعلمون والطلبة الإالعديد من الألعاب 

م ليتؤثر بفككاعليككة في التعلم والتعلكترونيككة أن لإمكعككاً مكحككاولإ اكتشكككككاف كيف يمكن ل لعككاب ا

(taz.cs.ubc.ca)  

تبإ إحكدى النتكاج  الهامة لبحو أجري في بريطانيا أن الألعاب الالكترونية قد رفضكككت من قبا 

ألفة  يو المعلمإ الذين شكككاركوا في البحوا وذلك بسكككبب الآثار السكككيئة على الأطفالا وعندما أصكككبحوا ذ

بكالألعكاب تعرفوا على العديد من الفواجد التربوية التي ثبتت من أبحاث أجريت على أطفال الروضكككة في 

لكترونية يمكنها أن تطور المهارات اللفمية  وقد لإالولايكات المتحكدةا ومن بإ هكذه الفواجكد أن الألعكاب ا

نها  ب التعليمية المحوسبة على التعليم مأجريت العديد من الدراسات العربية والأجنبية لدراسة اثر الألعا

تسككها عملية تعلم مادا العلوم والرياضككيات لصككفوف  الحاسككوبوجدت أن ألعاب  Klaweكلو  دراسككة

 تصكككإالراب  والثامن وذلك من ةلال تصكككميم هذه الألعاب من قبا الأطفال بأنفسكككهم ومسكككاعدين مخ

في رف  مسكككتوى الدافعية لدى الطلبة وهيادة    وكان هذا له أثر واضككك لكترونيكةلإبتصكككميم الألعكاب ا

 ( (ww.culturalpolicy.com التحصيا في مادة الرياضيات

أثر الألعاب التربوية اللتوية المحوسبة في  إلىفي دراسكة أةرى وكذلك أشكار كا من الحيلة وغنيم 

  (7007اغنيما و الحيلة) معالزة الصعوبات القراجية لدى طلبة الصف الراب 

أن الألعاب المحوسككبة تزيد من  إلى تالتي أجراها على مادة الرياضككيات توصككل  الحيلةودراسككة 

 ( 7007 )الحيلةاتحصيا طلاب الصف الثاني الأسالم في مادة الرياضيات مقارنة بالألعاب التقليدية 
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طفال أ لكترونية في التربية وتبإ أن كما أجريكت العكديكد من الكدراسكككات لمعرفة آثار الألعاب الإ

الخصاجص كالسرعة في معالزة المعلوماتا والقدرة على بالعديد من  سلفه"الزيا الرقمي" أصكب  يمتاهعن 

شككار   حيو ألمشكككلات التي يتعرضككون لها    ال ا والفاعلية في حا امعالزة أكثر من موضككوع في آن واحد

لفيديو في المدارلم الابتداجية المعرفة المكتسكككبة من ةلال اسكككتخدام ألعاب ا إلى McFarlaneمالم فارلان 

والثانوية  وقد اعتمدوا في ذلك على دراسكككة أراء المعلمإ عن حدود وامكانات ألعاب الفيديوا حيو تبإ 

 بية عن ألعاب المخاطرة والمحاكاةمن ةلال نتكاج  هكذه الكدراسكككة بكأن غالبية المعلمإ لديهم نمرة ايزا

Simulation & Adventure games ) McfarLane,Sparrowhawk; Heald 2002)  

أثناء قيامهم  بألعاب  في سكككنة 17و 17لأطفكال من عمر Greenfield د وفي دراسكككة لزرينفيلك

أن ألعاب الفيديو تسكككاعد في تطوير  إلىالمتكامرة للتعرف على فواجكد تلكك الألعابا توصكككلت دراسكككته 

اسككتراتيزيات قراءة الصككور ذات الأبعاد الثلاثيةا وتسككاعد في تطوير التعلم من ةلال المشككاهدة وفحص 

 ( Greenfield , 2000 (تزيد من استراتيزيات الانتباه المواهيو  الفرضياتا وتوس  فهم المحاكاة العلميةا

 إللعب بألعاب الفيديو حيو قالم مزموعة من الباحث ولقد درسكت النتاج  العصبية الكيماوية

وبامإ تزداد الد إفراهكميكة الدوبامإ التي تفره عندما يلعب الأطفال لعبة فيديو  تبإ لديهم أن نسكككبة 

لدى هؤلاء الذين يلعبون بألعاب الفيديو في المناطق التي يعتقد أنها تسككيطر على التعلم والمكافأة مقارنة 

  (Green & Bavelier, 2003) إلى سرعة انتشار التعلم بشكا أكبر  وهذا يؤدي عبونيل بالذين لا

 لعاب والتي يتحدثيزابي أن الأمراض والمشكككلات التي تسككببها هذه الأالإ الاتزاهيرى أصككحاب 

من قبا المسككتخدمإ وهو السككبب المباشر في ظهور مثا  ل الخطأةر هي نتيزة الاسككتعماعنها الفريق الآ 

فالحاسكككوب كت ه من التقنيات التي اكتشكككفها الإنسكككان له أسكككس علمية يزب على كا   هذه الأمراض

تام بها فرذا ما اتب  المسككتخدم الطرق العلمية السككليمة في اسككتخدام هذه  مسككتخدم أن يكون على وعي

بشككككا عام هنالم عدد كاف من الباحثإ الذين يدعمون  الأمراض  احتمالية إصكككابته بهذه التقنية قلت

  (www.kuwait25.com) ايزابية في التعلم والتعليمالفكرة القاجلة بأن الألعاب الالكترونية تؤثر بفاعلية 

تا ومن يزابياالحواسكككيب والانترنت فيشكككككون في تلك الإ إلىأما أولئك الذين ينمرون بقتامة 

للبحو  الأمريكيةمن جامعة سكككتانفورد والرجيس السكككابق للزمعية  Larry Cubanهؤلاء لاري كوبكان 

أن قوة تكنولوجيا المعلومات يمكن أن تعرقا النمو العقلي ل طفال  الاتزاهالتربوي  ويرى أصكككحكاب هذا 

درت عن الزمعية الأم كية فما هو مناسكب للراشكدين قد لا يكون كذلك للصكتار  ففي دراسة جديدة ص

 تفيد أن ملايإ الدولارات قد  أةرىوفي دراسة   التعلم إلىشككت في مقولة أن الحاسوب يدف  آلياً 
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قليلة دالة  مؤشرات إلاصرفت لتزويد المدارلم الأم كية بالحواسيب وشبكات الانترنت وم  ذلك فلا توجد 

   (www.allianceforchildhood.net)فاجدة أكاديمية  على أن استعمال الحواسيب له

كفون وقتاً أطول في  كما تبإ من نتاج  دراسككة أجريت في الولايات المتحدة أن الأطفال الذين ي ك

مشكككاهكدة التلفاها ويلعبون بألعاب الفيديو أو يدةلون شكككبكة الانترنت يعانون من السكككمنة لأنهم لا 

الطلق  كما أن الأطفال الأم كيإ يقضككون في يخصككصككون الوقت الكافي للعب والتعرض للشككمس والهواء 

المتوسأ أرب  ساعات يومياً م  التلفاه وهذا الوقت في تزايد مستمرا وإذا ما أضيف الوقت الذي يقضونه 

في ألعاب الفيديو والاستماع للموسيق ا والانترنت فرن معمم ساعات اليوم يقضيها الأطفال م  الحاسوب 

 (Lepper  &  Gurtner, 1989). والتلفاه

أن ألعاب الفيديو تؤثر بشكككا  إلىأشككارا Lepper & Gartner تنر ر وفي دراسككة لكا من ليبر وجا

مانيا سكككلولم إدفي  ظهور هذه الآثار  تتمثاا كب  على الأطفكال من النكاحيكة البكدنيكة والناحية النفسكككية

ا وتت ات في الشككخصككيةا وحركة هاجدةا الإنسككانيةوسككلوكات اسككتحواذيةا والتزرد من الصككفات والمشككاعر 

نفسحركيةا ومشكلات صحيةا وقلة الألعاب الرياضيةا كما  واضطراباتوصكعوبات تعلما وتأةر في النض ا 

 اجتماعيكةا وفقكدان حريكة التفك  والإرادة وككذلكك يندر ما يتبعون النمامغ  ن سكككلوككات و أنهم يطور 

.(Lepper  &  Gurtner, 1989) ثة على تناول الذكاء الانفعالي بأبعاده المختلفة كمتت  مما شككز  الباح

  تاب  في هذه الدراسة

أن مدمني الانترنت إلى  الإنترنت إدمانفي دراسككته حول  Berner وفي هذا المزال أيضككا أشككار برنر

 ومنها  فشا في الإدمان( ساعة كا أسبوع يمارسون على الأقا عشرة من المؤشرات الدالة على 10يقضكون )

إدارة الوقكتا نوم قليكاا فقكدان أو نسكككيكان الواجبكات  كما وجكد أن مدمني الانترنت يسكككتخدمونه في 

 الزنسية مما يدلا على مشكلات سلوكية تمهر لدى الأطفال فيصبحون أكثر والإثارةالاتصالات الاجتماعية 

ؤدي جتماعية مما ينخراط في الحياة الإ من الإ  جتماعية من ةلال الانترنت بدلاًالعلاقات الإ  إقكامكة إلى ميلاً

 .الانعزال إلى

لم أن أطفال المدار  إلىأشككارت  Susterأما الدراسككة التي أجريت في سككنتافورة على يد سككوسككتر

أدى بنسككبة  الإدمانسككاعة يوميا  وهذا  70بقضككاء  الإدمانا وحددت يسككتخدمون الانترنت بشكككا متزايد

 (  www.Newsfactor.com) إلى الانتحارمنهم 
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كما أن العكديكد من الأبحكاث أثبتت أن هنالم علاقة مباشرة بإ السكككلولم العدواني وما يمارسكككه 

( أجريت دراسكككة أفادت 7004الأطفكال من ألعاب الكترونيةا وما يشكككاهدونه من أفلام العنف  في عام )

 لىإالفيديو يتصكككفون بالميا أكثر نتاجزها بأن الأطفال الذين يتعرضكككون لمشكككاهد العنف من ةلال ألعاب 

  ( www.Newsfactor.com) يشاركون في عراكات م  أقرانهمو همايمليصادمون معوالسلولم العدوانيا 

ويرى أصكككحكاب هكذا الاتزاه أن مثا هذه الألعاب تعرض الأطفال لأةطار جدية  هذه الأةطار 

على الب ا و  وإجهادا جتماعيةة الإ والعزلالضكتأ النف،كا والسكمنةا  تتضكمن الزروح الناشكئة عن تكرار

 نفعالي والعقلي ل طفال المدى البعيد ستسبب في تدم  النمو النف، والإ 

 وأ    لكترونية يتركز حول ما تحتويهالإ الألعاب إلىأن النقد الموجه  Johnsonويقترح جونسكككون 

هذه الألعاب من عمليات معرفية من قبا  بكة فضكككلا عن التركيز على ما تتطلبه وتحتاجهاللع تتضكككمنكه

 اللاعب 

تد تم لكترونية على الأطفال حول آثر الألعاب الإ اقائم في ضكككوء مكا تقدم يتبإ لنا أن هنالم جدلاً

ع  وجود آثار ايزابية والب إلىفالبع  ذهب   كاء الإنفعاليالمعرفية والذ  العملياتهذه الآثار الى كا من 

بككالألعككاب  اوعلاقتهككالفروق الزنككدريككة هنككالم جككدلاً حول كما أن  ر سكككلبيككة وجود آثككا إلىالآةر ذهككب 

  الالكترونية 

الذكاء و للتأكد من هذه الآثار بشكا ةاع على العمليات المعرفية  الحاليةومن هنا تأا الدراسكة 

   وإناثاً  ذكوراً  وسطةلدى أطفال مرحلة الطفولة المت الإنفعالي
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 مشكلة الدراسة 
ل يرى أن الأو  تزاهالإلكترونيةا فالإ رصد اتزاهإ بارهين نحو أثر الألعاب  تقدم يمكنفي ضكوء ما 

تعرض الأطفال لأةطار جدية  هذه الأةطار تتضكمن الزروح الناشئة عن تكرار الضتأ  مثا هذه الألعاب

مو النف، نالنف،كا والسكمنةا والعزلة الإجتماعيةا وإجهاد الب ا وعلى المدى البعيد ستسبب في تدم  ال

 والإنفعالي والعقلي ل طفال 

أما الاتزاه الثاني ف ى أن الألعاب الإلكترونية تؤثر بفعالية ايزابية في التعلم والتعليما فتسكككاعد 

في تطوير اسكككتراتيزيات قراءة الصكككور وتزيد من اسكككتخدام اسكككتراتيزيات الانتباه والسركككعة في معالزة 

 ت فعالية في حا المشكلا المعلومات وال

من هنا يتبإ أن هنالم جدلية قائمة حول أثار هذه الألعاب على الأطفال  فتأا الدراسكككة الحالية 

للتكأككد من هكذه الأثكار على كا من العمليات المعرفية والذكاء الانفعالي لدى أطفال المرحلة المتوسكككطة  

 ويمكن صياغة مشكلة الدراسة على النحو التالي 

مرحلة  لدى أطفال الذكاء الانفعاليترونية على العمليات المعرفيةا و لكلإآثر الألعاب ااسكككتقصكككاء 

  في الأردن الطفولة المتوسطة

 

 أسئلة الدراسة  

  الأسئلة التاليةستزيب هذه الدراسة عن 

عزى لمتت  ت لكترونية في العمليات المعرفية لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطةما أثر الألعاب الإ -1

 ؟)الموجهةا غ  موجهةا ضابطة( المزموعة

ها هنالم فروق في العمليات المعرفية لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة تعزى للتفاعا بإ  -7

 الألعاب الالكترونية ومتت  الزندر؟

لذكاء الانفعالي لدى أطفال مرحلة الطفولة أون ل-على مقيالم بارلكترونية ما أثر الألعاب الإ -3

 ؟الموجهةا غ  موجهةا ضابطة() لمزموعةتعزى لمتت  ا المتوسطة

نفعالي لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة تعزى الإ أون للذكاء -على مقيالم بار ها هنالم فروق -4

 ؟درلكترونية ومتت  الزنللتفاعا بإ الألعاب الإ
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 فرضيات الدراسة 

أداء أطفال بإ متوسأ ( α  ≤0007) دلالة دلالة إحصاجية عند مستوى لا توجد فروق ذات -1

ذلك و  تعزى لمتت  المزموعة )الموجهةا غ  الموجهةا الضكككابطة( المتوسكككطة مرحلة الطفولة

  على مقيالم العمليات المعرفية بأبعاده السبعة 

ي للتفاعا بإ متت   (α  ≤0007)دلالة لا يوجكد أثر ذو دلالكة احصكككاجيكة عند مسكككتوى  -7

 ه السبعة المزموعة والزندر في العمليات المعرفية وأبعاد

( بإ متوسأ أداء أطفال α  ≤0007)دلالة لا توجد فروق ذات دلالة إحصاجية عند مستوى  -3

ذلك و  تعزى لمتت  المزموعة )الموجهةا غ  الموجهةا الضكككابطة( مرحلة الطفولة المتوسكككطة

 وأبعاده الأربعة   لذكاء الإنفعاليأون ل-بارعلى مقيالم 

ي للتفاعا بإ متت   (α  ≤0007) دلالة مسكككتوىلا يوجكد أثر ذو دلالكة احصكككاجية عند  -4

  الأربعةوأبعاده  نفعاليلذكاء الإ لأون -على مقيالم بار المزموعة والزندر

 

  أهمية الدراسة
تكمن أهمية هذه الدراسككة فيما تسككع  الى تحقيقها وهو الكشككف عن آثار اسككتخدام الألعاب 

 الإنفعالي لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة  ويمكن الحديوالإلكترونية على العمليات المعرفية والذكاء 

 عن أهمية هذه الدراسة من حيو 

 



www.manaraa.com

 00 

  الأهمية النمرية -1

ة أو تأث اتها الإيزابيهنكالم جكدليكة قكائمكة بإ البكاحثإ حول لعكب الأطفال جثا هذه الألعاب و 

الألعاب  من هذه الإفادةعلى النواحي النفسككية والاجتماعية للطفا  فالبع  منهم رأى أنه يمكن السككلبية 

في عملية التعلم اذا أحسككن اسككتخدامها وتوجيههاا والبع  الآةر ركز على الآثار السككلبية التي تتركها هذه 

وسبة آثار الألعاب المح الألعاب على الصحة البدنية والنفسية للطفا  ومن هنا جاءت هذه الدراسة لتقت

    واناثاً  على الزانب المعرفي والانفعالي لدى الأطفال في مرحلة الطفولة المتوسطة ذكوراً 

 

   الأهمية التطبيقية -7

فمن ةلال التعرف على الآثار الناجمة عن الألعاب المحوسككبة من قبا الاطفال في مرحلة الطفولة 

ع من كما أن هذا النو  من نتاج  الدراسكة في وض  برام  وقاجية تنموية وعلاجية  الإفادةالمتوسكطةا يمكن 

الدراسات ما هال نادرا على المستوى المحلي والعربي ضمن حدود اطلاع الباحثة وقد تسهم هذه الدراسة في 

بها أطفالهم يلعلفكت انتباه المعلمإ والمربإ وأولياء الأمور الى أهمية الاهتمام بالألعاب المحوسكككبة التي 

 سلبية على النواحي المعرفية والانفعالية لدى الأطفال  أمايزابية  سواء أثبتت نتاج  الدراسة آثاراً 
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  محددات الدراسة
   د نتاج  الدراسة الحالية جا يليتتحد

في الفصا  المتواجدون على مقاعد الدراسةو ( سنة 11-10ما بإ ) أعمارهموح اأفراد الدراسكة الذين تتر  -1

  الاةتيار( في المدرستإ اللتإ وق  عليهما 7002–7007 الأول من العام الدراسي )الدراسي

 الأدوات المستخدمة وهي  -7

  بأبعاده السبعة العمليات المعرفيةمقيالم  -

  الأربعة هبأبعاد الانفعاليبار أون للذكاء قيالم م -

 

  جراجياً إ تعريف المصطلحات 
 إجراجياً  تعريفا نمريا في الفصككا الثاني وتعرف  الدراسككة تعرف المصككطلحات التاليةلإغراض هذه 

 على النحو التالي 

  هي مزموعة الألعاب التي تم انتقاؤها  بناء على مواصكككفات اللعبة لكترونيكة الموجهكةلإالألعكاب ا 

  لانفعاليوالذكاء االمعرفية  ا ويتوق  أن تفيد في تطوير العملياتذاتها كما تقدمها الشركة الصانعة

كراه ا  الطالبة دونم/هي مزموعة الألعاب التي يختارها الطالب   لكترونيكة غ  الموجهكةالاالألعكاب  

لتي امن بطارية الألعاب غ  الموجهة و  مسككواء من شككبكة الانترنت أ  ةتيار اللعبةحرية ا مما يوفر له

 التي تشب  ما لدية من رغبة في التنافس والتحدي  تتناسب م  رغبته أو اللعبة المألوفة لديها أو

 /الككدرجككة التي يحصكككككا عليهككا الطككالككب  (Cognitive Processes) الكعكمكلكيككات المكعكرفكيككة  -

  على مقيالم العمليات المعرفية وأبعاده السبعة الطالبة

مقيالم  الطالبة على/ طالبالدرجة التي يحصا عليها ال  ( Emotional Intelligence ) الذكاء الانفعالي -

 ( بأبعاده الأربعة  7000) الانفعاليأون للذكاء -بار
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 الفصا الثاني

 الإطار النمري والدراسات السابقة ذات الصلة
 الألعاببالنمري للدراسكككة بعد مراجعة الأدبيات ذات العلاقة  الإطارةصككص هذا الفصكككا لبناء 

الألعاب   ومتت ات الدراسة ممثلة في  هنمرياتو ا تعريفه ووظاجفه الإطار  اللعب  ويتناول هذا الإلكترونية

العمليات   توقعة ل لعاب الإلكترونية على  ثم الآثار المالانفعالي الذكاءالمعرفيةا و ا والعمليكات الإلكترونيكة

  لاقةعرض الدراسات السابقة ذات التع وأة اً التصنيفيا  تبعاً للمتت و الانفعاليا  الذكاءو  المعرفية

  ووظاجفه اللعبتعريف 
نشاط  تعريفاً للعب مؤداه أنه  Hurlockهارلولم تقدم حيو االلعبعلماء النفس  بع  عرف

ا ويتميز هذا النشكككاط بالتلقاجية بعيداً عن الضكككتأ والقوة اعتبكار للنتكاج  التي تتحقق في النهكايةدون 

 ( 7004)عبد الباقياالخارجي  والإكراه

الرضا الذي ينبثق من الحصككول على  إلىهوالنشكاط الذي يؤدي ف ى أن اللعب  Buhlerأما بهلر 

 ( 7004)عبد الباقيا اللعب نفسه

اللعب هو أنفالم الحياة بالنسكككبة للطفاا إنه حياته أن  إلىفيذهب   Taylorأما تعريف تايلور

التعب  و  الذات  فاللعب للطفا هو كمال التربية والاستكشاف وإشتالوليس مزرد طريقة لتمضية الوقت 

  (7007 )فرجا الذاا والتروي 

 يقوم بأي يكون نائماً أو لا يأكا أو بأنه أي شيء يفعله الطفا عندما لا Hartupوعرفه هارتوب 

ةلاله  منا وتتكاما امن م  نمو الطفا العقلي والزسميا وهو انشتال جدي يتز عما روتيني مشابه لذلك

 ( 7004انيا نفعالياته الاجتماعية والعاطفية )الع

أنه نشاط حر يمارلم بدون قهر  إلىبعداً جديداً في تعريفه للعب مش اً    Cailliosأضاف كاليولم

 أما الحقيقة أو الواق  السركككور ويعتمكد على التخيا حيو يعوض كث اً عما يواجه الطفا  في  إلىويؤدي 

قول بأن اللعب وسككيلة تعب  تو  (Funنشككاط نعبر به عن المرح ) أول اللعب بأنه تعرففقد  Kelly كيلي 

  (7004 اانينالع) الفرد عن نفسه

(  Introduction to using Games in Educationفي كتابه ) Moursundوقد أورد مورسككند 

مصككدراً للسرككورا والذي للعب على أنه ذلك الشيككء الذي يختاره الفرد ليكون Prensky  تعريف برنسككر

  (,Moursund 2006) بشكا كلي يشكا ويطور العلاقات الاجتماعية
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اشكترالم الفرد في نشاط رياضي أو م الاجتماعية فقد عرف اللعب بأنه أما معزم مصكطلحات العلو 

يتم جوجب قوانإ وأنممة   (Organized play( أو لعباً منمماً )Free playترويحيا سواء كان لعباً حراً )

 ( 1007 اا الخوالدةا وأبو طالبمعترف بها )عبد اللطيف

غ  موجه يقوم به الأطفال أو نشكككاط موجه  بأنه Goodفي حإ عرفه قامولم التربية لمؤلفه جود 

 في تنمية سككلولم الأطفال وشككخصككياتهم ليسككهممن أجا تحقيق المتعة والتسككليةا ويسككتتله الكبار عادة 

 ( 1012بلقيس ومرعيا  ؛7003)الحيلةا فة العقلية والزسمية والوجدانية بأبعادها المختل

قوم فاللعب عملية ذاتية ي   السككابقة وغ هابيعة اللعب ووظاجفه من التعريفات يمكن تحديد ط

بها الطفاا وهو نشككاط اةتياريا موجه للسككلوكات الشككخصككية المدفوعة ذاتياً  كما أن اللعب يزود الطفا 

بالرضككا والارتياح وروري للصككحة البدنية والعقلية للطفا  فمن ةلاله يكتشككف الطفا العالم من حوله 

ن اسكككتزاباته للتحديات التي يواجهها  أي أن الطفا موعلاقته بهذا العالما وبالتالي تصكككب  لديه مرونه في 

  ذاتياً ةلال اللعب يتعلم ويتطور 

 

 نمريات اللعب 
مرية ا النا نمرية الإسككترةاء أو التروي دةنمرية الطاقة الزاج) شككك أن النمريات الكلاسككيكية لا

نف،ككا )نمرية التحليا ال سككاعدت في ظهور النمريات الحديثة( قد المرانونمرية التدريب أو  االتلخيصككية

 لىإالتي هودتها بالأفكار والأسكككئلة المختلفةا ودفعتها و  والنمرية الاجتماعية الثقافية(ا النمريكة المعرفيكة

اةتبار صككحة هذه المقولات عبر التزريب والبحو العلمي  حيو ركزت هذه النمريات جا اهتمامها على 

ية نموهم وتطورهم النف،  كما درست تأث  البرام  التدريبالطرق التي يستفيد بها الأطفال من اللعب في 

اج حت  صكككار اللعب يحتا قلب المنه افي مرحلة الطفولة المبكرةا وبالتحديد في السكككنوات الخمس الأولى

   (Vernikina ,2003)  نمو الأطفال جزالاته المتعددةويستخدم كوسيلة في

 (Catharsisالتطه  )نفيس أو اللعب كأداة للت إلى نمروا أصكككحكاب نمرية التحليا النف،كككفك

لمبدأ اللذة والألم  فاللعب يسم  ل طفال بالتعب  عن الانفعالات السلبية التي يختبرونها في  وفسركوه وفقاً 

المواقف الحياتية اليومية التي يتعرضككون لها ولا يسككتطيعون السككيطرة عليها  وتتضككمن الخبرات الدرامية 

خبرات التي ال إشككباعالخبرات الباعثة على السرككور والمتعةا ويتزنب  إشككباع إلىا يميا وال ككاعات  فالطف

  (7003الحيلةا ;7004 الصويركيا; (Vernikina; 2003 والإحباطالألم  إلىتؤدي 
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هو طريقككة لتمثككا العككالم الخككارجي وتنككاولككه لر يتلاءم م   يرى أن اللعككب في حإ أن بيككاجيككه

للشكككخص  وبهذا فرن اللعب يقوم بوظيفة حيوية في تطوير العمليات المعرفية  مخططات منممة حارة 

ن اللعب هو شكا من أشكال التمثا إ ( حيو (Imitation( والمحاكاة Playوقد ميز "بياجيه" بإ اللعب )

   (7007السيدا(بينما المحاكاة هي استمرارية لعملية المواءمة 

والتناسكككق بإ عمليتي التمثا والمواءمة والمروف المحيطة ويؤكد بياجية أهمية تحقيق التواهن 

التبادل المسكتمر والنشأ ما بإ هاتإ العمليتإ  ويحدث التكيف  إلىحيو يرج  النمو العقلي  ابالإنسكان

الكذكي عنكدما تتعادل العمليتان أو تكونان في حالة تواهن وعندما لا يحدث هذا التواهن بإ العمليتإ فرن 

   وقد تكون التلبة للتمثا الذيإلى نشكككوء المحاكاةقكد تكون لها التلبة على التمثا وهذا يؤدي المواءمكة 

التمثا وهذا هو اللعب  فاللعب و بينها وبإ حاجات الفرد يواجم بإ الانطباع والتزربة السكككابقة ويطابق 

 ( www.kids-psychology.com) في المراحا نفسهاجزء مكما لنمو الذكاء ويس ان 

ولأغراض الدراسككة الحالية يهمنا ما قاله بياجية عن اللعب وفقاً للقواعد والذي يمهر في العمر ما 

( سككنة  ويتوق  أن يعكس ةصككاجص الطفا المعرفية كالتفك  المادي أو العياني والتفك  المنطقي 11-2بإ )

يا والتفك  والاستقراء العلموإدرالم المعكوسكيةا والتصكنيف جوجب أكثر من ةاصيةا والتفك  في التفك ا 

الناقدا والقدرة على التذكرا وبناء السككككيماتا وتطور ذكاجه الإجتماعي وذكاجه الإنفعالي لدرجة يضكككعف 

معهكا تمركزه حول ذاتكه الى حكد كب   هذه الخصكككاجص المعرفية يتوق  أن تهيل الطفا إلى اللعب بألعاب 

جهداً ذهنيااً وتقا في أداجها العشكككواجيةا وهي ذات  إلكترونية تتطلب اسكككتكشكككاف قوانينها كما تتطلب

أهداف واضحة تتمثا في تنمية الطفا معرفياً واجتماعياً وسلوكياً  إن الثورة التكنولوجية التي انطلقت م  

ل الأطفال على عقو لكترونية سكككيطرت نهايات القرن العشركككين وبدايات الألفية الثالثة قد أنتزت ألعاباً إ

 فمنهم من حذر منها ومنهم من شز  عليها م  واةتلف الباحثون في نتاج  هذه الألعاب صتارهم وكباره

  (7007ا )السيدما تحاول هذه الدراسة التأكد منه وهذا 

وسككيلة لاكتسككاب المعارف حول التزارب التي يعايشككها الفرد م  البيئة  أما برونر ف ى أن اللعب

 يزربه من تزربة ما لمله بالفرع التي تتي   الفرد اللعب يزودف  للإبداعوقكابلية  مرونكةمما يزعلكه أكثر 

 الذي الروتإ إتقانيمكن ل طفال من ةلال اللعب ف اسكلولم  هذه التزارب تشكا الأسالم للتعلم اللاحق

تحقق التعلم  حيو يمكن ل طفال اةتيار بع  الملاحمات  لإمكانيةيزعا من الملاحمات النهاجية أسككاسككاً 

  بدون اللعب لن يحم  الأطفال بالخبرات التي يبني إلى مهاراتء مما يزعله يطور الأداء وةصككاجص الأدا

  (Bruner,1973) عليها الأنشطة الماهرة
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أن للعب دوراً رجيساً في نمو الطفا  فالنشاط التخيلي وإبداع الأهداف وصوغ ف ى فيزوتسر أما 

ويزعله في أعلى مراحا نمو سنوات الطفولة المبكرة  أي الدواف  الاةتيارية كا ذلك يمهر من ةلال اللعب 

أن فيزوتسكككر يرى أن اللعكب يحتوي على الميول النماجيكة كلهكا  مما يعني هكذا إن أهم انزكاهات النمو 

 ( www.cript.com.confpapers) النف، تحدث بينما يكون الطفا مندمزاً في اللعب

 

  الإلكترونيةالألعاب 
في بداية الثمانينات وم  التطور التكنولوجي واسكتخدامات الحاسوب المتعددةا برهت أشكال من 

لم تكن معروفة من قبا وأصكككبحت تلعب دوراً أسكككاسكككياً في ثقافة الأطفال عرفت هذه الألعاب  الألعاب 

ا سيما وإنها موأصبحت ظاهرة تث  الانتباه وتستحق البحو   Electronic Games)لكترونية )الإبالألعاب 

ةا المناسب من حيو سماتها ودلاجلها التربوي هالت حديثة ولم يتم التصكدي لها بالبحو والدراسكة بالشككا

 وتأث اتها على النمو النف، المتكاما ل طفال بشكا ةاع والكبار بشكا عام 

( أو يديووالألعاب الالكترونية هي نوع من الألعاب التي تعرض على شكككاشكككة التلفاه )ألعاب الف

على  شككاشككة الحاسككوب )ألعاب الحاسككوب(ا والتي تزود الفرد بالمتعة من ةلال اسككتخدام اليد م  العإ 

  (www.ask.com) الحركي( أوتحد  للامكانات العقلية / )التآهر الب ي

وقكد تطورت ألعكاب الحكاسكككوب ةلال الأربعإ سكككنة الماضكككية من ألعاب على الأشرطة المرنة 

(Floppy disk )(  إلى القرع المكدم (CD إلى شكككبككة الانترنت  وتطورت الأشككككال الزديدة من هذه

الألعاب حيو أصكككبحت تمتاه بنمام ثلالأ الأبعاد للصكككورةا وسرعة معالزة عاليةا وكذلك نمام معقد من 

 الامكانات الصوتية التي تؤثر على اللاعب أثناء اللعب  ويمكن أن تلعب هذه الألعاب بشكا فردي)اللاعب

 ,Moursund, 2006; Mubireekضكد الحاسوب( أوضد أشخاع آةرين موجودين على شبكة الانترنت )

2003 ) 

لكترونية حيو لقكد أثكارت هكذه الألعكاب ومكا هالكت الاةتلافات حول الدور التربوي ل لعاب الإ

كنا ا فرنه يمتلاللعبة نفسككها أن "عملية" اللعب أهم بكث  جداً من محتوى إلى De Bono يذهب دي بونو

سة ر فرصة لممارن مواقف الألعاب توفإ إحسكالم بأن ممارسة مهارات اللعبة سوف تنمي مهارات التفك   

لة لم أمر ما يحدث طي  ففي اللعبة هناتلك الألعابأوسك  بكث  مما توفره موضوعات  مزال من المهارات

 التخطيأا واتخاذ القرارا تعد جزءاً متمماً   إن أموراً مثا الاستراتيزية و اللاعب تفك مدى وس  ي الوقتا
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لتالبية الألعاب  وحالما تتعرف قواعد اللعبةا تصب  المعرفة أقا أهمية من مهارة التفك   ويتعإ 

 )دي بونوا على هكذه الأمور جميعكاً أن تزعكا من موقف الألعكاب موقفكاً مثكاليكاً لتنمية مهارات التفك 

1010)  

  وبوسككك  موقف لعبة ما أن يبإ عادة عقلية  التفك الألعاب مفيدة عمليات  يرى دي بونو أنو

وتوفر الألعاب نوافذ مفيدة للتفك  والسكككلولما إلا أن مهارات التفك  المسكككتخدمة هي مهارات ةاصكككة 

  (1010تايةا لدرجة يصعب انتقال تأث ها ) دي بونوا لل

دى في حدود همان ومكان معينإ حسككب قواعد عما إرادي يؤ  نشككاط أو أن الألعاب الالكترونية 

 في  وقوانإ مقبولة ومتفق عليها ومفهومة من قبا من يمارسكها للوصول إلى غاياتها وتكون ملزمة ونهاجية

حد ذاتهاا تتضكككمن تعاوناً أو تنافسكككاً م  الذات أو الآةرينا ويرافق الممارسكككة شيء من التوتر والترقب 

أنهكا تختلف عن واق  الحياة الحقيقية فهي عالم من الخيال  وقد يمارسكككها  والبهزكة والمتعكة واليقإ كما

 ا 1992اDempsey,1996 )لاعككب واحككد أو أكثر وهي هككادفككةا لهككا نوات  إمككا الرب  أو الخسككككارة 

Gredlerا 2001ا Prensky ) 

أن ألعاب الحاسكككوب وألعاب الفيديو لبع  الأشكككخاع هي الحياة  إلى Jonesزولقد أشكككار جون

اتا و ر المتام  ألعاب إلىنهم  يندمزون بها أكثر من الواق   وقد صنفت ألعاب الحاسوب إ الحقيقية حيو 

   الألتاها وألعاب رجال الأعمال تعاونيةا وألعاب البرمزةا وألعاب ا و افسةالمن

  فككيككهككا ألككعككاب الككفككيككديككو وهككيات تككنككتككمككم فككئكك سكككككتبشككككككككا عككام هككنككالم 

; Gros, 2003) Gredler, 1992)  

بإ العإ واليد أكثر  التآهروهي تلك الالعاب التي تعتمد على   Action gamesألعاب الحركة  -1

 من اعتمادها على محتوى اللعبة مثا ألعاب المتامراتا والعدوان الخيالي 

الألعكاب التي تؤككد على أهمية التفك  وهي تلكك   Strategy gamesألعكاب الاسكككتراتيزيكة  -7

 المنطقي والتخطيأ مثا ألعاب الألتاه والشطرن   

 وهي تلك التي تتضمن الاستكشاف وحا المشكلات    Adventure gamesألعاب المتامرة  -3

تشبه ألعاب المتامرة ا ولكن بدلاً من أن تركز على حا   Role play gamesألعاب لعب الدور  -4

 على التطور النوعي للخصاجص   ويمكن أن يشارلم فيها أكثر من لاعب واحد   المعضلات تعتمد

الفريق  ممن طرف الفرد أ  أديتتشككبه الاسككتراتيزيات سككواء   Sports gamesألعاب الرياضككة  -7

 الرياضي  
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ألعاب محوسبة وهي ألعاب  إلىمعمم هذه الألعاب حولت   Classic gamesالألعاب القديمة  -7

 تعلمية  

ن إ ( أن أياً كان التصكككنيف لألعاب الحاسكككوب لا معن  له حيو 1007) Kafai افيوجدت كلقد 

امرات ا فعلى سككبيا المثال ألعاب المتالوقت نفسككهمن الألعاب قد تق  تحت تصككنيفات متعددة في  كث اً 

 بالوجهة التي يريدها في البحر يمكن أن تصكككنف كذلك ضكككمن الألعا القبطانالتي تحتاج أن يحدد فيها 

 التعليمية لتعليم الزترافيا 

 علامالإ كترونية مميزة ومختلفة عن وسككاجا الإلوهنالم مزموعة من العناصر التي تزعا الألعاب 

ووجود هدف  اتية والمرجية التي توفرها اللعبةا والتأث ات الصو ا ومسكتوى النشكاطمنها  التفاعلية الأةرى

للعبةا والقوانإ التي تحكم اللعبة وكذلك الواقعية  إن دم  هذه العناصر م  بعضككها البع  تزعا هذه 

لكترونية مصكككنوعة من قواعد حقيقية يتفاعا اللاعبون لإ  ان الألعاب اوإدماناً ومتعة  إثارةالألعكاب أكثر 

يلعب الفرد لعبة فيديو عليه التفاعا م    ولر كسب أو ةسارة لعبة هي حادث فعلي معها بالفعا  وان

قواعد حقيقية  و يعد مزج وتفاعا قواعد اللعبة وةيالها  من أهم مميزات ألعاب الفيديوا ويتضككك  هذا 

ها الطريقة التي يدرلم بها ويسكككتخدم فيالتفاعا في كث  من جوانب اللعبة  كتصكككميم الألعاب نفسكككهاا و 

 اهدتهاالم اللعبة أو بإ مزرد مشعللاعب الفرصة للاةتيار بإ تصور االلاعب الألعاب   يعطي هذا التفاعا 

(Juul, 2005)  

ن عن  التفاعا م  اللعبة هوعن  فعال بحيو يتي  الفرصة للاعب من ةلال حركات جسدية إ 

علاقة قوية ما بإ اللاعب وبإ  إلىأن يسكيطر على الشكخصكية الموجودة على شكاشكة الحاسوب مما يؤدي 

أن  الى الإضافةبفي اللعبة  بع  اللاعبإ يندمزون في اللعبة لدرجة تشكتلهم جسدياً وعاطفيااً الشكخصكية 

مهارات الشكككخص المعرفية تنعكس على الشكككخصكككية الموجودة في اللعبة التي يلعبها اللاعبا أي بكلمات 

  (Mubireek, 2003أةرى إن النزاح والفشا في اللعبة يعتمد بشكا كلي على مهارات وأداء اللاعب )
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  Cognitive Processes : العمليات المعرفية
 ا يلي نعرض منها م العمليات المعرفية عن بالحديو  والمعاجم  تزةر أدبيات علم النفس المعرفي

 التعريفات القاموسية  -1

الوظاجف عالية المسككتوى التي يؤديها الدماغ البشرككيا وتتضككمن  الفهما العمليات المعرفية هي 

الب ككيا والتفسكك ا والقدرة الرياضككيةا والانتباها ومعالزة المعلوماتا والذاكرةا وكذلك  والإدرالموالكلاما 

الكطككابك  الكتكنكفكيككذي مكن مكثككا  التخطيأا وحككا المشكككككلاتا ومراقبككة الككذات   الكوظككاجكف ذات

(www.everythingbio.com ) 

لية العق المعالزةوفي تعريف آةر يشكككار إلى العمليات المعرفية الى تلك العمليات المتضكككمنة في 

دينا لالتفك ا والحكم  وما الذي سيص  معروفاً و ا الإدرالمو   الوعيا هذه العمليات للمعلوماتا وتتضكمن

(ا (www.thefreedictionary.com التفك  أو الاسكككتبصككككار والمعلومككاتا و الإدرالممن ةلال عمليككات  

(education. yahoo.com)  

   التعريفات النفسية -7

إن  Cognitive-Affective Bases of behaviorفي مقككالتككه بعنوان Schulerشكككولر  يكقول

 إصدارو فك ا التو التذكرا و ا الإدرالمو   الانتباها ماتشتعني فعا أو معالزة المعلومات وتالعمليات المعرفية 

 التعقاا والكلام  و التصورا و الحكما 

كافة المعالزات التي تتحول بها المدةلات الحسككية وتختزلا وتخزنا  إلىصككطل  يشكك  هذا الم إن 

إن هذا التعريف يؤكد على أن المصكطل  معني بكا ما ينشتا به الكاجن   وتسكترج ا وتسكتخدما وتفصكا

 ولكن على الرغم من أن علم النفس االبشري أو يعمله  فكا ظاهرة نفسية هي في حقيقتها ظاهرة معرفية

المعرفي يهتم بزمي  أنشككطة الكاجن البشرككي أكثر من اهتمامه بززيئاته تما هذه وجهة نمر علم النفس 

 حده المعرفي و 

 Mentalالمعالزات العقلية  إلىشككك  ت  "العمليكات المعرفيكة" في تيارات علم النفس الرجيسكككة

Processing  التي تعرف بكاسكككم المعالزات المعرفيةCognitive Processing   إلىهذا الوصكككف يميا 

العقلي  إن علم ا التعقاا حا المشككككلاتا والتصكككور الإدرالمممارسكككة عمليات من مثا  الذاكرةا الانتباها 

 "ا والعمليات العقلية الكامنة وراء السلولم جا فيم الذي يدرلم " العمليات المعرفيةالنفس المعرفي هو العل

 (  .Psychcentral.com www) ذلك التفك ا والاستدلال واتخاذ القرارا والى درجة ما الدافعية والانفعال

http://www.everythingbio.com/
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ة" هي في الأعم الأغلب علمية وكميةا وتتضككمن بناء نماذج إن البحوث الامب يقية حول "العمليات المعرفي

 تصف أو تفسر بع  السلوكات 

ة الذي يصكككف الوظاجف المعرفية باعتبارها مرتبطNeurocognitiv  المعرفيالأعصكككاب أما علم 

ا والشككبكات العصكككبية Neural Pathwaysمن مثا  الممرات العصككبيةبوظاجف بع  المناطق في الدماغ 

Cortical networks   يحاول أن يفهم كيف أن تركيب  علم النفس العصكككبي هكذا العلم بكالتعكاون م

  وظيفته ذات علاقة بالسلولم والفكرالدماغ و 

ية" فرن "العمليات المعرف الإنسانيأما من منمور نمرية معالزة المعلومات كمدةا لفهم التفك  

والدماغ  Softwareلعقا هو القرع المرن في طبيعتهاا فيها يكون ا Computationalعمليكات حسكككابية 

  Hardware هو القرع الصلب

 Act of  ان مصكطل  "العمليات المعرفية" يسكتعما أيضككا جفهوم واسك  جعن  جم  المعلومات

Knowing  الوعي بالمعلومات ذاتها أوKnowledge تماعي ثقافي لوصكككف اج إطارا ويمكن أن يفسرككك في

 في المعلومككات والمفككاهيم في داةككا المزموعككة والتي تتوج بككالفكر أو بككالفعككا الكتكطكور المكفككاجل

(www.psychcenteral.com)  

نتباها الا هذه العمليات هي الدراسكككة الحالية لعمليكات المعرفية التي تهمنا في  عرض لوفيما يلي

الفاعلية و  والب ي والحركي(االسمعي والتصكور العقلي) ا واتخاذ القراراوحا المشككلاتا والإدرالما والتذكر

 المعرفية 

  
  Attention  الانتباه  أولاً

على  لإدرالمايتفق معمم علماء النفس المعرفي على أن الانتبككاه عمليككة معرفيككة تنطوي على تركيز 

الزهد العقلي تركيز  ( على أنه1000)Soloso   ويعرفه سككولسككو معإ من بإ عدة مث ات من حولنامث  

( فيعرف الانتباه على أنه القدرة على التعاما م  7003) Sternberg  أما ست نبرج الأحداث الحسكيةعلى 

الذاكرة  كميكات محكدودة من المعلومكات منتقكاة من كم هاجا من المعلومات التي تزودنا بها الحوالم أو

فية يقوم بها الفرد معالزة معر  أن الانتباه فترى Wikipedia ويكيبيديا أمكا موسكككوعة ( 7004 )العتوما

الزيات ؤكد يالتي ليست في بؤرة اهتمامه  في حإ  الأةرىالمث ات  وإهماللانتقاء بع  المث ات الخارجية 

 الانتبككاه كككالاةتيككار أو الانتقككاء والتركيز والقصككككد والاهتمام أو الميككا لموضكككوع الانتبككاه  على ةصككككاجص

  (1001 )الزياتا
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أن الأفراد لككديهم القككدرة على   Gardenerف ى جككاردنرنتبككاه الا أمككا فيما يتعلق بككالقككدرة على 

أن الدماغ  إلىا كما أشكككار واهية وأن هذه القدرة غ  محدودةالمعالزة من ةلال مزموعة من القنوات المت

أما   الزة اللاهمة في الذاكرة العاملةالمع وإجراءمن المث ات لقكدرة الككافيكة على الانتباه لعدد كب  لكديكه ا

زة مما عالف ى أن أي عملية معرفية تتطلب كمية من الطاقة العقلية والقدرة على الم Kahnman  كانمان

 ( أن بع  الأنشطة)القدرة المحدودة ا وأكدت نمرية كانماندة(و القدرة غ  المحديخالف نمرية جاردنر )

القدرة  كميات كب ة من كميات محدودة من الطاقة وبع  الأنشكطة الصكعبة تستنفذ إلىالمعرفية تحتاج 

  (7004 العتوما) فرةاعلى المعالزة المعرفية المتو 

 ا فمن وجهة نمر بياجية يستمر التركيز علىتباه لدى الطفا من أكثر من هاويةالان إلىيمكن النمر 

المعرفي    ويستمر هذا النشاطية تزعا الشكا العام أكثر وضوحاً تفاصيا إضاف إلىقدرة الطفا على الانتباه 

ق  منه أن ينتبه ا يتو باه الطفا لعدد أكبر من التفاصياانت إلىا إضافة ى الطفا لتزداد التفاصكيا المدركةلد

فئاتا  لىإلأوجكه الشكككبكة والاةتلاف بإ مث ين أو أكثرا مما يمكنه في المسكككتقبا من تصكككنيف المث ات 

 ا باعتبارهما نشاطإ معرفيإ  واستنباط المفاهيم والقواعد

الانتباه من وجهة نمر معالزة المعلومات وةاصككة نموذج اتكنسككون وشككيفرين  إلىنمرنا  ذاإ  أما

Atkinson & Shiffrin Model   ن لمعلومات ماالعمليات التي تضككبأ نقا  إلىفرن مهارة الانتباه تشكك

  تدةا قصككك ة المدى وتسكككتترق ثانية واحدةالذاكرة  إلى Sensory Registersالمسكككتقبلات الحسكككية 

 الثانية فيا بع  هذه المعلومات قد تفقد السعة الكب ة جداً المسكتقبلات الحسية ذات  إلىالمعلومات أولاً 

لاستخدامه  منها هنالم مخزن الذاكرة قص ة المدى ويبق  جزء إلىا ما يتبق  منها ينقا الأولى لتضي  نهاجياً 

 الريماويا)المدى ليبق  فيها طيلة الحياة   ة طويلةمخزن الذاكر  إلىا بينما ينقا الززء الآةر وقكت الحكاجة

1001)  

تفسككك  عملية الانتباه بفرض وجود وحدات تخزين وسكككيطة  Broadbentوقد حاول برودبنت 

 حدىإ ا بحيو يتم اةتيار محتويات ات بتخزين ما نحس به لفترة قصككك ةللحوالم تقوم فيها هذه الوحد

في  االأةرىتم بعد عملية الاةتيار تلاشي محتويات الوحدات هكذه الوحكدات للمعالزة قصككك ة الأمدا وي

المراحكا الأوليكة من الفلترة ولا يتم معكالزتهكا في المراحا اللاحقة من عملية معالزة المعلومات  ويؤثر في 

 ضككعافإ عملية أن هنالم  Triesmanوأضككاف تريزمان   ر فاعلية المث ات في الحوالم فقأعمليات الاةتيا

ذا   والتعرف من مراحا الانتباه وهالإدرالممرحلة  إلىللمث ات القوية ومن  المث ات الضكككعيفة من المرور 

 ناطق الم إلىدور الفلترة في الحد من حزم المعلومات الصاعدة  إلىعكس ما أتى به بردوبنت الذي أشار 
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أن تفاعا الدماغ  إلىا  فقد أشار دماغنمرية ال إلى( الذي استند Sousaالعليا من الدماغ فقأ  أما سوسا )

  هفي الوقت نفسككلزاجد من المعلومات احتراقه تحت وطأة الحما ا إلىم  كا ما يصككله من مث ات  يؤدي 

فحت  لا يحكدث هكذا فرن الدماغ يقوم بعملية فلترة للفصكككا ما بإ المعطيات أو المعلومات المهمة وغ  

يسكككم  للنوع الثاني غ  المهم  لاو حسكككية ف كز على النوع الأول و أ المهمة وذلك من ةلال عملية ادراكية 

وع الأول   أما النينسى ولا مزال لتذكره  غ  المهم   وهذا النوعالنمام العصكبي في المسكتوى الثانيبدةول 

ا الملاحظ أن المث ات الحسككية بزمي  أنواعها ومن المسككتوى الثاني إلىيسككم  له بالانتقال  الذي المهم فهو

  (1001 الريماويا) الشميتصا الى الدماغ باستثناء المث  

وهنكالم من العوامكا التي تحكد من قكدرة الفرد على ممارسكككة الانتبكاه بطريقة فعالة ويمكن أن 

ي ا ومفادها أن أ ما يلي  العواما الحسية العصبية ا نذكر منهالاحقاً  الإدرالمتضكمن مسكتويات مقبولة من 

ا يمكن أن يؤثر على قدرة ا والدماغ بشكا ةاعصبي بشكا عامةلا يصيب الحوالم الخمس أو الزهاه الع

نفعالية الفرد في التركيز على المث   والعواما المعرفية من مثا درجة ذكاء الفرد والبناء المعرفي  والعواما الإ 

 شككدة المث  )كالأصككوات العاليةا العواما الخارجية تشككماو  نفعالات الشككخصككيةالدافعية والإ   من مثا

 ;Anderson ؛1007 )الزياتا وموضككك  المث ا حركة المث و ا تباين المث المث ا و تكرار و  اوالألوان الزاهية(

1995 ) 

اجات البيولوجية    الحداةلية مؤقتة وهي عواما إلىأمكا بكالنسكككبكة للعواما الداةلية فتقسكككم 

 اات والميول والاعتياد على المث   والعوامكا الكداةليكة الدائمة منها  الداف  الأهم والاتزاهوالتهيؤ الكذهني

والخصككاجص الكهركيماجية والكهرومتناطيسككية للزهاه العصككبي  هذه الخصككاجص تؤثر على سككعة عملية 

ذه المصفاة هصفاة أو نوع من الترشي  الذهني و ر جالانتباه وفاعليتها  فالمث ات التي تستقبلها الحوالم تم

ا أما باقي لم ا إلىبعدد محدد من النبضات أو الومضات العصبية التي تصا  إلافي بع  المث ات لا تسم  

  (Solso,1998) مش الشعور ثم لا تلبو أن تتلاشىالمث ات فتعال  تباعاً أو تما لحمات قريبة على ها

ا فيها الإحسكككالمن تتب  عملية الانتباه يكشكككف عن عدد من المراحا هي  مرحلة الكشكككف أو إ 

فمرحلة   Signal Attentionا ومن ثم مرحلة الانتباه الموجه الفرد المث ات البيئيكة من حولكه يكتشكككف

لح، حيو ستزابة للمث  اا وبعد ذلك تلي مرحلة الاث اتالتعرفا يتعرف فيها الفرد على طبيعة هذه الم

ئة هذا المث  ا وتهينفسككها باةتيار الفرد لمث  معإ من بإ عدة مث ات حسككية على القناة الحسككيةتتأدى 

ة أو الفاعلة ضكككمن عملية الإدرالم للمعكالزة المعرفية الموسكككعة التي غالباً ما تحدث في الذاكرة القصككك  

(Solso, 1998   ) 
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  Perception الإدرالمثانياً  

هو محكاولككة فهم العككالم من حولنككا من ةلال تفسككك   الإدرالميتفق معمم علماء النفس على أن 

فرع من فروع  بأنه الإدرالم( 1011  ويعرف سككولسككو )الإنسككانيالدماغ  إلىالمعلومات القادمة من الحوالم 

 ف الإدرالم( فيعر 1007) Anderson  أما أندرسككون فهم المث ات الحسككية والتنبؤ بهاعلم النفس يرتبأ ب

( على أنه العملية 7003الدماغ  في حإ يعرفه ست نبرج ) إلىمحاولة تفسك  المعلومات التي تصكا  على أنه

التي تتم من ةلالهكا التعرف على المث ات الحسكككيكة القكادمكة من الحوالم وتنميمها وفهمها   كما يعرفه 

الخارجية من أجا  لحسية من المث اتتعديا للانطباعات ا على أنه Lindsy & Normanليندهي ونورمان 

تمثا الفرد لما يتم اسككتلامه من المكونات الأساسية للمفهوم  بأنه عملية  الإدرالم  ويعرف تفسك ها وفهمها

 لىإ  وكذلك هو العملية التي تشككك  تقبلها من ةلال الحوالمأي أن يصكككب  الفرد واعياً ل شكككياء التي يسككك

 التي تصلنا من كا من البيئة الخارجية والداةلية عن طريق الحوالم استخلاع وتنميم وتفس  البيانات 

  أن السكككلولم الادراكي غ  قابا جزموعة من الخصكككاجص هيكعملية معرفية تتمت   درالمالإ  إن

للملاحمة المباشرة ولا بد من الاستدلال عليه من ردود أفعال النالم أو من ةلال التقرير الذاا اللفمي أو 

والانتباه  الإحسالم الإدرالم  يتب  الإدرالم  وغالباً تعد ردود الفعا غ  دقيقة للاستدلال على حدوث ابيالكت

اكي فردي وليس   إن السكككلولم الادر حسكككب الموقفعلى حاسكككة واحدة أو أكثر  الإدرالموقد يعتمد   اهمنياً 

ي أن كا السابقة مما يعنراد ا لذلك تتباين ةبرات الأفعه  ويتميز السلولم الادراكي بأنه فريد من نو جماعي

 ات في ط وجود المثا لأنها لا تشتر عملية مزردة الإدرالم  نفسه مث إدرالم مختلف لل إلىواحد منا قد يصا 

  (7004)العتوما  الإدرالما أي أن الإدرالم قد يحدث في غياب المث  موضوع لحمة الإدرالم

 يعتمد كلية على المعلومات التي يحملها المث  أكثر من الإدرالمالنمرية الايكولوجية تفترض أن إن 

المحيأ يتكون من أن البيئة أو  Jibson  ويفترض جبسكككون يس التي تتأثر بالمعرفةاعتماده على الأحاسككك

 ا أكثر من ذلك فرن الأشياء تحما ألواناً   ال ا تزودنا بقراجن رورية لإدراكهاأشكياء كالأرض والماء والنبات 

كما يراه جبسكككون نتاج  مباشرة لخصكككاجص  فالإدرالم  اناً تنافراً تحدد ما الذي ندركهوتناسكككقاً وأحيوظلالاً 

شككطاً ن فرداً   لهذا فرن التقاط المعلومات يتطلب من أية أشكككال من العمليات الحسككيةيتضكك المحيأ و لا

وضكك   إلى بالإشككارةتتم  يعتمد على التفاعا بإ العضككوية والمحيأ فزمي  الإدراكات الإدرالما وفعا فاعلاً

ية معالزة   أما نمرية التي نسكككتزيب بها لما يحيأ بنا  فالوعي بالمحيأ يتم من الكيفالأشكككياء ووظاجفها

التخلص من بع  عككبء المعلومككات الزاجككد بككالككدف   إلىالمعلومككات فترى أن لا بككد للككدمككاغ من أن يلزككأ 
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الذي يدركه الفرد ويعي أن له معن   ما عدا ء هو هذا الزز ن إ ا حيو الذاكرة طويلة المدى إلىبالمعلومات 

 ( 7003)الريماويا  وينسى ةارج النمام إلىذلك يقذف 

على مزموعة من العواما يرتبأ بعضككها بالخصاجص الفيزيقية للمث ات في  الإدرالمتعتمد عملية 

ها البع  اذ بعض بالخصاجص النفسية للفرد  وهذه العواما لا تعما منفصلة عن الآةرحإ يرتبأ البع  

لصورة اأما بالنسكبة للعواما الفيزيقية فتتضمن بطريقة معينة   الإدرالمنها تقوم بالتحكم وتوجيه عملية إ 

  الإغلاقو  االاستمرارو  االتقاربو  االتشابهو والخلفيةا 

أما العواما الذاتية والتي هي مزموعة العواما الخاصكككة بالفرد المدرلم والتي تنعكس على مدى 

رد ا فكلما هادت ةبرة الف  درجة الخبرة والألفة بالمث اتنكذكر منها الإدرالمفعكاليتكه وموضكككوعيتكه ةلال 

  فهمهاوتحليلها و  م  هذه المث اتا كلما هادت قكدرته على التعاما بكالمث ات الحسكككيكة التي يتعرض لهكا

لبن  حيو تعما التوقعات جثابة موجهات ل والتهيؤ العقلي والتوقعات انفسيةالحاجات الفسيولوجية والو 

المث ات في ضوء  ذهالعقلية التي تشكارلم في تحقيق الفهم للمث ات القادمة حيو يتم تركيز الانتباه على ه

ة على فصاحب القيم المادي والاتزاهات والقيم والميول اللفردحالة المزاجية والانفعالية   والهذه التوقعات

    والخسككارة أو معايسككبيا المثال يفكر ويحلا ويقيم كا ما يدور حوله من مث ات وفق معادلات الرب

( المشكككار Sternberg , 2003; Best, 1986 ; Ellis &Hunt , 1993 ; Anderson, 1995) مادية بحتة

 ( 7004 )العتوما في مإليه

 

  Memorizing  التذكر ثالثاً 

التي ترتبأ  ( على أنها مكونات عملية التذكر والعمليات المعرفية1007عرف سكككولسكككو الذاكرة )

القدرة على الذاكرة على أنها  Feldmanوفليدمان Baron   ويعرف كا من بارون بوظاجف هذه المكونات

عمليات  ( الذاكرة على أنها1007) أندرسكككون   ويعرفالمعلومات واسكككترجاعها وقت الحاجةالاحتفكا  ب

المشار اليه في ( 7003ستينبرغ ) ها  في حإ يعرفعند الحاجةاسكتقبال المعلومات والاحتفا  بها واستدعاجها 

  مات الماضي لاسككتخدامها في الحارعلى أنها العملية التي يتم من ةلالها اسككتدعاء معلو ( 7003)العتوما

عملية الاحتفا  بالمعلومات عبر الزمن من ةلال ترميزها على أنها  Santrock (1003) وعرفها سكككانترولم 

مهارة  ( فقكد عرف الذاكرة بأنهاMedical Dictionaryوتخزينهكا واسكككترجكاعهكا  أمكا القكامولم الطبي )

  اع المعلومات أو الأحداث القديمةا وعملية تنميم معرفيالقدرة على استرجو  ومنمومة لمعالزة المعلوماتا

 يوجد تعريف واحد للذاكرة نمراً لتباين وجهات النمر حولها ولكنه يعرفها  ( ف ى أنه لا7003أما العتوم )
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القكدرة على التمثكا الانتقكائي للمعلومكات التي تميز ةبرة الفرد والاحتفكا  بالمعلومات بطريقة  على أنهكا

 منممة من أجا استرجاعها في المستقبا  

لقكد حكدد علماء علم النفس المعرفي ثلاثة أنواع للذاكرةا وقد اعتبر أتكنسكككون وشكككيفرين هذه 

الحسية  الذاكرةالأنواع الثلاثة في معالزة المعلومات مكونات منفصكلة ومسكتقلة عن بعضها البع  وهي  

Sensory Memory لمدة لا ) وتعتبر ناقلة تسكتقبا معلومات من الأعضاء الحسية )الحوالم( وتحتفظ بها

 Short-termالذاكرة قصككك ة المدىهو  لكذا لا بد من نقلها إلى مسكككتودع آةر تزيكد عن ةمس ثوان(ا

Memory  التي تحتا مكانة متوسكككطة بإ أنماط الذاكرة الحسكككية والذاكرة طويلة المدىLong–term 

Memory  تخزين يسكككتترق بضكككا وهذا الإدراكهاوفيها تخزن المعلومات بعد مرورها بفلاتر الانتباه ثم  

ة عندما تحتاج الذاكرة قصككك  من ةلال الذاكرة الطويلة المدى  دقيقكة  كما تخزن المعلومات فيها إلىثوان 

ا من شكككك إلىالمكدى الى المعلومات السكككابقة  والذاكرة طويلة المدى تخزن المعلومات فيها بعد تحويلها 

ية ا والصورة الذهنعن الوحدات المعرفية وهي الملم  أشككال لتات الذاكرة التي حددها بياجيه في حديثه

والرمز والمفهوم والقكاعدة أو القانون  وتحفظ هذه المعلومات في هذه الذاكرة لسكككنوات طويلة  الذاكرة 

لزة المعلومات أو عمليات ا تتم فيها معاهي جزء من الذاكرة قصكك ة المدىو   الإنشككاجيةالذاكرة أو العاملة 

  (1001 يا)الريماو  التفك 

  من أن الكث إلاأن تتب  عمليات الذاكرة عبر الدماغ لا يزال غ  واضكك   إلى وقد أشككار سككت نبرغ

قرن س )الهيبوكامب   أما هذه المناطق فتشماة المتعلقة بالذاكرة أصكبحت محددةمناطق الوظاجف المعرفي

طويلة عما الذاكرة اله يعتقد أن القشرة الدماغية تنمم   كما أنا والمخي والثلامولم والهيبوثلامولم (امون

ا كما تؤكد الدراسات أن مادة السرتونإ Declarative Memoryوةصوصاً ما يتعلق بالمعلومات التقريرية 

 (  7004 االعتوم) اجف الذاكرةلعبان دوراً مهماً في وظتوالاستيكولن 

 Episodicوجود مخكاهن لكذاكرة الأحداث  في الكذاكرة فقكد افترض Tolvingأمكا نموذج تولفن  

Memory ا ومخزن لذاكرة المعانيومكات المتعلقكة بكالأحداث والوقاج لتخزين المعلSemantic Memory 

التي  Procedure Memory الإجراجيةا ومخزن الذاكرة من حولنا لتخزين المعرفة المنممة المتعلقة بالعالم

نموذج التزهيز الموهع المواهي يرى أن نشكككاط أن  في حإ   أو عما معالزة الأشكككياء إجراءتتعلق بكيفية 

 اعن طريق الن ونات العصككبية بعضككاً تصككا بعضككها يمن الترابطات         عما الذاكرة موهع عبر شككبكات

ا يرتبأ م تلقاجياً كا أي أن الفرد عنكدمكا يتذكر كلمة ما فرنه يتذكر افكرة الترابأويعكس هكذا النموذج  

 (  1001الزياتا ) هذه الكلمة    ب
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المعلومات في الذاكرة طويلة المدى  إيداعركزت الدراسككات على الاسككتراتيزيات التي تسككاعد على 

أو تكرار  ابةوالاستز  التكرار سواء تكرار الارتباط بإ المث  الاسكتراتيزياتواسكترجاعها منها نذكر من هذه 

دث التفاصيا كأن تضيف لح وإضافةا رار الرموه الدالة على الاسككتزابةأو تكا الذهنية للاسكتزابةالصكورة 

دجذ فئات ذات معن  وعن إلىا وعملية التنميم وذلك بتصنيف الأشياء له اً له أو جملة أو حدثاً ملاهم اً صور 

 ( 1003 الريماويا) لمصنفة أسها من تلك غ  المصنفةيكون استرجاع المعلومات ا

مزموعة من العواما التي تؤثر على مدى دقة الذاكرة وكمالها وتتضكككمن هذه قكد ذكر العلماء ل

ة بالمادة درجة الثقو  الال اسككتقبال المث ات واسككترجاعهاة من العواما  الحالة النفسككية والانفعالية للفرد

مدى فعالية آليات و  االكذاكرة من حيكو أهميتها الشكككخصكككية تقييم الفرد لمكادةو  ااسكككترجكاعهكاالمراد 

لم أو كثرة هيادة عدد مواقف التعو  اأثناء الترميز والتحليا والتفسككك  في تراتيزيات المعالزة المعرفيةواسككك

ة من الموقف ادة الهاموموق  الم ادرجة التشككابه بإ المث اتو  اتوهي  فترات التدريب والمعالزةا و المث ات

  (7004 )العتوما أو المث 

  Problems Solving   حا المشكلاترابعاً 

ان عرف الباحثحيو  المشكلة من عدة وجهات نمر مختلفة كا حسب الوجهة التي تبناها تعرف

عملية تفك ية يسككتخدم الفرد فيها ما  مفهوم حا المشكككلات بأنه Kurlik & Rudnikليك ورودنيك ور ك

كون لها وت لديه من معارف مكتسككبة سككابقة ومهارات من أجا الاسككتزابة لمتطلبات موقف ليس مألوفاً 

الاسكتزابة جباشرة عما ما يستهدف حا التناق  أو اللبس أو التموض الذي يتضمنه الموقف  وقد يكون 

  ناتهأو وجود فزوة أو ةلا في مكو  اأجزاجه بإ  التنكاق  في الموقف على شكككككا افتقار للترابأ المنطقي

  حا مشكككلة ليس لها حا جاهزالمزهود لتحقيق  إلىأن تعب  حا المشكككلات يشكك   Shunk ويرى شككنك

عرف  ولسو فقد  أما سالموقف حا المشكلة بالقدرة على اكتشاف العلاقة بإ عناصر  Bestويعرف بيست 

لى حا المشكلة عفيعرف ن   أما جروامن أجا اكتشاف الحا لمشكلة محددةالتفك   حا المشككلة على أنه

ة أو معالزة غ  مألوفعملية تفك ية مركبة يستخدم فيها الفرد ةبراته ومهاراته من أجا القيام جهمة  أنه

رد عملية يسع  الف ز  في حإ أن ست نبرج  يرى أنهاا أو تحقيق هدف لا يوجد له حا جاهموقف مشككا

 (  7007 اجروان ا7004 )العتوما    التي تقف في طريق الحا أو الهدف تخطي العواجق  إلىمن ةلالها 
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 ا  عملية تفك ية معرفيةهي ن حا المشككككلةإ القول  من تعريفات نسكككتطي  سكككبقناء على ما ب

وذلك  تطلب ةطوات واسككتراتيزيات منممةت تتضككمن بعداً انفعاليااًسككابقة للفردا و على الخبرات التعتمد 

 قد يكونو  االفرد للتحرلم نحو مرحلة الهدفمن تطلب الدافعية والرغبة تكما  اتبعاً لنوع وطبيعة المشكلة

  (7007 اا جروان7004 )العتوما فردياً أو جماعياً الحا 

 Initial State  حالة ابتداجية أو وض  راهن مكونات رجيسكة هي ةالمشككلة من ثلاثويتألف حا 

حيو يسع  الفرد للوصول  Goal Stateوض  هدفي  امرغوب لدى الفرد يريد التخلص منهوهو وض  غ  

وهي الوسكاجا التي يسكتخدمها الفرد للانتقال من  Set of Strategiesومزموعة اسكتراتيزيات ا إلى هدفه

  (7004في )الريماوي وآةرونا  (7004 اإلى الهدف المنشود )الزغولالوض  الراهن 

ة العناصر المكونيو وتختلف أنواع المشككككلات من حيو نوعيتها ودرجة صكككعوبتها وكذلك من ح

والأهداف  درجة وضككوح المعطياتأنواع المشكككلات حسككب  Rietman حدد ريتمان  وقد منها المشكككلة

 ذاوإ   ومحددة يتوق  أن يكون الحا سككهلاًكانت المعطيات والأهداف واضككحة  إذا  وذلك على النحو التالي

 اإذأما  احا ممكناً ولكن بصككعوبةأن يكون الا يتوق  والأهداف غ  محددة ات واضككحة جداً كانت  المعطي

  وفي اكن بصككعوبةن يكون الحا أيضككا  ممكناً ولأ ا يتوق  عطيات غ  واضككحة والأهداف محددةكانت الم

  أما مشكككلات الاسككتبصككار فهي  اضككحةا يتوق  أن يكون الحا صككعباً حالة كون المعطيات والأهداف غ  و 

درجة عالية من التفك  والتأما  إلىلأهداف يحتاج ا إلىمشككككلات لهكا حكا ولكن الانتقكال من المعطيات 

 .Adversary vsالمشككككلات الندية مقابا المشككككلات غ  الندية أما   إلى الحاالعلاقات للوصكككا  وإدرالم

Nonadversary Problemsو الحلول لها أ  إيزادوهي التي تتطلب المنافسككة بإ شككخصككإ أو أكثر في   ا

تي الزهر والألعاب الحاسكككوبية العب التنافسكككية مثا الشكككطرن  ولعبة تحقيق الفوه وة  مثال عليها الل

  أما المشكلات غ  الندية فهي التي لا تتطلب   جهاه الحاسوبأو م آةريتنافس الفرد فيها إما م  لاعب 

في  7004 الزغولا      ؛7004 )العتوما عاتلمربحا لها مثا لعبة ا لإيزادالمنكافسكككة بإ أطراف معينة 

 ( 7004الريماوي وآةرونا 

 في اسككتراتيزية لحا المشكككلات تقوم على أسككالم التفك  الداجري تتواصككا حلقاته اقترح سككت نبرج

يأ مرحلة سابقة أو التخط إلىأثناء حا المشككلة وبعد حلهاا مما يعني أن حا المشكلة قد يتطلب العودة 

لةا بناء تحديد المشكو التعرف على المشكلةا   ةطوات اسكتراتيزية حا المشككلة من قادمة  وتتألفرحلة لم

 لةامراقبة حا المشكككو تزمي  مصككادر المعلوماتا و تنميم المعلومات حول المشكككلةا و اسككتراتيزية الحاا 

 ( 7007اجروان ;7004)العتوما  تقييم حا المشكلةو 
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عملية حا المشكلة على أنها مهارة قابلة للتعلم وذلك من ةلال  إلىلقد نمر علماء النفس المعرفي 

 لىإا وتعلم عدد من الاستراتيزيات التي تساعد على الوصول ب على ةطوات حا المشكلة ومراحلهاالتدري

 أةرىو استراتيزيات تقليدية  إلى  وقد صكنفت اسكتراتيزيات حا المشككلة الهدف بأقا وقت وجهد ممكن

ا Trial and Error Solution  اسكككتراتيزية المحاولة والخطأ الاسكككتراتيزيات التقليديةنذكر من حديثة 

 Brainstormingا اسككتراتيزية العصككف الذهني Insight Solutionالاسككتبصككار اسككتراتيزية التب كك أو 

Strategyاتيزية استر   أما الاستراتيزيات الحديثة فتشما  ا واسكتراتيزية الاسكتقراءسكتنتاجا اسكتراتيزية الا

وتكون من ةلال تقليا الفروق بإ الوضككك   The Difference –Reduction Methodالفروق  تقليكا

وذلك من ةلال أن  Working Backward Methodالحالي والهدف المنشكود  اسكتراتيزية الحا العك،ك 

وسكككاجا تحليا الالوضككك  الحالي للمشككككلةا اسكككتراتيزية  إلىثم العودة  إثباتهيبدأ الحا من الهدف المراد 

بتحديد الأهداف والوساجا المتاحة للمشكلةا ثم العما على  Means-End Analysis Methodوالتايات 

استراتيزية   الأدنىهذه الفروق في حدها والتايات المسككتهدفة لتصككب  تقليا الفروق بإ الوسكاجا المتاحة 

والخطأ ل او اسككتخدام الزدا Fractionation Strategyاسككتراتيزية التززجة ا Hill Climbingالتسككلق 

Tables/Plans Strategyالمشككلة اسكتراتيزية تبسكيأ  اSimplifying the Problem ا استراتيزية رسم

  (7004 العتوما) Elimination Strategyواستراتيزية الحذف  Draw a Pictureالصورة 
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 ةامساً  اتخاذ القرار 

متخذ  اً على قيم وتفضككيلاتتحديد واةتيار البداجا اعتماديمكن تعريف عملية اتخاذ القرار بأنها 

وفي مثا هذه الحالة لا نريد  ا  ويتضكككمن اتخكاذ القرار أن تكون هنكالم ةيارات بديلة يتم اعتبارهاالقرار

ا أهدافنا وأسكككلوب حياتناةتيار البديا الذي قد يفيد  وإنماتحديد أكبر عدد ممكن من البداجا فحسكككب 

قول ح باةتيار بديا معفرة للسما اتقليا درجة التموض والشكك حول البداجا المتو وكذلك  ابشككا أفضكا

عملية اتخاذ  فرن Tversky & Kahneman  ووفقاً لف سككر وكانمان (7004 الريماوي وآةرونامن بينها)

ا ا والاحتمالات المرتبطة باةتيار بديور صككان  القرار ل حداث والأفعالا والنتاج تصكك القرار هي عبارة عن

  أما موسككوعة (1007 اسككولسككوي يتبناه فرد ما لاتخاذ قراره )الذ الإطارمعإ يتقيد أو يحكم الصككياغة أو 

فرة لديه اتو جا الماةتيار واحد من البدا إلىعملية معرفية تقود الفرد  فتعرف اتخاذ القرار بأنهويكيبيكديكا 

كون   وهي تبدأ عندما نصة أة ة لاةتيار سلولم أو رأي مااتخاذ قرار تكون فر    وكا عمليةللقيام بعما ما

فعملية اتخاذ القرار تخض  للمنطق العقلاني أو  ولكن لا نعرف ما هو هذا الشيء؟ بحاجة للقيام بشيكء ما

 افتراضات واضحة أو افتراضات ضمنية  إلىغ  العقلاني وتستند 

ان عمليككة اتخككاذ القرار تقوم على مهككارات التفك  العليككا مثككا التحليككا والتقويم والاسكككتقراء 

  وحا المشكلات يوالإبداعوالاستنباط  لذلك يتم تصنيفها ضمن مهارات التفك  المركبة مثا التفك  الناقد 

 كلة هي في النهاية عمليةا لأن حا المشككء لا يتززأ من عملية حا المشكككلاتكما أن عملية اتخاذ القرار جز 

اً أو أمراً   ويمثا القرار رأياً أو موقفلهدفا إلىللوصول  أحدها اتخاذ قرار بالنسبة للبداجا التي سيتم اةتيار

يق غاية ما أو حا مشككككلة معينة  بهدف تحق الفرد تم اةتيكاره من بإ عكدة بكداجكا ككانت متاحة أمام

دم ا المشكلات والتقتنفيذ السكياسكات وحوأداء المهمات و  للتسكي  الأعماالقرارات بشككا عام رورية و 

عمليكة اتخكاذ القرارات عمليكة منممكة تتكون من عكدد من الخطوات المترابطكة والمتكاملة نحو الهكدف  و 

الإجراءات التي تتوقف عليها سكككلامة القرار وصكككحته اء كا منها قدراً من المعلومات والخبرات و يتطلب أد

نسبة للهدف المنشود  وللقيام بعملية اتخاذ القرار لا بد للفرد أن يحدد الهدف المرغوب ودقته وفاعليته بال

ق يرتبها حسب أولويات تحقي فيها وكذلك عليه أن يحدد البداجا الممكنة وأن يحلا هذه البداجا ومن ثم

)جروانا  الثلاثة أو ديا من بإ البديلإب أفضايقرر   وأة اً ا وبعد ذلك يقيم أفضا بديلإ أو ثلاثة الهدف

7007)  
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على هككذه العمليككة ومن هككذه ويرتبأ بعمليككة اتخككاذ القرار مزموعككة من العوامككا التي تؤثر 

  ا شخصيةلقرار وعواما وعواما تتعلق بنقص الخبرة والمعرفة في اتخاذ االعواما  عواما تتعلق بالمعلومات

ا حد الأعلىواسككتراتيزية ال اة الرضككاواسككتراتيزي ا  اسككتراتيزية التفضككياما اسككتراتيزيات اتخاذ القرار فهيأ 

  واستراتيزية الحد الأدنى

 
 Mental imageryسادسا  التصور العقلي  

بيعية المرجية طبها تتكون صور عقلية ل جسام ال في معمم العمليات المعرفيةيتم  التصور العقلي 

ا ميكانزماته مشابهة لم اطبق الأصكا عن المث ات الخارجية نسكخةوالأحداث الزديدة  إنه تمثا داةلي هو 

  www.alleydog.com)يحدث في النمام الب ي )

اعا تفعلى  ميرتبأ التصكور العقلي بعما الحوالم الخمس سكواء أكان يعتمد على حاسة واحدة أ 

من منذ ولادته و  الإنسككان  ولكن التصككور العقلي سككلولم متعلم ينمو م  نفسككه أكثر من حاسككة في الوقت

  ةبراته عبر مراحا النمو المختلفةةلال مراحا بناء 

جي ار الدماغ عن العالم الخ إلىأن غالبية المعلومات التي تصككا  إلىتشكك  العديد من الدراسككات 

ارسها التي يم الإدرالمالتصكور الب كي يشكا الززء الأكبر من المعلومات في عمليات ن مصكدرها الب كا وإ 

ضككارب في حالة ت الأةرى  لا با ان المعلومات الب ككية تتلب المعلومات من القنوات الحسككية الفرد يومياً 

   الأةرىالمعلومات الب ية م  المعلومات الحسية 

 السكمعي عندما ينتقا الصكوت على شكا دواجر أو أمواج مستعرضة تنتقا في الإحسكالميتم كما 

مكن بتزمي  أكبر قدر م الأذنا تتحرلم هذه الأمواج حيو يقوم صيوان الفضاء  ونتيزة الضتأ والتخلخا

 إلىالداةلية حت  تصكككا  فالأذنا الأذن الوسكككط  إلى الأذنمن هكذه الأمواج وتمريرهكا من ةلال طبلة 

لمث ات   وتقوم هذه الخلايا باستقبال ايا حسكية مستقبلة للموجات الصوتيةالقوقعة التي تحتوي على ةلا 

  (7004 ا)العتوم عبر العصب السمعي حت  تصا الدماغطاقة عصبية  إلىويلها الحسية وتح
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    الفاعلية المعرفيةسابعاً 

  الفعا للتدليا على أن له  فاعليةلق على ط  صكككفة أو ةاصكككية تلفكاعلية" لها تعريفان الأول"ا

( www.ask.comالمدةلات الكلية في النمام العقلي  ) إلىلية المخرجات أو الفاجدة منها اعوالثاني  نسكككبة ف

 المهمككة في وقككت ومكككان محككددين مسككككبقككاً  إنزككاهالفككاعليككة هي القككدرة على  وفي تكعريف آةر

(aieeces.umich.edu) ويورد قككامولم وبسكككتر  Webster  تعريفإ للفككاعليككة الأول يتفق م  التعريف

  المهككارة الكككاملككة في تزنككب إضككككاعككة الوقككت والزهككد القككاموسي الثككاني الوارد أعلاه والثككاني يتمثككا في

(www.webester.dictionary.org)  

مزموعة من الخطوات المحسككوبة للحصككول على ) Algorithmكما عرفت الفاعلية بالخوارهمية 

تحريك   المقارنات و دة ما تقالم بحسابات نمرية من مثاا وعاالحا إلىالنتيزة المرغوب فيها( التي تؤدي 

 ا وعكدد الرسكككاجكا المعلومكاتيكة الداةلة في الدماغ والخارجة منه     ال سكككتخكدام الكذاكرةا واالبيكانكات

(www.rist.gov ) 

ثال يات المعرفية المختلفة  مالفاعلية المعرفية فاعلية العمل تتضمن ا ومن جهة أةرىهذا من جهة

عن  ا أما بالنسككبة للمعالزة فيعبراكرةضككعف تلك الذ   يعبر عن فاعلية الذاكرة قصكك ة المدى بقوة أوذلك

  الأةرىوهكذا العمليات المعرفية  إنزاههافاعليتها بسرعة 

( www.er.uqam.caفي ) Cognitive efficiency( في مقالته بعنوان 1002) Cobbويعرف كوب 

مقيالم يكشككف عن كم الفعا الذي يؤدى ةارج الذاكرة العاملة عند أداء مهمة ما  الفاعلية المعرفية بأنها

  ويتضكككمن ما يحدث ةارج طرة من جهكة والثقكافة من جهة أةرىمن قبكا النمكام الرمزي المحكدد بكالف

والترميز والتخزين والاسككترجاع  ويضككيف أن الفاعلية يمكن أن تقالم  والإدرالم الإحسككالمالذاكرة عمليات 

وضكككوع مكا مثكال ذلك  فاعلية التعلم قصككك  المدى في مقابا فاعلية التعلم طويا المدى  وتقالم فقأ لم

 المهمة  إنزاهالفاعلية المعرفية بثلاثة مؤشرات  الدقة والسرعة وقلة الأةطاء في 
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  الذكاء الانفعالي
  الذكاء بإ الشختا والذكاء بإ ردنر شككلإ من أشككال الذكاء وهما( وصكف جا1013في عام )

حياة الفرد )عواطفه أو  إلىالنفاذ  إمكانيةالأشكككخكاع  وقد أوضككك  جاردنر أن هذه الذكاءات تقوم على 

وتقييم الانفعالات الشككخصككية  أما  إدرالمالشككختكك على الداةاا وعلى  بإ انفعالاته(  حيو يركز الذكاء

  رينالآةالكذككاء بإ الأشكككخاع ف كز على الأفعال الخارجيةا ويتضكككمن إدرالم وتقييم انفعالات وأفعال 

فالشككاعر والروائي يمتلك مسككتويات مرتفعة من الذكاء بإ الشككختككا والشككخص الذي لديه القدرة على 

بإ الأشككخاع  وقد اقترح جاردنر بأن كلاً من الذكاء  يمتلك مسككتويات عالية من الذكاء الآةرينمسككاعدة 

لفرد اا فالذكاء بإ الشخت يساعد بإ الشكخت والذكاء بإ الأشخاع يحتوي على أشكال لحا المشكلات

من فهم ذاته والتعب  عنها وبالتالي التعاما معهاا في حإ أن الذكاء بإ الأشككخاع يسككاعد الفرد على فهم 

  (7004)أبو غزالا  لتالي التكيف معهملتعاما معهم وباالآةرين ومعرفة ا

( بالمحاولة الأولى لقيالم الذكاء الانفعالي وكان أول من Bar-Onأون ) –( قكام بكار1011في عكام )

نفعاليا وذلك قبا شيوع مصطل  الذكاء الا  Emotion Quotient (EQاستخدم مصطل  معاما الانفعال )

  نمككككوذجككككهككككما الأولفيو وسكككككككالككككوقككككبككككا أن يككككنشركككككك كككككا مككككن مككككايككككر 

  (www. eiconsortium.org ;7007ا)الزندي

الذكاء الانفعالي بأنه نسكككق من القدرات اللامعرفيةا با  Bar-On (2000)أون  –وقكد عرف بكار

جتماعيككة التي تؤثر على قككدرة الفرد ليتكيف م  والإ نفعككاليككة والمهككارات الإ  الإمكككانيككاتمزموعككة من  

ولئك الذين أ  ولذلك يعتبر هذا النسكككق أو النمام أن الأفراد الأذكياء انفعالياً هم  بيئة المحيطةمتطلبات ال

 والتعككامككا م  االآةرينوالوعي والتفككاهم م   االوعي والفهم والتعب  عن الككذات يمتلكون القككدرة على

 المشكلات الذاتية أو المشكلات الاجتماعية ا وحا والتكيف االانفعالات القوية وضبطها

ا وهذه الأبعاد هي  بإ أون نموذجه بسكككتة أبعاد تشكككتما على القدرات السكككابقة-باروقد حدد 

ض ولأغرا  الإيزابي الانطباعالتضككبا والتكيفا والمزاج العاما وبعد  إدارةوبإ الأشككخاعا و  االشككختكك

  الككتككي تضكككككم الأبككعككاد الأربككعككة الأولى الككدراسكككككة الككحككالككيككة سكككككوف نككعككتككمككد عككلى

اول هذه الأبعاد وسنتن( 7000نفعالي في صورته الزديدة )أون للذكاء الإ  -بارمقيالم فقرات  من (فقرة 40)

  بشيء من التفصيا
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    Intrapersonal Dimensionالبعد  بإ الشخت  -1

 ويككتككألككف مككن الككقككدرات الككتككالككيككة  الككوعككي الككذاا اعككلاقككة الككفككرد مكك  نككفسكككككه

) Self awareness وتوكيد الذات معرفة وفهم المشككاعر الذاتية(اAssertiveness  القدرة على التعب  عن(

)القدرة على تقدير الذات بدقة(ا وتحقيق  Self regardالمشكككاعر والمعتقكدات والأفكار(ا واحترام الذات 

 الامككانكات الككامنكة عنكد الشكككخصا والاسكككتقلالية  إدرالمالقكدرة على ) Self actualizationالكذات 

Independenc ككفاتها والتحرر من الاعتمادية )القكدرة على توجيكه الذات والسكككيطرة على تفك ها وت ك

 الانفعالية( 

 
    Interpersonal Dimensionالبعد بإ الأشخاع -7

 إدرالم)القدرة على  Empathyالتعاطف   ويتألف من ثلاث قدرات هي الآةرينعلاقة الفرد م  

)القدرةعلى بناء  Interpersonal relationships(ا والعلاقات بإ الأشخاعالآةرينوفهم وتقدير مشاعر 

وإدامتهكا بحيو تتصكككف هذه العلاقات بالحميمية الانفعالية(ا  الآةرينعلاقكات متبكادلكة مرضكككيكة م  

)القدرة على إظهار النفس كشخص متعاون ومشارلم وبناء ضمن  Responsibilityوالمسؤولية الاجتماعية 

  (مزموعته الاجتماعية التي يعيش فيها

 
  Adaptability Dimensionبعد التكيف  -3

)القدرة على التعرف على المشككككلة  Problem solvingحا المشككككلات ويتضكككمن القدرات   

 الآةرين)القدرة على التكيف م  مشكككاعر   Flexibilityا وإيزكاد حكا فعكال لهكا(ا والمرونكةوتحكديكدهك

 ( الآةرين)القدرة على التحقق من صدق انفعالات  Reality testingوأفكارهم(ا واةتبار الواقعية 

  Stress managementالضتوط  إدارةبعد  -4

)القدرة على مقاومة الأحداث المناوجة لطبيعة  Toleranceالقدرة على التحما  ويضكككم القدرتإ 

 Impulse controlالتكيف معها(ا وضككبأ الاندفاع  وإنماالشككخصا والمروف الصككعبة دون الرضككو  لها 

 )القدرة على مقاومة الاندفاع والانفعال أو تأجيله والسيطرة عليه( 
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بنموذج ةاع بهما عن الذكاء  Mayer & Salovy وم  بداية عقد التسعينات ةرج ماير وسالوفي

الانفعالي والذي مفاده أن الذكاء الانفعالي يتكون من أرب  قدرات رجيسة يتفرع من كا منها قدرات فرعية 

الدقيق للانفعالات وتقييمهاا والتعب  عنهاا والقدرة على الوصول  الإدرالمالقدرات هي  القدرة على  وهذه

يةا والقدرة نفعالات والمعرفة الانفعالالمشاعر وتوليدها لتعما على تسهيا التفك ا والقدرة على فهم الإ  إلى

 ( 7004)أبو غزالا يز النمو الانفعالي والمعرفي على تنميم الانفعالات لتعز

فقد تضكككمن مزالإ هما  الكفاية الشكككخصكككية  Golemanأما الذكاء الانفعالي كما قدمه جولمان 

(Personal Competence و )ذاا   الوعي الا وتتضككمن الأبعاد التاليةهي الكيفية التي ننمم بها أنفسككنا

ميم الذاا ا والثقة بالنفس  والتنذاتفكايات فرعية هي  الوعي الانفعاليا والتقييم الدقيق للك إلىويتفرع 

Self Regulation كيفا ا والتا والضكككم   التحكم الذااا والنزاهةرع إلى الكفكايكات الفرعية التاليةويتف

  والمزال الثاني هو الكفاية ا والمبادرةا والتفاؤلالإنزاه  داف  وتتضكككمن Motivation  والدافعية والابتكار

  ا وتتضكككمن بعدينبالآةرين( وهي الكيفيكة التي نكدير بها علاقاتنا (Social Competenceالاجتماعيكة 

ا والتنوع ا والتوجه لخدمتهمالآةرينا وتطوير الآةرين  فهم ويشكككمكا هكذا البعد Empathyالتعكاطف 

وتتضمن  التأث ا والتواصاا وإدارة النزعاتا  Social skillsا والوعي السياسي  والمهارات الاجتماعية المؤثر

أبو ; 7004ا مطر) تعاون والتنسكككيقا وقابليات الفريقا والوالقيكادةا واسكككتقطاب التتي ا وبناء الروابأ

  (7007 شريفاو عمورا و الصافيا و شا اري

 نفعككاليككة الخمس التككاليككة وقككد أكككد جولمككان في كتككابككه الككذكككاء الانفعككالي على الكفككايككات الإ 

(en.wikipedia.org) 

كر نفعالات والفمسكككم  الحكالكة الانفعكاليكة للفردا وفهم العلاقكة ما بإ الإ القكدرة على التعرف على  -1

 والفعا 

المرغوب  نفعالية غ نفعالية للفرد )ضبأ الانفعالاتا والتحول عن الحالات الإ إمكانية إدارة الحالات الإ  -7

 فيها( 

  نفعالية مصحوبة جحرلم النزاح والتحصياالحالات الإ  إلىالقدرة على الدةول  -3

  ه ا وأن يكون حساساً نحو الآةر وأن يؤثر في انفعالاتانفعالات الآةرين إمكانية أن يقرأ -4

 العلاقات المرضية بإ الأشخاع التدةا في القدرة على  -7
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  لذكاء الانفعاليلكترونية على العمليات المعرفية واالإالألعاب  أثر
  ثإانترنت   ال ( باهتمام الباح حاسككوبا)فيديواونية بأشكككالها المختلفة لكتر لإحميت الألعاب ا

 جتماعيةالا في البكدايكة على الآثكار السكككلبيكة لتلك الألعاب ممثلة في العنفا والعزلة  الاهتماموتركز هكذا 

والإدمكان ومضكككيعكة الوقكت   ال   ثم ظهر نفر من البكاحثإ الكذين ركزوا جهودهم في البحو عن الآثار 

مصكككدراً  فالاةتلا السكككلولم  لقد كان هذا و  الانفعاليوالذكاء في العمليات المعرفية الإيزابية لتلك الألعاب 

؟ ها على الدول أن توقف الصكككناعات بها أم يمنعون من اللعب هذه الألعاب للح ة هكا يلعب الأطفال

 ؟ للاستثمارالخاصة بهذه الألعاب على الرغم أنها تشكا مصدراً ضخماً 

 الب كككي الحس التآهرلكترونية قد يطور أو يحسكككن لإممارسكككة الألعاب ايبدو للوهلة الأولى أن 

  Peripheral vision ا وكذلك يطور الرؤية السطحية Time reactionحركيا أو يسرع في همن رد الفعا 

ثار ألعاب لآ  اسككتقصككاجهمحركي كان إحدى القضككايا الهامة التي تناولها الباحثون في الحس  الب ككي التآهرف

البع  وهو يلعب تلك اللعبة تيقن من أنها تعتمد على همن   فكا من لعب لعبة فيديو أو شاهد الفيديو

ككي  الحركي من جهكة أةرى  فكالكث  من هذه الألعاب تتطلب أفراداً  –رد الفعكا من جهكة والتكآهر الب ك

 إلىتي تصا لوسري  ل عداء الزددا والسيطرة على مفاتي  التحكم العديدة وا استثنائييسكتزيبون بشكا 

  شاشةبالتالي توجيه اللاعب على العشرة أهرار أو أكثرا والتي يعبر عنها بالقدرة على التحكم في اليدين و 

 Griffith هنتفي إحدى الدراسكككات المبكرة التي أجريت على آثار ألعاب الفيديوا قام غريو و 

& hunt  ةتبارالا باةتبار الفرق بإ مسكككتخدمي ألعاب الفيديو وغ  المسكككتخدمإ لهذه الألعابا على 

اليد( وقد اسكككتخدموا ماكينة تدورا وطلب من الأفراد تتب  مث  ضكككوئي متحرلم  –الب كككي الحركي)العإ 

فيديو لتفوق مسكككتخدمو ألعاب اتبإ لديهم بسركككعات مختلفة وبنماذج مختلفة )داجرةا مرب ا ومثلو(  

 أن مسككتخدمي إلىعلى غ  المسككتخدمإ لهذه المهمة وةاصككة في السرككعات العاليةا وهذا يشكك  بوضككوح 

  (Griffith  &  hunt 1998)حركي أعلى من غ  المستخدمإ  - ب ي تآهرألعاب الفيديو لديهم 

قيالم سرعة رد الفعاا  إلىالتي هدفت  Orassy –Field &Allanفيلكد وألن  –دراسكككة اورسي 

ا ثم ءةالإضككا( فرداً طبق عليهم اةتبار قبلي لقيالم سرعة رد الفعا بالضككتأ على هر عند 70أجريت على )

ثم  االإضككاءةعند  ( دقيقة على الضككتأ على الزر17( لعبة أتاريا ودربوا لمدة )7700درب نصككفهم على  )

تأ على الزر ومارسكككوا ألعاب الأتاري أظهروا بعدي  تبإ أن الذين دربوا على الضككك اةتبكارطبق عليهم 

 & ا مقارنة بالمزموعة الضابطة التي لم تتلق التدريبميلثانية 70حيو بلغ  انخفاضكاً في معدل الاستزابة

Allen , 1989)  (Orassy- Field  
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دقيقة جدير بالملاحمة ولكن المهم هو كيف  17ان هذا التحول الهاجا بعد تدريب دام فقأ لككككك

ن ايمكن أن يؤثر هذا التقدم أو التحسكن في همن الاستزابة أو التنسيق بإ العإ واليد في الحياة الواقعية  

ن التحسككن في همن رد إ هذا التحسككن نزده مفيداً في الحياة اليوميةا فهو مهم عند قيادة السككيارة حيو 

مليثانية يعطي الفرصكككة للسكككاجق بأن يتفادى الاصكككطدام بعاجق على الطريقا وكذلك مهم في  70الفعا 

  Allen , 1989) (Orassy- Field & الأعمال التي تتطلب مهارات يدوية 

قكد يكون التت  المحتما الآةر لدى مسكككتخدمي ألعاب الفيديو في القدرة على جم  المعلومات 

   وقد اةتبر العديد من الباحثإ آثار ألعاب الفيديو على المهارات المكانية من هؤلاءوالتعاما معها المكانية

 & Subrahmanyam فيلككدسكككوبراهمان وجرين  كما أجرى Sims & Myer (7007) سكككيمز ومككاير

Greenfield(1994 دراسة حول تدريب ألعاب الفيديو )يالابتدائي وأجر من الصف الخامس  طفلاً 71لكككك 

ارات من   يطلب أحد الاةتبالمهارات المكانية لآليةيتكون من ثلاثكة اةتبكارات فرعيكة  عليهم اةتبكار قبلي

الأطفال مشكاهدة ثلاثة أفلام كا منها يحتوي على مرب  صت  يتحرلم عبر الشاشةا لم ينسزم مسار المرب  

الثالو م  مسكككار المرب  في الفلم الثانيا وقد طلب من الأطفال تحديد أي الأفلام الأول أو سكككواء في الفلم 

دقيقة  47 لزلسات مدتها   قسم ذهبقسمإ إلىالتي لا تنسزم  بعد الاةتبار القبلي تم تقسيم الأطفال 

لمة كعلى المهارات المكانيةا بينما لعب النصكككف الثاني لعبة الالتي تحتوي  Marble Madnessحول لعبة 

Conjector  عملية التدريب أظهر الأطفال الذين تلقوا تدريباً على لعبة  إجراء)المزموعة الضككابطة(  بعد

Marble Madness   لمهارة قد مثا هذه اإن تحسكككناً مهماً على المزموعة الضكككابطة في المهارات المكانية

  والطيارين إكلاً من المهندستحسن من الأداء الوظيفي ل

أن ألعاب الفيديو تزيد من فاعلية توهي  الانتباه بزيادة التدريب  ومثا  إلىنتاج  تش  ان هذه ال

  والكث  من الدراسككات التي أجريت على الانتباه ن أن نشككاهد آثارها أثناء السككياقةهذه النتاج  أيضككاً يمك

ا لها( التي يمكن الانتباهلمواضي  عدد افيديو هيادة سعة نمام الانتباه )وجدت أنه يمكن من ةلال ألعاب ال

 Green)يكة ثبات الانتباه لبع  المواقف ا كما تتحسكككن فكاعلل مكنكةوككذلكك فكاعليكة المكدى للانتبكاه 

&Bavelier,2003)  

ذه ه   تعد ألعاب الفيديو بالنسكبة للعديد من الأطفال مدةلاً لتكنولوجيا الحاسوب  كما تساعد

زد ليس من التريب أن ن   الأةرىعاما م  الوساجا الالكترونية الألعاب في هيادة مسكتوى الراحة أثناء الت

لمصطلحات بع  الكترونية ولديه لإطفلاً لا يتزاوه عمره الثلاث سكنوات لديه معرفة بسكيطة في الألعاب ا

 وكيفية التعاما م  الفأرة ولوحة المفاتي    clickو pointالتي تعلمها من ةلال لعبه بهذه الألعاب مثا 
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ككيلكترونية التلإمن ةلال الألعاب ا الأبحكاث أننا نتعلموتشككك    والإدرالم امثيا الايقونيا والانتباه الب ك

  (Green &Bavelier,2003) الاتزاهات ا وتحديدالمكاني

( relative ability) الدراسككات التي قاسككت قدرة المشككاركإ في تحديد القدرة النسككبية إحدىفي 

لمتابعة أشككياء مختلفة متعددة على شككاشككة الحاسككوب تبإ أن لاعبي ألعاب الفيديو كانوا أفضككا في إدامة 

وتقسككيم الانتباه الب ككي من المبتدجإ  وفي دراسككة أةرى لوحظ أن اللاعبإ بألعاب الفيديو لمدة ةمس 

بقة النمر عن الخبرة السابت  سكاعات أظهروا هيادة في مسكتوى الاسكتزابة على مهمات الانتباه الب كي 

يمكن القول بأن ألعاب الفيديو تحسكن مستوى الانتباه الب ي ومستوى تحديد الاتزاهات في  ه  وعليلهم

 ( Greenfield et al, 1994)ة مقارنة بأولئك الذين لا يلعبون المهارات المختلف

 حا المشكلات والمهارات لكترونية تزيد من قدرة اللاعب علىوقد أشارت الدراسات أن الألعاب الإ

ككي الحركيا وتزيد من اهتمام الطفا   التآهرا كما أنها تحسكككن من مسكككتوى logic skillsالمنطقية  الب ك

انا يلعبان معاً ك إذابالمعلومات التكنولوجيةا كما أن الألعاب الالكترونية تحسن العلاقة بإ الطفا ووالديه 

الدراسكات التزريبية أن الألعاب الالكترونية لا يقت  تأث ها  ويتشكاركان الأفكار والمعلومات  كما أشكارت

على هيادة مسككتوى الانتباه الب ككيا وإنما تسككها عملية التعلم وتعما على توجيه التعلم الذااا كم أنها 

ه على اللعبةا لأن فهمه لقوانإ اللعبة وقدرت إنتاجله فرصة  أتيحت إذا والابتكارتسكاعد الفرد على الإبداع 

هذا من حيو   (Lepper, Malone, 1987)على مهارات التفك  العليا تتي هكا والتلاعكب بها يسكككاعده 

 لآثاراالآثار الإيزابية المتوقعة ل لعاب الإلكترونيةا أما من حيو الآثار السكككلبية فقد أشكككار الباحثون أن 

 السلبية في ثارالآ ونية تتمثا بكمية الوقت الم وف في اللعبا وقد انح ت هذه السلبية ل لعاب الإلكتر 

 نفعالية جتماعية والإ التحصيا الدراسيا والمهارات الإ   ماه لإمزا

 الآثار على التحصيا الدراسي   -أ

وجدت العديد من الدراسكككات أن هنالم علاقة سكككلبية بإ الوقت الم كككوف على لعب ألعاب 

( بينت أن طلاب المدارلم 1017)Harris & Williams  هاريس ووليمز والأداء المدرسي  فدراسةالفيديو 

وينفقون الكث  من النقود على الألعاب حصكككلوا على درجات  الأسكككبوعالثانوية الذين يلعبون أكثر ةلال 

  جكككريكككن وجكككنكككتكككا أقكككا في مكككواد الكككلكككتكككة الانكككزكككلكككيكككزيكككة  وككككذلكككك أشككككككار

Green & Gentil  كككمككيككة الككلككعككب ودرجككات طككلاب الكككككلككيككة نككتككاجكك  مشكككككابككهككة بككإ إلى  

(Al Mubireek,2003)  
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المختلفة لتقنيات ألعاب الفيديو والحاسوب ومدى تأث ها  سكتعمالاتالإكما درلم بع  الباحثإ 

بإ الحاسوب  ( أنواعاً مختلفة من استخدامات1011)  Lieberman  فقد قارن ليبرمانعلى الأداء المدرسي

  الذكاجية سكككتخداماتوالإالترفيهية  الاسكككتخداماتا وجد أن هنالم نوعإ من المدرسكككة المتوسكككطةأطفال 

للعب بشككا متكرر فقأ وهم يشاهدون التلفاه بكثرةا يهيون يسكتعملون الحاسكوب فالمسكتخدمون الترف

درسة ولأعمال الموهم أيضكا  أقا تحصكيلاً  أما النوع الثاني فيستخدمون الحاسوب لكتابة برام  الحاسوب 

سككلبية  اً   وهذا يوضكك  لنا أن هنالم آثار أيضككاً أكثر تحصككيلاً وأفضككا أداءً  وهم أقا مشككاهدة للتلفاه وهم

 ل لعاب الإلكترونية إلا أن هذه الآثار لا تعمم على جمي  استخدامات الطفا  

 Effects on Social and Emotional Skillsنفعالية الآثار على المهارات الاجتماعية والإ  -ب

تفيد العديد من الدراسككات أن مدة  مشككاهدة التلفاه ومحتوى ما يعرض على الشككاشككة يمكن أن 

يكون لها آثار سكلبية على الأطفال  فبالنسبة لمدة المشاهدة أظهرت الدراسات أن الذين يشاهدون التلفاه 

هم للعب م  أصدقاجهما ونشاطاتلفترات طويلة يبذلون جهداً قليلاً في الواجبات المدرسكيةا وأقا مشككاركة 

 أما المحتوى فيترلم آثاراً سكككلبية بت  ن يشكككاهدون التلفاه لفترات قصككك ة وهواياتهم أقا من أولئك الذي

النمر عن مدة العرضا فعلى سككبيا المثال البرام  التي تحتوي على مشككاهد عنف أظهرت هيادة العدوان 

الصكككتار على العنف وهادت من تشككزي  المشكككاهدين هذه البرام  على عملت  إذوالخوف لدى الأطفالا 

 (  ومن جهة أةرى فرن التلفاه التربوي أظهرDonnerstein,Slaby,&Eron,1994) شكككهيتهم للعنف أكثر

 (  Calvert, 1999) تعلم مهارات واتزاهات اجتماعية

ةا يككوالأفعككال العككدوان نفعككالاتوالإ كما أظهرت الأبحككاث ارتبككاطككاً بإ ألعككاب الفيككديو والأفكككار  

( تحليلاً 7001)  Anderson & Buchman أندرسككون وبوشككمان أجرى والنشككاطات اللاإجتماعية  فقد

لخمس وثلاثإ دراسة مختلفة لألعاب الفيديو التي تحتوي على العنف وقد كشفت النتاج  عن أن التعرض 

 الفسيولوجية   الإثارةلألعاب العنف يزيد من 

زيد اب العنف تفاللعب بألع اأن ألعاب العنف تزيد من الإثارة الفسيولوجيةأظهرت الدراسات و 

قد يكون أسوأ  ( أن الأمر1000)  Lynchلينشوضتأ الدم  وقد أشارت نتاج  دراسة نسبة ربات القلب 

 بالنسبة ل طفال الذين لديهم ميول عدوانية 

المعرفية أن ألعاب العنف تزيد من الأفكار  الاسكككتزاباتأظهرت الدراسكككات التي قاسكككت كما 

  للذكور والإناث والأطفال والكبارالعدوانيةا وقد وجدت هذه النتاج  بالنسبة 
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العدوانية يبدو أن المراهقإ  فعالاتنالإ أظهرت الدراسكككات أن ألعاب العنف تزيد من نسكككبة و  

الحاسوب أجاب الكث  من الطلاب إنها  أنفسكهم يدركون ذلكا فلدى سؤالهم عن الأشياء السيئة في ألعاب

  (Griffiths and Hunt, 1998)تزعا النالم أكثر مزاجية وعدوانية

الدراسات أن الطلاب الذين يلعبون ألعاب عنف من ةلال مهمة تتطلب التنافس م  طالب  إحدىأظهرت و 

 ,Anderson and Dillا يأةذون بال ا  بصوت مرتف  وإحداث ضزة عندما يهزمون الطرف الآةر )آةر

2000)  

وفي دراسككة أجريت على طلبة الصككف الثامن والتاسكك  الذين يقضككون وقتاً طويلاً في لعب ألعاب 

كررا تالعالم كمكان عدوانيا ويزادلون المدرسككإ بشكككا م إلىالعنفا تبإ أن هؤلاء الطلبة كانوا ينمرون 

لذين يتعرضككون لألعاب العنف هم أكثر وجدت هذه الدراسككة أن اويشككاركون في نزاعات جسككدية  وقد 

 عداجية مقارنة بالذين لم يتعرضوا لهذه الألعاب 

 الإيزابية   فعلى جتماعيةالإ أظهرت الدراسكككات أن التعرض لألعاب العنف يقلا من الأعمال كما 

دود في اللعب بألعاب الفيديو ر  طويلاً سكبيا المثال أظهر طلاب الصكف السكاب  والثامن الذين أمضوا وقتاً 

نة ب الفيديو  تم مقار إيزابية أقا من هملاجهم الذين أمضكككوا وقتاً أق ككك في اللعب بألعا اجتماعيةفعا 

الدراسة م  دراسة أةرى أجريت على طلبة الصف الثالو أظهرت نتاج  متشابهة  وقد أظهرت نتاج  هذه 

ف وجد لديهم سكككلولم عدم الاحترام لعبون بشككككا مكثنتكاج  الكدراسكككات المختلفة أن الأطفال الذين ي

  (Van Schie, 2003) والسلوكات اللاجتماعية

أن الأطفال ذوي السككلولم المشكككا هم أكثر تفضككيلاً لألعاب  إلىوتوصككا مزموعة من الباحثإ 

 لمالفيديوا وأن هؤلاء الأطفال في الواق  هم أكثر عرضكككة للتأث  السكككلبي نتيزة الوجود المسكككبق للسكككلو 

 Buchman and لكترونيةالإبالألعاب رسي باللعب المشككككاا ولقد ربطت هذه الدراسكككات العنف المد

Germann, 2000))  

وكنتيزة لهذه الدراسكككات وجد أن الأطفال والكبار ممن يلعبون ألعاب الفيديو العنيفة هم أكثر 

 كلا يلة  هذه النتاج  تنطبق علىالإيزابية قل الاجتماعيةعرضككة للمشككاعر والأفكار العدوانيةا وسككلوكاتهم 

 الزنسإ ذكوراً وإناثاً وكذلك على الأطفال الذين هم ليسوا بطبعهم عدوانإ 
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 Gender and Computer Gamesوالزندر الألعاب الالكترونية
ية من بإ أكثر الأنشككطة الترفيه الإنترنتلقد أصككبحت ألعاب الفيديو وألعاب الحاسككوب وألعاب 

دراسات   وتفيد العديد من الوالآسككيويةالشكاجعة بإ الأطفال والمراهقإ والشكباب في المزتمعات التربية 

التي أجريت في كا من الولايات المتحدة وألمانيا بأن هنالم فروقا جوهرية في نوعية ألعاب الحاسككوب تبعاً 

والنفسكككية تفيد بأن  الاجتماعية أن نوات  الدراسكككات في العلوم (  كماIvory,2006) للفروق الزنكدريكة

ويلعبن لفترات  Digital Gamesالفتيات والنساء الصت ات يمهرن معرفة واهتماماً أقا بالألعاب الرقمية 

 Brown,1997; Cassell, 1998; Wright, 2001; Lucasأق كك مقارنة جا هو عليه الحال لدى الذكور  )

& Sherry, 2004 ) 

( سككنة 13-7)    وتشكك  دراسككات متعددة أجريت في ألمانيا على عينة يتراوح أعمار أفرادها ما بإ

يلعبن لعبة ذكور مرة على الأقا في الأسبوع  الإناثمن  %33  والإناثوجود فزوة ما بإ ألعاب الذكور  إلى

 %74ألعاب حاسوبية مقارنة م   يلعبن ألعاب فيديو أو الإناثمن  %33من الذكورا وأن  %71مقارنة م  

من الذكور  وفي  %37 بككككتهتم بألعاب الفيديو بشككا عام مقارنة  الإناثفقأ من  %17من الذكور  وأن 

من  %17سككنة وجد أن  (10-17دراسككة مشككابهة أجريت على عينة من المراهقإ تتراوح أعمارهم ما بإ )

لعبككة حككاسكككوب مرة واحككدة في الأسكككبوع أو  من الككذكور يلعبون لعبككة فيككديو %71في مقككابككا  الإنككاث

(MFS,2005a; MFS, 2005b( المشاراليهما في )Jcmc.Indiana.edu ) 

وهنالم دراسككات أةرى بينت أن ألعاب الفيديو وألعاب الحاسككوب تزود لاعبيها بسككهولة بالثقافة 

عمر مبكر يخسرككون    وأن الأطفال الذين لا يلعبون بهذه الألعاب في Computer Literacyالحاسككوبية  

أن  إلاوألعابه اسكككوب يمكن أن يتسكككاووا في مهارات اسكككتخدام الح والإناث  وم  أن الذكور الثقافة هذه

  تبران هذه الألعاب هي ألعاب ذكور  وأن كلا الزنسإ يعللعب بهذه الألعاب الإناثالذكور أكثر ميلاً من 

ال رج إلىأن ألعاب الحاسكككوب في الصكككتر تؤدي تقرير الحقيقة التي مفادها  إلىوانتهت هذه الدراسككات 

في اتساعاً وتزداد أهمية كا يوم  و  بالحاسكوبا تلك المزالات التي تشكهد يبرعون في المزالات ذات العلاقة

  من المختصإ في علوم الحاسوب هم من الذكور %20وجد أن  (1000)عام 
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ةراً والفيديو قد اهداد مؤ ب الحاسوب اللواا يلعبن ألعا الإناثأن عدد  إلىوتشك  بع  النشرات 

 ( Jmc. Indiana.eduفي         ) إليهما( المشار Bryce & Rulter, 2002ةاصة في الولايات المتحدة )

من لاعبي ألعاب الفيديو  %43( أن 7007عام ) الأمريكيةوتفيد البيانات الصكككادرة عن السكككوق 

على ةلاف ما هو عليه الحال في ألمانيا  وم  ظهور ألعاب الانترنت كشكا جديد من ألعاب  الإناثهن من 

من  إ  وفي النهاية لاحظ بع  الباحث%44 إلىالفيديو ارتفعت نسبة المستخدمات لهذا النوع من الألعاب 

صكككممة ك المقد يعتبرن ألعاب الحاسكككوب المعاصرة حت  تل الإناثلديهم ةلفية في دراسكككات الثقافة أن 

 & Bryce) نوثةللاعبإ الكذكور كواق  لاشكككترالم الانكاثا ومقكاومكة أدوار الزندر ومفاهيم الذكورة والأ 

Rutter, 2002 ) 

إنه نمراً لبروه الثقافات الفرعية ل نث  التي  إلاإن ألعكاب الفيكديو ككانت حقلاً ةاصكككاً للذكورا 

م لاعبإ ض إلىول الألعاب الزديدة التي أدت بنزاح تتبن  ألعاب الفيديو المعاصرة المصممة للذكورا وحل

 أدت هذه التطوراتحيو  على الأقا في الولايات المتحدة بالانكماشمن الانكاثا أةذت الفزوة الزندرية 

 نقلة نوعية في التفاوت الزندري التقليدي نحو التكيف لألعاب الفيديو  إلى

تعتمد بشككككا كب  سكككمات النموذج الثقافي  أشكككار عدد من الكتاب أن غالبية الألعاب الرقمية 

(  إن الأنث  في ألعاب الحاسككوب تكون ضككحية ضككعيفة Dietz,1998; Jansz & Martis, 2005للانث  )

على ضككوء تسككليأ ال إلىالأقوياء  إضككافة لذلك فرن التصككويرات المرجية للإناث تميا  محمية من قبا الذكور

وعلى الرغم من أن محتوى   (Beasley & Standley, 2002) الأنث الصكفات الزسككدية أو تضككخيم جنس 

 ةأنها تمن  الإناث من اللعبا لأن ملاحمة مثا هذه الأنماط الزندريغ  الخصاجص يزذب اللاعبإ الذكورا 

 تضمن البناء الموضوعي من قبا إذاةاصة حت  تحدث صراعات معرفية )أو  الأنث تحديد ةصكاجص  يقتع

 Mc Croskey) ثا هذه الألعابجقلة جذب الإناث للعب  إلى(ا مما يؤدي نثويالأ اللاعب مفهوم الذات 

& McCain, 1974)  

العنفا فتكالبية ألعاب الحاسكككوب الشكككاجعة للعبكة هو من العوامكا الأةرى المهمكة في محتوى ا

أظهرت   (Dietz, l998عنف كث ة م  هيادة درجة الواقعية )لموجهة للمراهقإ والراشككدين تقدم أعمال ا

ا بينما الاناث اظهرن أفضكككلية قليلة جداً اهتماماً بألعاب العنف من الاناثبع  الأبحاث بأن الذكور أكثر 

ة يستمتعن بالأفلام الحزينة والكوميدي وأنهنلمشاهدة أو الاشترالم في ال اعات وحلولها من ةلال العنف 

 إن الكث  من ألعاب  ( Oliver, Weaver, & Sargent, 2000)  أكثر من الأفلام والألعاب العنيفة
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ناسبة في لألعاب غ  العنيفة الما وقد يساعد نقص اتوى غ  العنفيللمح الأنث  تلبي تفضيا لا الحاسكوب 

  (Jansz,2005توضي  قلة اهتمام النساء والفتيات بتلك الألعاب )

 جتماعي فيحزم التفاعا الإ  ناث لألعاب الحاسككوب هوضكك  كراهية الإ أما المتت  الثالو الذي يو 

م البرام  ناث تقي  حيو  كشككفت الدراسككات المتعلقة بالتلفاه ان الإ دالتي تقت كك على لاعب واحالألعاب 

هذا و  بعضاً ل التي يتزاها النالم بعضكهم ا وهن أقا انزذاباً ل عمابحزم النقاش الهادف وسكمة التفاعا

  (Myer,2003)لى لاعب واحد ما تتصف به غالبية ألعاب الحاسوب التي تقت  ع

عواما المحتوى يمكن أن يسككهم هيكا المنافسككة لمعمم الألعاب الرقمية بعدم اهتمام  إلى إضككافة

  كما أظهرت الدراسكات المتعلقة بسكيكولوجية الرياضة أن (Hartmann, & Klimmt, 2006بها )ناث الإ 

 نأ ا و المكككنكككافسككككككة أقكككا جكككاذبكككيكككة مكككن الأولاد الكككفكككتكككيكككات يكككزكككدن نشككككككاطكككات

 افسككككيككة تنككالكفكتكيككات تكخككاف في بكعك  الأحكيككان مكن المشكككككاركككة في الألككعككاب الككريككاضككككيككة ال

(Swain & Jones ,1991 لذا نزد أنه من المنطق أن بع  الاناث يتفادين ألعاب الحاسكوب النتافسيةا  )

سككباق  اا مثا المسككابقات الرياضككيةنافسككةولكن غالبية الألعاب الموجودة في السككوق تتضككمن عن كك الم

"ا  يقدم هذا النوع  Mystرات  ولكن هنالم اسكتثناء واحد شاج  جداً بإ الاناث هو لعبة المتامرة "السكيا

من اللعكب جهمة غ  تنافسكككيةا ويتطلب الاكتشكككاف وحا الألتاه بدون ضكككتأ الوقت أو التهديدات 

 ;Agosto,2002)للإناث الفورية  وجا أن معمم الألعاب الرقمية تتضمن عن  المنافسة فهي أقا جاذبية 

Lucas & Sherry, 2004 ) 

ا للعاب الفيديو من الفتيان والرجاعلى أ  إقبالاًبشكككا عام يمكن القول بأن الفتيات والنسككاء أقا 

  وقد أجريت في ألمانيا دراسكككتان تبحو من ةلالهما لعبن فرنهن يفضكككلن ألعابا  مختلفةعندما ي أنهن إلا

من  أنث ( 312)ا طبقت الدراسكككة الأولى على الفيديو بشككككا ةاع ناث بالنسكككبة لألعابتفضكككيلات الإ 

ا ناث أظهرن نقصككاً في التفاعا الاجتماعي المزديا وتبعهالمسككتزيبات لألعاب الفيديو وكانت النتاج  أن الإ 

بعد ذلك دور المحتوى للعبة والزندر في تكوين ةصكككاجص اللعبة من حيو غالبية الأسكككباب التي تزعا 

وكشفت النتاج   (207)ناث كان عدد الإ لعاب الفيديو  أما الدراسكة الثانية فقد تكره أ  ا أوناث لا تفضكالإ 

نسبة ا واقترحت تفسك اً لتفضيلات اللعبة بالاباً لعن ك المنافسكة الذي تحتويه الألعابأن الاناث أقا انزذ

  (Hartman & Klimmt, 2006) طبقاً لنمرية الاتصال والترفيه التفاعلي للزندر
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أنه من الواض  لأي باحو بأن معمم الشخصيات في ألعاب الحاسوب هم  إلى Hartأشار هارت 

أن  Kinder  كما أشككارت كندرقد صككممت بشكككا محدد لزذب الأولاد من الذكورا وأن غالبية الألعاب

 يالأولاد والبنات منذ مرحلة الروضكككة يفرقون بإ ألعاب البنات وألعاب الذكور وأن ألعاب الحاسكككوب ه

السكككوق  ف ى أن الذكور قبا المراهقة هم Gailey لككككككك  أما بالنسكككبة للإناثأكثر ملاءمة للذكور وليس 

يا لتطوير ألعاب الحاسكككوب    وعلى الرغم من وجود المالمسكككتهدف لألعاب الحاسكككوب والفيديو التزاري

شخصيات   ان الق الزندريةالفرو  فيكثف التنافر أن معمم الألعاب التزارية الشاجعة لا هالت ت إلاا للإناث

 لأنثويةافي ألعاب الفيديو التزارية عادة ما تتشكككا جلابس هزيلة ونادراً ما تكون الشككخصككيات  الأنثوية

ذكر الذي قام بدور شزاع لل وحوافز تأ مكافا وبدلاً من ذلك قد تكون أدوار فعالة شخصيات قاجدة أو لها

   في ألعاب الفيديو التزارية سيطرةشخصيات الذكور هي المفي حإ أن   وجريء

و ا وقككد أجرى جريفككوالككذكورة الأنوثككةكما اتهمككت الألعككاب الالكترونيككة التربويككة بككالتمييز بإ 

Griffiths (1002دراسكة حول تكرار ون )(142)لدراسة ا شارلم في اوع وأسكباب اللعب بألعاب الحاسكوب 

  معمم الأولاد من الاناث %40ذكور و %71 في مخيم صيفياسكنةا وهم المشكاركون ( 11)طفلاً أعمارهم 

حاكاة م  كما أن الأولاد يلعبون ألعاب العنف والتي تحتوي على ثنايلعبون ألعاب الحاسكككوب أكثر من الإ 

د   وقد ذكر كا من الأولا أن البنات يفضكككلن ألعاب المربعات   وأظهرت النتاج ناثالرياضكككيإ أكثر من الإ 

ا ولقضكككاء الوقتا والإثارة  اللهوا والتحديا والمنافسكككةا م للعب هوت بأن السكككبب الذي يدعوهوالبنا

 هم يلعبون فهم يقلدونهم فقأ  ءا ولأن أصدقاوأسباب تعليمية

ا من قبللعب بألعاب الألتاه هي المفضلة أن دور ا إلىفقد توصلت  Morlock مارلولم أما دراسة

بأن ألعاب العنف  Hart   وقد أوضكك  هارت ة لدى الذكور لأنها أقا عدوانيةناث أكثر مما هي مفضككلالإ 

المفضكككلة من قبا الذكور لا تتطلب اسكككتراتيزية معينة أو تفك اً ناقداً ولكنها تتطلب القدرة على العما 

ناث لها اشككتراطاتها التي لا تقا عن اشككتراطات الذكور من بأن ألعاب الإ   Hartبسرككعة  ويسككتنت  هارت

  (Al Mubireek,2003) لنوعلعدد ولكنها تختلف من حيو احيو ا

( بأن كلاً من البنات والأولاد ومنذ سككن مبكرة يعبرون عن اهتمامات 1007) Kochويذكر كوش 

أن البنات  إلى MacDonnelمالم دونييا يشكك    من ةلال اةتيارهم للدم  والألعابوتفضككيلات مختلفة 

الشزار ن والسيئإ والدم و الزيدي شخاعبالأتهتم بالصداقة والحديو م  الحيونات بينما الأولاد يهتمون 

في  نا فقد صككمم الباحثو التربوية الحاسككوبية في ألعاب   وقد ثبت صككحة هذه الفروق التفضككيلوالموت

  ,Klawe)ن الراب  الى الثاممن  جامعة كولومبيا البريطانية ألعاب حاسوب لتعليم الرياضيات للصفوف
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 الموسككيق  والمؤثرات إلى إضككافةواشككتملت الألعاب على الاكتشككاف والألتاه والتحديات والرسككوم   (1999

كلًا  قد تزذب   لقد اهتم مصممو الألعاب جوضوع الزندر بهدف تصميم وتطوير ألعابالأةرىالصكوتية 

 لعب لاباهتماماً  عمراً أقا والأكبرا وم  ذلك وجد الباحثون أن البنات في سكككن العاشرة من الاناث والذكور

  اً للحاسوب  بشكا عام من الأولادأقا استخدام بهذه الألعاب وأنهن

أن ألعاب  ل لعاب وجدت والإناثحول تفضكككيلات كا من الذكور  Kafaiوفي دراسكككة قامت بها 

زري في الألعاب التي ت لاةتيار أن البنات أكثر ميلاًالألعاب شكككيوعاً للبنات والأولادا و  المخاطرة كانت أكثر

 اوأن الأولاد يختارون الألعاب التي تزري في  أماكن اللهو  امألوفة كترف الصكككف أو منحدر التزلأماكن 

 ة وسكككمحت لمعمم اللاعبإ للاسكككتمرار في اللعبةاالمبرمزة من طرف البنات غ  عنيف طبيعة الألعاب أنو 

نات التي برمزتها الب ان الهدف في الألعابو  العاب عنفمزة من طرف  الأولاد  أ بينما كانت الألعاب المبر 

معمم الشكخصكيات التي صكممها الذكور كانت شككخصيات ةيالية بينما الشخصيات التي ا وأن كان التزل 

  (Kafi,1993) ناث أكثر واقعيةصممتها الإ 

ا السكادلم( نحو ألعاب الحاسككوب ناث )الصكفاتزاهات طالباتها الإ  Wilcox ولكوكس وناقشكت

د بينهن  ية التي تسككو فذكرت أن الطالبات يدركن الحاسككوب وألعابه في ضككوء العلاقات الحالية والمسككتقبل

 لآةريناالسككلبية المحتملة لهذه الألعاب على  للآثارإن بع  الألعاب مؤذية للبنات وقد اعتبرت ولكوكس 

 نهنأ ن هذا لا يعني الحاسككوب العنيفة ولك ألعاب  وتضككيف بأن البنات يرفضككن وعلى البنات أنفسككهن

  (Al Mubireek,2003)لب أن يضعن المكياج لهذه اللعبة يفضلن لعبة باربي التي تتط

ناث تبإ أن لعبة باربي تؤكد على نمطية البنت أو الفتاة التي يتم أجريت على الإ  أةرىوفي دراسة 

عليك أن تزعا  للإناث  Nitendoصككن  لعبة  أردت إذاحد الطلاب بأنك أ صككنعها من قبا الرجا  وأشككار 

يها  الحاسوب التي تمهر ف ألعابيفضلن  بأنهنناث هن اللواا  يضكعن أفكارها  وقد أشكارت الطالبات الإ 

هي مزرد مكافأة يحصا وليسكت ثانوية أو ناث هن محور اللعبة شكخصكيات تسكاعد البيئة وأن تكون الإ 

 لة عليها الذكر  وأن تكون اللعبة لها هدف وتقوم على حا المشك
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في عناصر تفضككيلات الزندر في ألعاب الفيديو كما يدركها أطفال   Swansson سككوانسككون بحو

نفا طالباً(  ووجد أن الأولاد تزذبهم عناصر العدوانا والع 30طالبة و 30المكدرسكككة في الصكككف الثكاني )

ا وألعاب السرككعة  بينما البنات يفضككلن اللعب بالبيئات المألوفةا والألعاب والمنافسككةا والحركات السرككيعة

 من طريقة للفوها والألعاب    بكالعما معااً وحا المربعاتا والألعاب التي لها أكثر للاعبإالتي تسكككم  

كا ون بشيختلف أن الأولاد والبناتسوانسن نتاج  دراسة  ت فيها الشكخصكية )البطا(  وأشارتالتي لا تمو 

ن شككخصككيات ات يفضككلاللعبة بينما البن إجراءاتا فالأولاد يفضككلون لصككفات الألعاب كب  في تفضككيلاتهم

  Al Mubireek, 2003)) اللعبة الرجيسة

الثامن يلعبون  –أن أطفال الصف الراب   إلى  Bunchman and Funk بنشمان وفنك لقد أشكار

ا وم  ذلك سككبوعياً أسككاعات  7-3البنات لمدة  بينما تلعبا أسككبوعياً سككاعات  10-7الفيديو جعدل  بألعاب

  فبإ طلاب الثامن والتاسكك  الذين ةضعوا للدراسة في عام قام قليلة بالنسكبة لمقاييس اليومفرن هذه الأر 

ا بينما تلعب البنات جعدل ةمس ساعة أسبوعياً  13عدل أن الأولاد يلعبون ج إلىا أشارت الدراسة (7000)

  Al Mubierrk, 2003))اً أسبوعيساعات 

هذه  ا وتقلصوالإناثالباحثون في هذا المزال الفزوة في ممارسة هذه الألعاب بإ الذكور  ويعزو

  الى عدة أسباب نذكر منها ما يلي الفزوة م  ظهور ألعاب الانترنت لصال  الاناث

ديو المعروفة باسكككم ألعاب الفيصكككةا من الأمثلة على تلك الألعاب ةا للإناثهذه الألعاب ذبية جا -0

(Sims(و )Pink Software(و )Barbie  ) 

عاب المناسككبة في نوعية الأل والإناثالتحدي الذي ةلقته ثقافة الزندر والمتمثا في التمييز بإ الذكور  -0

جتماعية الثقافية ومفاهيم الذكورة لككا منهم   فكاهديكاد عكدد اللاعبكات تعب  عن تحدي الأدوار الإ 

(Masculinety )لأنوثةوا (Femininity ) 

   الضكككحية والضكككعيفة التي يحميها أور في ألعاب الحاسكككوب والمتمثلة فيالتي تمه الأنث ةصكككاجص  -1

والتي تتمت  بزاذبية جنسية والحريصة على أناقة ملابسها    ال   من ةصاجص تزذب  اينقذها الذكر

 االحياا في المزتمعات ذكورية عهاناث وكأن هذه الألعاب تذكرها بواقالذكور وتضعف من اهتمام الإ 

 جا فيه من مزعزات وتنافرات معرفية 
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نف   هذا العنتشككاراً بإ المراهقإ والراشككدينالعنف الذي يسككود في معمم ألعاب الحاسككوب الأكثر ا -1

ككاعات أقا ميلاً لممارسكككة الألعاب العنيفة  فالإناث  زكذب الكذكور أكثر مما يزكذب الاناثي وال ك

للمسركككحيات الهزلية والأفلام الحزينة فالكث  من ألعاب الحاسكككوب لا  انزذاباً ثر   وهن أكوالحروب

 رغباتهن نحو اللاعنف  شب ت

الألعاب  إلىيملن  فالإناثا لعاب الفردية ) يلعبها فرد واحد(جتماعي الككاجن في الأكميكة التفكاعكا الإ  -1

 كانت الألعاب من هذا النوع أكثر   ولهذاا والتفكاعلات بإ اللاعبإلمعن التي تقكدم الحوارات ذات ا

لعب جتماعي من ةلال الالإ  في حإ أن الألعاب الرقمية تقدم فرصاً محدودة في التفاعا للإناثجذباً 

 لهذا النوع مقارنة بالذكور  اباً ذإنزا مما جعا الاناث أقا الفردي

يتخوفن من المشاركة  فالإناث امقارنة بالذكور للإناث( أقا جذباً Competitiveالأنشطة التنافسية ) -3

ألعاب المتامرات الخالية من الأنشكككطة التنافسكككية أو  إلىمن هنكا تنزكذب الانكاث   في المنكافسكككة

 التهديدات الفورية 

واء من سككك يةالزندر الفروق إلىنترنت والتي تعزى ان الفروق في ألعاب الفيديو والحاسكككوب والإ 

حتويات ا وةصاجص مسكبة اللاعبإ من الزنسإا وكمية اللعبن أم لعاباهتمام بتلك الأحيو المعرفة والإ 

 الدراسكككة كمتت  في الاهتمام بالزندر إلىا كا ذلك دف  ب اللاعبإ إليها أو تنفرهم منهااللعبة التي تزذ

  الحالية

 

  الدراسات السابقة
فرت للباحثة الزدلية القائمة بإ الباحثإ في مزال االسكككابقة التي  تو لقد عكسكككت الدراسكككات 

للزندر  بعاً في تنوعها تو   الانفعالي العمليات المعرفية والذكاءحول أثر هذه الألعاب في  الإلكترونيةالألعاب 

 وعليه سكنعرض هذه الدراسات مصنفة في  الآثارأو في تفسك ها لهذه كا ما يحمله من متت ات ثقافية  ب

ار التي تتوق  وأةرى تنمر نمرة سلبية للآث الإلكترونيةيزابية تنمر نمرة متفاجلة ل لعاب إ   دراسات فئتإ

 أن تتركها هذه الألعاب على مزما نمو وتعلم هذا الزيا   
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 يزابيةأولا   الدراسات التي تبنت وجهة النمر الإ

 دراسات عربية -1  

تركزت الدراسكككات العربية في هذا المزال على تزريب برام  تعليمية محوسكككبة ولم تعثر الباحثة 

   وفيما يلي  أمثلة من تلكالإنترنتعلى أية دراسككة تناولت ألعاب الحاسككوب أو ألعاب الفيديو أو ألعاب 

 الدراسات  

 امي مدار بالحاسوبآثر برنام  تعليمعرفة  إلىهدفت هذه الدراسة  االأردنفي  دراسكة الصكوع

ا في اللتة العربية لدى طلبة الصككف التاس  الأساسي  وقد تكونت العينة الإبداعيةفي تطوير مهارة الكتابة 

ية تزريب  من طلاب الصككف التاسكك  الأسككالم موهعإ على ثلاث شككعبا بطريقة عشككواجية ( طالباً 17من )

( 30من ) مكونة برنام  بدون الحاسككوبيبية درسككت الا وتزردرسككوا بالحاسككوب ( طالباً 71ة من )مكون

  ( طالباً 72ا وضابطة مكونة من )طالباً 

 في الموضككوعات الإبداعيةوكشككفت نتاج  الدراسككة عن وجود فروق ذات دلالة في مهارة الكتابة 

وجود فروق   لضابطة لصال  المزموعة التزريبيةواوالحوار بإ المزموعة التزريبية والقصة المقالة الثلاثة  

ا في الموضككوعات الثلاثة  المقالة والحوار بإ المزموعة التزريبية التي الإبداعيةذات دلالة في مهارة الكتابة 

 ( 7003)الصوعا  ريبيةدرست البرنام  بدون الحاسوب والضابطة لصال  المزموعة التز

 المحوسكككبة والعادية فياب اللتوية ثر الألعأ التعرف على  إلىهدفت  انيموفي دراسكككة للحيلة وغ

الراب  الأسالم مقارنة بالطريقة الاعتيادية في مدرستإ من الصكعوبات القراجية لدى طلبة الصكف معالزة 

على  وطالبة تم اةتيارهم بناء ( طالباً 41المدارلم الخاصكة/ محافمة عمانا وقد تكونت عينة الدراسة من )

لتة ا واةتبار تشكككخيص في الالأردنيةنتكاج  تطبيق أداتإ هما  "مكايككا بسكككت" المعرب والمطور للبيئكة 

 ( طالباً 17ثلاث مزموعاتا بحيو تشكلت كا مزموعة من ) إلى العربية  وقد وهع أفراد الدراسة عشواجياً 

بةا دام الألعاب اللتوية المحوسوطالبةا تم معالزة الصكعوبات القراجية لدى أفراد المزموعة الأولى باسككتخ

والمزموعكة الثكانيكة اسكككتخكدمكت الألعكاب التربويكة العكاديكةا والمزموعة الثالثة تم معالزتها بالطريقة 

الاعتياديةا وقد صككمم الباحثان مزموعة من الألعاب التربوية اللتوية بعد تشككخيص الصككعوبات القراجيةا 

ة شككهر واحد بشكككا مكثف  وكشككفت نتاج  الدراسككة عن وبناء الخطة العلاجيةا وقد اسككتمر تطبيقها مد

ا ثم لاالتربوية اللتوية المحوسبة أو  فروق ذات دلالة احصكاجية لصكال  الطلبة التي تم معالزتهم بالألعاب

لصككال  الطلبة الذين تم معالزتهم بالألعاب التربوية اللتوية العادية ثانياا ثم لصككال  الطلبة الذين تمت 

 ( 7007غنيما و )الحيلةا  ديةة الاعتيامعالزتهم بالطريق
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 الدراسات الأجنبية -7

وقد   حوسكككبة في علاقتها ببع  المتت اتكث ة هي الدراسكككات الأجنبية التي تناولت الألعاب الم

   نعرض هنا بع  هذه الدراسات النمري للدراسة الحالية الإطارالكث  منها في  إلىأش  

أهمية اسكتخدام الألعاب المحوسبة في تدريس مادا الرياضيات  إلى Klawe كلاو أشكارت دراسكة

عدد من الباحثإ في التعليم  أسكككهم( لكدى عينكة من الطلاب والطكالبات  و 1-4والعلوم للصكككفوف من )

ومصكككممي ألعاب الحاسكككوب والمعلمإ والطلبة في إعداد برنام  الدراسكككة  وتبإ من النتاج  أن لألعاب 

لدى الطلبة في مادة الرياضككياتا ومدى أهمية دم  هذه  والإنزاهفي هيادة الدافعية الحاسككوب دوراً كب اً 

تفاعا م  في ال والإناثفروق بإ الذكور عن أية الألعاب في تدريس مادة الرياضكيات  ولم تكشككف النتاج  

   ألعاب الحاسوب

(www.graphicsinterface.org ) 

ا لوحظ 1003في متحف العلوم في صيف  أجريت ,Klawe & et al و وآةرينكلا ل أةرىفي دراسة 

اب ناث م  بيئة الألعتفاعا الإ  لفيديوا وألعاب الحاسكككوب لاسكككتقصكككاءأثناء لعبهم لألعاب افي الأطفال 

 ناث م  تلك الألعاب وهي تتعلق بتفاعا الإ  أسئلةعن ثلاثة  للإجابةالالكترونية  

 ؟بيئة تعلم غ  رسمية ية عندما تقدم هذه الألعاب فيما مدى اهتمام الاناث بالألعاب الالكترون -

 وكيف راقبن الآةرين وهم  يلعبون ؟كيف لعبت الاناث  -

 وجود الآةرين بزوارهن مباشرة على طراجق لعبهن؟ كيف يؤثر -

هن   التي كشفت عن أن الاناث لديوقد استخدم الباحثون أسلوب الملاحمة والمقابلة لزم  النتاج

بكالألعكاب الالكترونيكةا ويتمتعن بهكذا النوع من اللعكب  وتزداد ميولهن عندما تتاح لهن  اهتمام ملحو 

ذلك أظهرن تفضكككيلات نحو اللعب  بألعاب   إلى بالإضكككافة  الأةرياتجتماعي م  الفرصكككة للتفكاعا الإ 

 ( inkepen,1993الحاسوب أكثر من اللعب بألعاب الفيديو )

على هيادة اكتساب التعلم والاتزاهات   Builderبة البناء  ( باستقصاء أثر لعGravesقام كريفز )

ا كا منهما على جهاه له يعم آةروعلى كا طالب الاشكككترالم م  هميا تطلكب هكذه اللعبة بناء منزل  وت

ابة والوقت المخصص للكت ا تتضكمن هذه المهمة تفاعا الأشككال التصكويرية والموسيقيةحاسكوب منفصكا

حت طالباً وطالبة تراو  (134)زم العينة   وقد بلغ حلمفاهيم الرياضكككيةكما تتضكككمن بع  ا  والتواصكككا

لم لدى الطلبة في   أشكككارت النتاج  أن هذه اللعبة تزيد من اكتسكككاب التع(سكككنة 17-10)أعمارهم مابإ 

 تزاه نحو المهمة وكذلك نحو التفاعا م  الزميا في أن الإ  إلىا كما أشارت مزال الرياضيات
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نحو اتزاهات العما  مالزندر سكككواء في ادرالم المهمة أ  في  كما وجد أن هنالم فروقاً د تحسكككنالمهمكة قك

   والزميا

((www.graphicsinterface.org 

ح أعمارهم أجريت على أطفال تتراو  Feierabend & Klinger في بند وكلنزر وأظهرت دراسكككة

( طالباً وطالبةا أن اللعب بألعاب الحاسككوب هو النشاط 240( سكنة حيو بلغ حزم العينة )13-7ما بإ )

من العينة أنهم يستخدمون الحاسوب في أوقات الراحة لديهم  كما  %70الأكثر المتعلق بلعبهما  وقد أشار 

  ندرمتت  الز إلىب تعزى أشارت نتاج  الدراسة أن هنالم فروقاً في طريقة استخدام الحاسو 

أن  إلى( سكنة أشارت 10-17وفي دراسكة أةرى لهما والتي تناولت فئة عمرية تتراوح أعمارها من )

يوعاً لدى الذكور منه لدى ا فاللعب بألعاب الحاسكككوب هو النشكككاط الأكثر شكككهنالم فروقاً بإ الزنسكككإ

 والإناثيتسكككاوى اللعكب بإ الكذكور  إذ( 13-7أن هكذا الفرق لا يوجكد في الفئكة العمريكة ) إلا  الانكاث

(Fomme, 2003)  

( الاسكككتخدامات التربوية لألعاب 1007-1007)التي أجريت عام  Betz بتز سكككةنكاقشكككت درا

لتمكإ الطلاب ليصكككبحوا أكثر فاعلية في حا المشككككلات  وقد أجريت  Simulationالحاسكككوب والمحاكاة 

الأهداف  وإنزاه  وتؤكد اللعبة على التعاون Sim Cityالكدراسكككة في جكامعة نيويورلم مسكككتخدمة لعبة 

وتشكتما على عناصر من الهندسكة المعمارية والتخطيأ المدنيا وعلم النفس والاقتصككاد والعلوم السياسية 

  لقد تم تصميم هذه المحاكاة باستخدام ظروف العالم الحقيقي والإدارةوعلوم البيئة والرياضيات والتاري  

ينكة  لم تكن اللعبة تدور حول أهمية الفوه با حول أهمية وضككك  الأهداف ومحاولة لتخطيأ وبنكاء مكد

تحقيقهكا  لقكد بينت هذه الدراسكككة أن مثا هذه الألعاب توضككك  تفاعا الأنممة ككا ا وتنمم وتدم  

 لعابأ أن  إلى  وأضكككافت الدراسكككة الأفعال الفردية على الأنممة ككاالمهارات المعقدة وتمهر مدى تأث  

  (Al Mubireek, 2003) ومشاهدة اللعبة والإبداعاسوب تعزه التعلم من ةلال التزربة الح

 

سباب وراء اللعب دراسكة مسكحية حول تكرار ونوع اللعبة وكذلك الأ Griffiths جريفثس أجرى

( 11)فلاً وطفلةا تبلغ أعمارهم ( ط142  وقد أجريت الدراسكككة على عينة تكونت من )بألعاب الحاسكككوب

ا غالبية الذكور يلعبون ألعاب الحاسككوب بتكرار أكثر من الذكور %40العينة من الاناث ومن  %71  سككنة

 ضلن ناث يفمن الاناثا كما أن الذكور يلعبون ألعاباً أكثر عنفاً وتشتما على محاكاة الرياضة بينما الإ 
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نافسككةا ا والملمرحا والتحديا  ألعاب الحاسككوب  ل سككباب التالية ألعاب الألتاه  وإن كلا الزنسككإ يلعبون

  (Al Mubireek, 2003 )ولأن أصدقاءهم يلعبون ا والإثارةاا ولتضي  الوقتوالمتعة

يو ا حلال ملاحمتها لعملية بناء اللعبةمن ة دريةفقامت بدراسككة الفروق الزن  Kafai كافي  أما

وكانت   اللعبة من قبا الفتيات والفتيان وجكدت فروقكاً محددة في أنواع اللعبة والتتذية الراجعة لاةتيار

نممت و النتاج  التي توصككلت اليها الباحثة ما يلي   لعبة المخاطرة هي الأكثر شككيوعاً بإ الفتيات والفتيان 

نما يالألعاب حول فضكككاءات مختلفة فكان  اةتيار الفتيات يتركز حول الأماكن المألوفة كالترفة الصكككفية ب

  (Al  Mubireek, 2003) للهويختار الفتيان فضاءات ا

( 30أجريت على )  Miller, Chaika, & Groppe ملر و شككايكا و جروب وفي دراسككة لكا من

في ألعاب الحاسككوبا أشككارت النتاج  أن الفتيات المشككاركات يفضككلن  ن فتاة مراهقة لدراسككة تفضككيلاته

ا كما والصوت ذو أهمية في اللعبةوسككيق  اكتشكاف بيئات اللعبة بطريقة غ  مخطأ لهاا ويعتقدن أن الم

أنهن يفضكككلن ألعاب التحدي على الألعاب المحبطة ولا يرين أن الرب  في اللعبة موضكككوعاً روريااً وكما 

  (Al Mubireek, 2003) بالتتذية الراجعةأنهن يهتمإ 

 

في ألعاب  للزندرالتعرف على العناصر المفضككلة  إلىدراسككة هدفت  Swanson سككوانسككن أجرى

  توصلت (فت  30فتاة و 30)ريت الدراسة على ا وقد أجفي المدرسة الصف الثانيالفيديو كما يراها أطفال 

فتيات م التا بينما تهةا والسرعة في اللعبا والمنافسن الأولاد تزذبهم عناصر الاعتداءا والعنفأ  إلىالدراسة 

للاعبإ أن  لتي تسم ا والألعاب االبيئات المألوفة لن الألعاب ذاتا كذلك يفضبالنواحي الاجتماعية للعبة

يها لا يموت فاب التي لهكا أكثر من طريقكة للفوها وكذلك الألعاب التي ا حكا المربعكات والألعكيلعبوا معكاً 

  (Al Mubireek,2003) في النهاية البطا

 
  ثانيا   الدراسات التي تبنت وجهة النمر السلبية

ما هو الحال  ك الإلكترونيةلم تعثر الباحثة على أية دراسكة عربية تناولت  الآثار السلبية ل لعاب   

  بعرض بع  الدراسات الأجنبية التي تحدثت عن الآثار السلبية سيكتفي  وعليه الإيزابيةفي الآثار 



www.manaraa.com

 10 

دوم قليلة أو أنها لا ت أفادت بأن آثارها  لكترونيةالإان نتكاج  الأبحاث التي أجريت على الألعاب 

ا مانيإلى الوساولما السلولم الادستعمال المكثف والمتكرر أكثر لهذه الألعاب قد يؤدي طويلا  ويعتقد أن الإ

تبلد مزتم ا و ا مشكلات صحيةا وتطوير سلوكات مضادة للالإنسانيةالتزرد من بع  سكمات الشكخصكية 

 ( www.ime.usp.br) الشعور

يؤكد بحو حديو على أن ألعاب الفيديو العنيفة يمكن أن تنمي السلولم العدواني لدى الأطفال و

في الزمعية  Kieffer وكيفر Nicollوالمراهقإ على المدى القص  والمدى الطويا  أجرى هذا البحو نيكول 

لموضككوعا وةرجا (  تمت فيه مراجعة أدبيات العشرككين سككنة الأة ة حول هذا اAPAالنفسككية ) الأمريكية

بنتيزة مفادها أن اللاعبإ الشككباب لألعاب الفيديو العنيفة لفترة همنية قصكك ة أظهروا تنامياً في السككلولم 

دقاجق صنفوا  10العدواني لممارسكة الألعاب  وإن اللاعبإ الممارسإ لألعاب الفيديو العنيفة لفترة أقا من 

  (,nicoll& kiffer 7007) اللعب عدوانية بعد فترة قص ة منسمات  وعلى أنهم ذو 

وجدا فيه أن اللاعبإ الذين  Skoricوسككككورلم  Williams زوفي بحكو حكديو آةر أجراه وليم

ذات دلالة بينهم وبإ  إحصاجيةفروق  تبد( سكاعة في شكهر واحد لم 77جعدل )  Asherons Call 2لعبوا 

 اً الذين لم يمارسككوا اللعب )مزموعة ضككابطة( في السككلولم العدوانيا وأن هذا النوع من اللعب ليس متنبئ

 ( Mubireek ,2003) كافياً لمهور السلولم العدواني

في ضكوء ما تقدم من دراسكات  وما سكبق أن عرض من معلومات مستقاة من بحوث ذات علاقة 

الحالية  يلاحظ أن غالبية الدراسكات العربية ةاصككة تركزت على تزريب برام  تعليمية جتت ات الدراسكة 

ع    والبوالاتزاهاتومهارات القراءة الناقدة  الإبداعيةمحوسككبة واسككتقصككاء آثارها في تطوير المهارات 

وي ومعالزة الشكككفالآةر تناول أثر الألعاب التربوية أو اللتوية في تنمية الأنماط اللتوية ومهارات التعب  

أما الدراسات الأجنبية فقد اهتمت باستخدام الألعاب المحوسبة في   وانتقال أثر التعلمالصعوبات القراجية 

   كما اهتم بعضها بالآثار السلبية التيوحا المشكلات والاتزاهاتتدريس مواد دراسكية واكتسكاب التعلم 

بعا لمتت  ت الإلكترونيةلتفاعا م  بيئة الألعاب   واوضكككياع للوقت وإدمانتتركهكا تلكك الألعاب من عنف 

  الزندر
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  لية عن الدراسات السابقة جا يليلقد تميزت الدراسة الحا

تباع في  ( التيالإنترنتوألعاب الحاسوب وألعاب ) الإلكترونيةفيها هو الألعاب المستقا  كان المتت  -1

فئتإ  إلىفت والتي صن االإنترنتالموجودة في مواق  أو  فرة في السوق الأردنيةامحلات بي  الألعاب المتو 

وألعاب غ  موجهة حرة مأةوذة من السوق  (strategies, puzzels, actions, funألعاب موجهة )

   الإنترنتأو مباشرة من 

  نفعالي والذكاء الإ العمليات المعرفية   استقصاء أثر هذه الألعاب في -7
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 الفصا الثالو

 والإجراءاتالطريقة 
 

أون  -المعرفيةا ومقيالم بار العمليات  مقيالم هاوأدواتهذا الفصا لتناول أفراد الدراسةا  ةصكص

ية الإجراءات ومنهز إلىإضكككافة  االألعاب الإلكترونية الموجهة وغ  الموجهة اوبطكاريتكا نفعكاليللكذككاء الإ 

 الدراسة ومتت اتها وتصميمها والمعالزة الإحصاجية لبياناتها 

 

 أفراد الدراسة  
( طالباً 37( طالباً وطالبة قسككموا الى  مزموعة تزريبية تكونت من )27بلغ عدد أفراد الدراسككة )

( طالباً وطالبة  قسكككمت المزموعة 30ومزموعة ضكككابطة تكونت من ) ا(إنكاث 10وذكور  12) وطكالبكة

 والتزريبية غ  الموجهة ة الموجهة ي  التزريبفرعيتإالى مزموعتإ تزريبيتإ التزريبية 

( سكككنةا ومتوسكككأ أعمار 1007( سكككنة للذكور و)1004بلغ متوسكككأ أعمار المزموعة التزريبية )

 ( سنة للإناث على الترتيب     1001( سنة للذكور و )1007المزموعة الضابطة )

 ( طالبة في مدارلم10( طالباً والإناث )12) تم اةتيار شكككعبتي الصكككف الخامس الأسكككالم للذكور

تم اةتيار شككعبتي الصككف الخامس الأسككالم في مدرسككة الريادة كونا المزموعة التزريبيةا في حإ تلنها الم

 العلمية لتكونا المزموعة الضابطة 
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 أدوات الدراسة 

  مقيالم العمليات المعرفية
 تم بناء هذا المقيالم وفقاً للخطوات التالية 

عن البعكد المعرفي والعمليكات المعرفية التي والنمريكات التي تحكدثكت مراجعكة الأدب السكككابق  -1

كلاتا ا حا المشكككالإدرالمالانتباها التذكرا المعرفية التالية )العمليات يتضكككمنهكا  وقد تم اةتيار 

 ا والفاعلية المعرفية( العقليا التصور اتخاذ القرار

مليات العهذه من عملية  المواق  الإلكترونيكة المختلفكة تم تحكديد وتعريف كا إلىبعكد الرجوع  -7

 والأفعال الدالة عليها 

 ( فقرة موهعة على النحو التالي 77على حدة بحيو تم صياغة ) عمليةبناء الفقرات المرتبطة بكا  -3

 الانتباه  لعملية  فقرات (7) -

  الإدرالم عملية( فقرة ل11) -

 التذكر  عملية فقرات ل (1) -

 حا المشكلات عملية لفقرات  (7) -

 اتخاذ القرار لعملية فقرات  (7) -

 (الب ي  والسمعي والحركي العقلي )ر التصو لعملية ( فقرة 17) -

 لفاعلية المعرفية ل  فقرات (7) -

 أثناء صياغة الفقرات مناسبتها للعملية المعرفية الدالة عليها   في وروعي

 الخصاجص السيكومترية لمقيالم العمليات  المعرفية 

  صدق المحتوى -1

تم عرض المقيالم بصككورته الأولية على لزنة تحكيم مكونة من أحد عشركك مختصككاً من أسككاتذة 

الزكامعكة الأردنيكة وجكامعة عمان العربية للدراسكككات العليا وكلية العلوم التربوية التابعة لوكالة التوث 

ة الدالة (ا حيكو طلب منهم الحكم على مدى مناسكككبة الفقرة للعملية المعرفي1ملحق ) الإسراءوجكامعكة 

أما من حيو مناسكبة الفقرة لقيالم ما وضعت لقياسه   الصكف الخامس الأسكالم لأطفالعليهاا وملاءمتها 

محكمإ من أصكا أحد عشر على رورة استبعادهاا وقد بلغ عدد  تفق ثمانية فقد حذفت الفقرات التي ا

  هذه الفقرات أكد من مقروجية  وللت( فقرة30( فقرة وبذلك استقر الاةتبار على )77الفقرات المحذوفة )
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فكانت   مخيم المدارلم الع يةالمتواجدين في  الطلبة على عينة عشكواجية مناظرة منها تم عرضك

 تالي  على النحو ال وقد توهعت الفقرات في صورتها النهاجيةردودهم ايزابية وفهمهم للفقرات مقبولا  

 فقرات  (4)  الانتباه  -

 فقرات ( 3)  الإدرالم  -

 فقرات ( 7التذكر )  -

 فقرات  (3)  حا المشكلات  -

 فقرات  (7)  اتخاذ القرار  -

 فقرات  (7) ( الب ي والسمعي والحركي العقلي )التصور  -

     فقرات  (4)  الفاعلية المعرفية -

                  

 صدق البناء  -7

البناء داء على فقرات الاةتبار بالتحليا العاملي بهدف المقارنة بإ الأ  إجراءتم لدعم صككدق البناء 

 جراءإ على الأبعاد المختلفة  وقد أظهرت النتاج  بعد تحديد تشب  الفقرات  إلىالنمري للمقيالما بالإضكافة 

يالم ( وأن المق00300التدوير المتعامد أن هنالم سككبعة أبعاد قد تشككبعت عليها الفقرات بدرجة تزيد عن )

( يبإ قيم الزذر الكامن ل بعاد السبعةا ونسبة 1( فقأ من نسبة التباينا والزدول )%410714قد فسر )

( تشب  الفقرات على الأبعاد 7) التباين الذي يفسركه كا بعدا والنسكبة التراكمية للتباين  كما يبإ الزدول

 السبعة 
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 (1الزدول)

 لمقيالم العمليات المعرفية للتباين التراكمية والنسبة قيم الزذر الكامن ونسبة التباين

 نسبة التباين التراكمية نسبة التباين الزذر الكامن البعد

1 70700 120733 120733 

7 10177 70717 730140 

3 10231 70270 700711 

4 10707 70070 340731 

7 10441 40177 300473 

7 10377 40777 440017 

2 10770 40100 410714 
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 (7الزدول)
 لمقيالم العمليات المعرفية تشبعات الفقرات على الأبعاد السبعة

 درجة تشب  الفقرة الفقرة البعد

 الانتباه

1 00377 
7 00777 
3 00717 
4 00774 

 الإدرالم
7 00347 
7 00303 
2 00717 

 التذكر

1 
0 
10 
11 
17 

00711 
00372 
00714 
00401 
00777 

 حا المشكلات
13 
14 
17 

00774 
00717 
00470 

 اتخاذ القرار
 

17 
12 
11 
10 
70 

00474 
00717 
00770 
00747 
00377 

الب ي  -التصور العقلي
 والسمعي والحركي

71 00771 
77 00271 
73 00277 
74 00717 
77 00772 
77 00717 

 الفاعلية المعرفية

72 00724 
71 00470 
70 00774 
30 00424 

 

 اط لزمي  الأبعاد المكونة للمقيالمحسكككاب معاما الارتباا تم من أحادية البعد للمقيالموللتأكد 

ود عاما واحد وج إلىا مما يش  البع وقد تبإ وجود قيم ارتباط مرتفعة بإ الأبعاد السكبعة م  بعضها 

 العمليات( يبإ معاملات الارتباط كا بعد من أبعاد مقيالم 3)يشكا المقيالم بشكا عام  والزدول رجيس 

  للمقيالم والدرجة الكلية الأةرىالمعرفية بالأبعاد 
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 (3الزدول )
 للمقيالملمعرفية م  بعضها والدرجة الكلية معاملات ارتباط كا بعد من أبعاد مقيالم العمليات ا

 التذكر الإدرالم البعد
حا 

 المشكلات

اتخاذ 

 القرار

الب ي التصور 

 والسمعي والحركي

الفاعلية 

 المعرفية

العلامة 

 الكلية

 00727 00377 00337 00314 00322 00420 00437 الانتباه

 00741 00743 00401 00173 00312 00711  الإدرالم

 00211 00771 00441 00731 00337   التذكر 

 00700 00741 00373 00740    حا المشكلات

 00730 00177 00777     اتخاذ القرار

ي الب    -التصورالعقلي

 والسمعي 
     00322 00270 

 00711       الفاعلية المعرفية

 
  المقيالم ثبات -3

  معادلة كرونبا  ألفا )الاتساق الداةلي(معاما الثبات باستخدام 

اسكككتخرج معاما ثبات الاتسكككاق الداةلي ) كرونبا  ألفا( لمقيالم العمليات المعرفية وقد بلتت 

 مقبولة لأغراض الدراسة الحالية  تعد( وهي قيمة 0017قيمة معاما الثبات )
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  تصحي  مقيالم العمليات المعرفية
  محتملكة هي  دائمااً أحيانااً نادراً  إجكابكاتواحكدة من بإ ثلاث  إجكابكةعلى المفحوع أن يختكار 

لي للإجابة الثالثة  وبالتاالثانيةا ودرجة واحدة  للإجابةةصكككصكككت للإجابة الأولى ثلاث درجاتا ودرجتان 

 ( درجة  00-30ما بإ )الكلية للمقيالم  حت الدرجةتراو 

 تم تحديد نقاط القط  على النحو التالي 

 نقطة القط  للمستوى الأعلى  -1

 "دائما" الإجابةوالتي تمثا  00=3×30ة أعلى درج

 "أحيانا" الإجابةوالتي تمثا  70= 7×30الدرجة المتوسطة

 ( 27حسب المتوسأ الحسابي للدرجتإ فكان هو نقطة القط  للمستوى الأعلى ومقداره)

 نقطة القط  للمستوى الأدنى   -7

 "نادراً"  الإجابةوالتي تمثا  30=1×30أقا درجة 

  " أحياناً"الإجابةوالتي تمثا  70=7×30الدرجة المتوسطة 

 (47حسب المتوسأ الحسابي للدرجتإ فكان هو نقطة القط  للمستوى الأدنى ومقدارها )

  (7)ملحق 

 

  Long form (7000) الانفعاليأون للذكاء -مقيالم بار
اللتة  إلىبعد ترجمته من اللتة الإنزليزية  (7007في دراسكككة الزندي )  المقيالمهذا  اسكككتخدم

   سنة 11-2نفعالي لطلبة من أعمار العربية  وهو مصمم لقيالم الذكاء الا 

فقرة منها  إأربعا  ( فقرة70في صكورته الأصلية ) نفعاليالإ الذكاء  لقيالمون أ -يتضكمن مقيالم بار

فقرة  ينوعشر ا(3ملحق ) الدراسة الحالية(م استخدامه في توهوما )الأربعة  الانفعاليالذكاء  أبعاد لقيالم

                                        لقيالم مصداقية المستزيب 

 الآتيككة( فقرات أةككذت الأرقككام 7( ويتككألف من ) Intrapersonal Scaleبإ الشكككختككك )   البعككد -1

 73ا43ا31ا71ا12ا2 

 الآتيككة( فقرة أةككذت الأرقككام 17( ويتككألف من )Interpersonal Scaleبإ الأشكككخككاع )بعككد  -7

  47ا41ا37ا74ا70ا14ا10ا7ا7 



www.manaraa.com

 30 

  الآتيككة( فككقرات أةككذت الأرقككام 10( ويككتككألككف مككن )Adaptability Scaleالكتكككيكف )بكعككد  -3

  72ا41ا44ا31ا34ا30ا77ا77ا17ا17

   الآتية( فقرة أةذت الأرقام 17( ويتألف من )Stress Management Scaleالضكككتوط ) إدارةبعد  -4

  71ا74ا40ا47ا30ا37ا77ا71ا17ا11ا7ا3

لاستخراج دلالات صدق وثبات المقيالم في صورته الأصلية تم تطبيقه على عينة كب ة من الأطفال 

ندا   فيما كفي الولايات المتحدة و  الإنزليزيةوالمراهقإ الكذين اةت وا من مواق  متنوعة للمتكلمإ باللتة 

على عينة  حيو طبق الإعادةا اسككتخرج معاما الثبات بطريقة بثبات المقيالم في صككورته الأصككلية يتعلق

( من الإناث كان 33( من الذكور و)72وطكالبكة من الأطفكال والمراهقإا منهم ) ( طكالبكاً 70مكونكة ممن )

المختلفة عن طريق حسكككاب  سكككنة وتم اسكككتخراج مؤشرات الثبات ل بعاد (13017)معدل العمر لديهم 

 0022بهككذه الطريقككة بإ بككاتالثوقككد تراوحككت معككاملات  امعككامككا الارتبككاط بإ التطبيقإ الأول والثككاني

ا وقد كما تم حسكككاب معاما الاتسكككاق الداةلي للعينة نفسكككها باسكككتخدام معادلة كرونبا  ألف  0010إلى

 ( 7007االزندي ) 0000إلى 0017 تراوحت معاملات الثبات بإ

  7000الخصاجص السيكومترية لمقيالم بار أون للذكاء الإنفعالي 
 صدق المحتوى  -1

 ا ثم أعيدتالإنزليزية( فقرات المقيالم على عدد من المختصكككإ في اللتة 7007عرضكككت الزندي ) -أ

من قبكا مختصكككإ آةرينا وتمكت مراجعكة الترجمة العربية  الإنزليزيكة إلىترجمتهكا من العربيكة 

 لمقيالم في صورته الأولية في ضوء المطابقة بإ الصياغة الأولى والثانية لترجمة الفقرات لفقرات ا

تم عرض المقيالم بصكككورته الأولية على لزنة تحكيم مكونة من أسكككاتذة في جامعة عمان العربية   -ب

للكدراسكككات العليكا وجامعة البتراءا حيو طلب من لزنة التحكيم الحكم على مدى ارتباط الفقرة 

 ون تم تعديا الصياغة اللتوية لبع  الفقراتمالمحك إليهبالبعد الذي وضعت له  ونتيزة لما أشار 

على ما هو عليه ي  الفقرات حسككب البعد الذي تقيسككه ( وبقي تزم77ا77ا37ا77ا70ا10ا7 )فقرة

 ( 70دون تككككتككككيكككك   وبككككهككككذا الإجككككراء بككككقككككي عككككدد الككككفككككقككككرات )

 فقرة موهعة على الأبعاد كالآا 

 ( فقرات 7  بإ الشخت )البعد الأول

 ( فقرة 17  بإ الأشخاع)البعد الثاني

  ( فقرة10  التكيف )عد الثالوبال
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 ( فقرات 17  إدارة الضتوط )البعد الراب 

من  الإسككلاميةوطالبة من مدارلم الكلية العلمية  ( طالباً 17تم عرض الفقرات على عينة مكونة من ) -ج

( طالبات  4( طلابا الصف التاس  )4( طلابا الصكف العاشر )4طلبة الصكف الأول الثانوي علمي )

وكذلك بتسكزيا ملاحماتهم حول مدى وضكوح مضكمون الفقراتا حيو تم تعديا بعضكها في ضوء 

 ذلك 

 صدق البناء  -7

العواما التي  ( برجراء تحليا عامليا بهدف تحليا7004مطر ) لدعم صدق البناء للمقيالم قامت

لى معاملات الارتباط الموجودة بإ الدرجة ع د نفعاليا بالإضافة إلى تحديأون للذكاء الإ  -شكلت مقيالم بار

الفقرة والكدرجة الكلية على البعد الفرعي من جهة والدرجة الكلية على المقيالم من جهة أةرىا كذلك تم 

ت للمقيالم بعد إجراء التدوير المتعامد  وقد أظهر  تحديد تشبعات الفقرات على العواما المختلفة المكونة

أن و النتاج  بعد إجراء التدوير المتعامد وتحديد العواما بأربعة عواما رجيسكككة لأغراض الدراسكككة الحاليةا 

( من نسكبة التباين الكلي  حيو توهعت هذه النسكبة كما هو موض  في الزدول 32040المقيالم قد فسرك )

(4 ) 

 (4الزدول )
 قيالم بار  أون للذكاء الانفعاليلم الأبعاد الأربعة  باين المفسر للعواما الأربعة علىنسب الت

 

 نسبة التباين المفسر قيمة الزذر الكامن الأبعاد

 100471 40020 البعد بإ الشخت

 100147 30077 البعد بإ الأشخاع

 00377 30740 التكيف 

 20732 70030 إدارة الضتوط

 
أما نتاج  التحليا العاملي ما بعد التدوير تم استبقاء الفقرات التي حصلت على قيمة تشب  تزيد 

 توض  معاملات تشب  الفقرات على كا بعد ( 7) ( على كا بعد  والزدول0030)عن 
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 (7الزدول )

 أون للذكاء الانفعالي بأبعاده الأربعة-تشبعات الفقرات لمقيالم بار
 

 تشب  الفقرات رقم الفقرة البعد

 00774 77 بإ الأشخاع

 71 00700 

 70 00717 

 10 00727 

 47 00771 

 14 00777 

 7 00771 

 74 00740 

 70 00747 

 7 00400 

 37 00304 

 72 00371 

 00107 37 ادارة الضتوط

 74 00220 

 71 00774 

 47 00742 

 3 00717 

 77 00707 

 40 00701 
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 ( 7تاب  الزدول ) 
 

 تشب  الفقرات رقم الفقرة البعد

 7 00407 

 11 00477 

 17 00400 

 71 00313 

 30 00341 

 00111 43 بإ الشخت

 2 00107 

 31 00200 

 12 00277 

 00234 30 التكيف

 44 00277 

 77 00704 

 17 00741 

 34 00712 

 77 00707 

 17 00427 

 31 00473 

 

من البعد بإ الشكككختككك بسكككبب ارتباطها  3ا30نتيزة التحليا السكككابق تم حذف الفقرتإ رقم 

 السلبي م  هذا البعد 

 ثبات المقيالم  -3

  كالآافيما يتعلق بثبات المقيالم فقد تم التحقق منه 

 معاما الثبات بطريقة الإعادة 



www.manaraa.com

 31 

اةتيار عينة مكونة ج معاما الثبات بطريقة الإعادة حيو تم ا اسكككتخر ( ب7007قكامت )الزنديا 

ا من طلبة الصكككف الأول الثانوي العلميا الإسكككلاميةوطالبة من مدارلم الكلية العلمية ( طكالبكاً 70من )

ا ثم أعيد تطبيق المقيالم للمرة الثانية على العينة 70/4/7007وطبق عليهم المقيكالم للمرة الأولى بتكاري  

( يوما  وتم اسككتخرج معاملات الثبات ل بعاد المختلفة عن طريق حسككاب معاما ارتباط 17نفسككها بعد )

 ( بإ التطبيقإ الأول والثاني Pearsonب سون )

الإيزابي الذي بلغ معاما  الانطباع باسكككتثناء 0007 إلى 0014تراوحت معاملات الثبات بهذه بإ  

  وجمي  هذه المعاملات تعتبر مقبولة  0077ثباته 

كما تم حسكككاب معاما الاتسكككاق الداةلي لنفس العينة باسكككتخدام كرونبا  ألفا وقد تراوحت 

  ويفسرككك تدني 0073الإيزابي الذي بلغ معاما ثباته  الانطباعباسكككتثناء  0017و 0024معاملات الثبات بإ 

  الحالة النفسية اللحمية للمستزيبيزابي بارتباطه بالانطباع الإ

 أون للذكاء الانفعالي -بار تصحي  مقيالم
أون على أربعة ةيارات لكا فقرةا يختار منها الطالب/الطالبة ما يناسكككبه من -يحتوي مقيالم بار

 =غالباً  4= أحياناا   3ا نادرا = 7ا نادرا جدا=  1الخيارات وهي كالتالي  

ثناء تا باسكككوعدة الذكاء الانفعالي عند المفحبحيكو تكون أعلى درجكة لككا مفردة دالة على هيا

( بحيككو 71(ا)74(ا )73(ا )40(ا )47(ا )32) ا(37(ا )71(ا )77(ا )71(ا )17) ا(7أرقككام الفقرات الآتيككة  )

 يتم عكسهذه الفقرات فقرات سككلبية  لأن  = غالباً 1= أحياناا7ًا = نادراً 3ا جداً  = نادراً  4تصككب  كالتالي  

   وقد تراوحتغالباً أعلى درجة وأقا درجة لاةتيار صكككب  التي تأةذها اةتيار نادرا جدا بحيو تالكدرجكة 

  كا بعد جا يتناسب وعدد الفقرات الدرجات على

 بطاريتا الألعاب الموجهة وغ  الموجهة
قامت الباحثة بزم  المعلومات عن الألعاب الإلكترونية من المواق  الإلكترونية المختلفة في محاولة  -1

لعبها وها تختلف الألعاب الموجودة على الإنترنت عن للتعرف على طبيعكة هكذه الألعاب وكيفية 

 فرة في محلات الألعاب الإلكترونية اتلك المتو 

تمكت هيكارة العكديكد من محلات الألعاب الإلكترونيةا والتعرف على الألعاب المتوفرة في الأسكككواق  -7

  ها الألعاب ب على أصكككحاب تلك المحلات  من مثاوطرح العديد من الأسكككئلة المتعلقة بالألعا

 الموجودة في الأسواق هي نفسها المتوفرة على الانترنت؟ ها يمكن تزمي  الألعاب على قرع 
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مدم ؟ ها يمكن تشككتيا أية لعبة؟ ما هي الشرككوط اللاهم توفرها في جهاه الحاسككوب لتشككتيا 

 الإناث؟( سنة من الذكور و 17-10معمم الألعاب؟ وما هي نوعية الألعاب المناسبة لعمر )

في هندسككة الحاسوب في الزامعة  أسكتاذيناسكتشكارة ذوي الاةتصكاع في هذا الموضكوع من ةلال  -3

 الأردنية   

 الحصول على نماذج من هذه الألعاب ومحاولة تشتيلها من طرف الباحثة للتدرب على تشتيلها  -4

فرة في اتو فيهكا )مدارلم المنها( والتعرف على الإمكانات الم هيكارة المكدرسكككة المراد تطبيق التزربكة -7

مختبرات الحاسوب للذكور والإناث وذلك برفقة فني الحاسوب يعما في مختبرات الزامعة الأردنية 

 وصاحب أحد محلات هذا النوع من الألعاب 

البحو عن الألعاب الإلكترونية التي تتلاءم م  إمكانات المختبرات الموجودة في المدرسة لر تتكون  -7

 منها بطاريتا الألعاب   

على التواجد في مختبر الحاسوب الكاجن جدارلم المنها طوال  إليهم  فني الحاسكوب المشار  اقالاتف -2

 فترة التدريب المقررة 

ا Puzzlesألتاه اCARS سككباق سككيارات التالية تزمي  وتصككنيف الألعاب الالكترونية الى الفئات  -1

  Soccerكرة قدم اactionا حركة  Strategiesاستراتيزيات

بحيو  ( لعبا وتتوهع على الفئات السكككابقة جميعهاا0مزموعة من الألعاب الإلكترونية ) اةتيار -0

 تتكون بذلك بطارية الألعاب الإلكترونية الموجهة  

( ألعاب من السوقا بت  النمر عن نوعية 2عشكوائي لمزموعة من الألعاب الإلكترونية )اةتيار تم  -10

المزموعة الفرعية الدةول على ألعاب من ةلال  اللعبكة أو تصكككنيفها  كما أتيحت الفرصكككة لأفراد

تارة لألعاب المخامن مزموعة  الاةتيارالإنترنت ابتداء من الأسكككبوع الثامن  وعليه يكون بالإمكان 

 عشواجياً أو تلك الموجودة في الإنترنت بحيو تتكون بذلك بطارية الألعاب الإلكترونية غ  الموجهة  
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 اجراءات التزربة
 لتكوين المزموعتإ التزريبية والضابطة أنززت الخطوات التالية أولا  

هيارة بع  المدارلم الخاصككة في عمان التربية ومقابلة المسككؤولإ فيهاا بحثاً عن المدارلم التي تتوفر  -1

  التاليةفيها الشروط 

 وجود شعب للصف الخامس الأسالم ذكوراً وإناثاً  

 لأفراد الدراسة توفر مختبرات حاسوب بها أجهزة كافية  

 قبولها لإجراء التزربة على طلبتها  

 اوق  الاةتيار على مدارلم المنها ومدرسكة الريادة العلمية الكاجنة في ضاحية الرشيد  بعمان التربية -7

 وذلك لتوفر الشروط المطلوبة فيهما إضافة إلى تساوي أقساط الطلبة والتقارب المكاني بإ المدرستإ  

 حواسيب أةرى لعرض الألعابثمانية عرض الألعاب الإلكترونية الموجهةا و حواسيب ل تسعة ةصصت -3

 غ  الموجهةا وذلك في مختبر الحاسوب الخاع بالذكورا دون أن يعلم أفراد الدراسة بهذا التوهي   

طلب من أفراد المزموعة التزريبية الذكور أن يزلس كا منهم أمام جهاه حاسككوب  ثم ثبتت بطاقة  -4

الطكالب على جهاه الحاسكككوب الخاع به طوال التزربة  الطلبة الذين جلسكككوا أمام تحمكا اسكككم 

الحواسيب الخاصة بعرض الألعاب الموجهة شكلوا المزموعة التزريبية الفرعية الأولىا والذين جلسوا 

ة  حيو تعرض الألعاب غ  أمكام الحواسكككيكب الأةرى شككككلوا المزموعكة التزريبيكة الفرعية الثاني

   الموجهة

   لتوفر العدد الكافي من الحواسيب تم لقاء جمي  الأفراد الذكور في حصة واحدة نمراً  -7

سعة ت  الى مزموعتإ عدد كا منهما بالنسكبة لأفراد المزموعة التزريبية الإناث فقد قسموا عشواجياً  -7

بر تتوفرة في المخعشركة أفراد  وةصكصت حصة لكا منهما وذلك نمراً  لقلة عدد أجهزة الحاسوب المو 

   الخاع بالإناث

توهعت كا مزموعة على الحواسكيب العشرة وحددت مزموعة الألعاب الموجهة ومزموعة الألعاب  -2

  الذكور  التي استخدمت مبالطريقة نفسها غ  الموجهة اللتان تشككلان المزموعة التزريبية للإناث 

منهما ةمس طالباتا  وبكالتكالي حصكككلنكا على مزموعتي إناث تتعاما م  الألعاب الموجهة عدد كا

 في الحصة الواحدة  نفسه وعلى مزموعتي إناث تتعاما م  الألعاب غ  الموجهة بهما العدد

بالنسكبة للمزموعة الضكابطة فقد تم اةتيار شعبتي الصف الخامس الأسالم الكاجن جدرسة الريادة  -1

   ( طالباً وطالبة30رادها )العلمية لتكون المزموعة الضابطة وعدد أف
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 ( 4)   ملحقالتزربةتم الحصول على موافقة أولياء أمور الطلبة أفراد الدراسة على مشاركتهم في  -0

 

  حصة الألعاب الالكترونيةثانيا  اجراءات 

 فيما يلي عرض للخطوات المتبعة في إدارة حصة الألعاب الإلكترونية 

 التحض  للحصة -1

عبة المختبر في اليوم الذي يسكبق الحصة  ليتولى فني الحاسكوب إنزال اللعبة المقررة في حواسكيب 

من بطارية الألعاب الموجهة ولعبة من بطارية الألعاب غ  الموجهة  الممارسككة الفعلية للعبة سككارت على 

 النحو التالي 

 طوال فترة التزربة نفسه ويما محافماً على المكان  يتخذ كا فرد من أفراد  الدراسة مكانه -أ

 نلأ للإناث بواق  حصتإ في الأسبوع  صة واحدة في الأسبوع ويومبواق  حيخصص يوم للذكور   -ب

مدارلم المنها غ  مختلطة  وكون مختبر الحاسكككوب الخاع بالإناث لا يسكككتوعب جمي  أفراد 

 المزموعة التزريبية من الإناث 

 قبا الشروع  في اللعب  التهيئة -ج

الأولى  وهعة على الحصص الثلاثتتولى الباحثة توجيه أسكئلة في كا حصة من قائمة من الأسئلة الم

 وتتحاور م  الطلبة حول السؤال المقدم في فترة لا تزيد عن ةمس دقاجق  

 التعليمات  -د

 والتي ذكرت في اللقاء التمهيدي   إتباعهاتذكر الباحثة بالتعليمات التي عليهم  

 ذوأستايؤذن للطلبة الشروع في ممارسة اللعبةا بحضور كا من  الباحثةا وفني الحاسوب  -هك

 الحاسوب في المدرسة وذلك لحا أي إشكالات فنية تطرأ  أثناء اللعب 

 تلاحظ الباحثة سلوكات الطلبة وتدون ما تلاحمه من سلولم وانفعالات وتعليقات  -و

 ( دقيقة 47الوقت المخصص للحصة الواحدة ) -ه

 الخاتمة -7

يو ح ة وعلى مدى الحصص الثلاث الأولىينتهي اللعب قبا ةمس دقاجق من انتهاء الحصة الصفي

في كا حصكككة من قائمة الأسكككئلة المعدة لذلك  كي تتي  الفرصكككة للطلبة للتعب  عن  لاًتوجه الباحثة سكككؤا

 أنفسهم وميولهم نحو اللعبة الممارسة 
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 حصص الألعاب الالكترونية

حصة لدى الذكور موهعة على  ةعشر  ىحدإ حصكة  لدى الإناثا و  ةالحصكص ثلاث عشرك بلغ عدد 

 جعدل حصككة أسككبوعية للذكور وحصككتإ  أسككبوعياً  7007/7002الفصككا الدراسي الأول من العام الدراسي 

الألعكاب الموجهكة للذكور والإناث وصكككنف كا لعبة وتاري  تشكككتيلها  ( يبإ 7للإنكاث  والزكدول رقم )

( يتضككمن الألعاب غ  الموجهة المأةوذة من السككوق إضككافة لألعاب حرة يختارها أفراد 2قم )والزدول ر 

  (7ملحق )  الإنترنتالمزموعة الذين يلعبون ألعابا غ  موجهة من 

 
 (7جدول )

 والإناثالألعاب الموجهة للذكور 

 تاري  التشتيا تصنيف اللعبة اسم اللعبة
Need 4Speed two Cars 17-13-10-70/0/7007 

Star war Action 77-77/0/7007 
Demo  3-4-10/7007 
Barbie  10/10/7007 

Fifa Score 11/10/7007 
Free Games - 17-12/10/7007 

Jigsaw Puzzle 13/10/7007 
Fifa score 1/11/7007 

Jigsaw Puzzle 7/11/7007 
IG Vampire Strategy 2/11/7007 
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 (2جدول رقم )
 والإناثالألعاب غ  الموجهة للذكور 

 تاري  التشتيا اسم اللعبة
Sky 17-13-10-70/0/7007 

Jess Ball 10-70/0/7007 
Pipe & Ski 77-77/0/7007 
Tic Tactics 3-4/10/7007 

Chips 10-11-/11/7007 
Sonic 31/10/7007 

Beckman gold , Racing 7-2/11/7007 
 ما تبق  من الفصا الدراسي الإنترنتألعاب حرة يختارها الطلبة من 

 

 منهزية الدراسة
  Quasi exp)خدم لأغراض الدراسة الحالية المنه  شبه التزريبي )تاس

 متت ات الدراسة

 تتضمن الدراسة المتت ات التالية 

 المتت ات المستقلة 

  وغ  الموجهة الألعاب الالكترونية الموجهة تابطاري -

 المتت ات التابعة 

العمليات المعرفية  معبراً عنها بدرجات الطلبة على أبعاد مقيالم العمليات المعرفية السبعةا والدرجة  -

 الكلية للمقيالم 

عةا نفعالي بأبعاده الأربأون للذكاء الإ -نفعالي  معبراً عنه بدرجات الطلبة على مقيالم بارالذكاء الإ  -

 للمقيالموالدرجة الكلية 

 
 المتت التصنيفي 

 )ذكرا وأنث (  الزندر -
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 تصميم الدراسة 
 ا وذلك على النحو التالي العاملي   هذه الدراسة التصميماستخدم في

 ضابطة (7تزريبية) (1تزريبية) الزندر/المزموعة
  O x O O x O O    O ذكور 
     O x O O x O    O    O ناثإ 

 

 المعالزة الاحصاجية 

تم اسكككتخكدام أسكككلوب التحليكا التبكاين المشكككترلم المتعدد  للتحقق من فرضكككيتي الكدراسكككة

MANCOVA وتحليا التباين المشترلم ANCOVAواستخدم الاحصائي  اLSD  للمقارنات البعدية لفحص

 حصاجياً إ الفروق الدالة 
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 الفصا الراب 

 نتاج  الدراسة
 

   العمليات المعرفية كا من علىية الإلكترونهدفت هذه الدراسكككة إلى اسكككتقصكككاء أثر الألعاب 

 (ا)الب كي والسمعي والحركي العقلي وحا المشككلاتا واتخاذ القرارا والتصكوررا والتذك الانتباها والإدرالما

بإ الشكككختكككا وبإ الأشكككخاعا وإدارة الضكككتوطا والتكيف  لدى   الانفعالي الذكاءوالفاعلية المعرفية  و 

وقد ةصككص هذا الفصككا لعرض ما انتهت اليه هذه الدراسككة من نتاج  . المتوسككطةأطفال مرحلة الطفولة 

 على النحو التالي 

 أولا  مقيالم العمليات المعرفية

( بإ متوسككأ أداء أطفال مرحلة α  ≤0007لا توجد فروق ذات دلالة إحصككاجية عند مسككتوى دلالة ) -1

الطفولكة المتوسكككطكة تعزى لمتت  المزموعكة ) الموجهةا غ  الموجهةا الضكككابطة( وذلك على مقيالم 

 العمليات المعرفية بأبعاده السبعة  

( للتفاعا بإ متت ي المزموعة α  ≤0007لا يوجكد أثر ذو دلالكة احصكككاجية عند مسكككتوى دلالة ) -7

 ليات المعرفية وأبعاده السبعة والزندر في العم

جات القبلية للدر  حسبت المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية الخامالفرضتإ من  للتحقق

سككتخدم او  والزندر والتفاعا بينهماا )الموجهةا غ  الموجهةا والضككابطة( المزموعةمتت  والبعدية حسككب 

الموجهةا غ  الموجهةا والضككابطة( ) أثر المزموعة( لفحص MANCOVA) تحليا التباين المشككترلم المتعدد

باين ما اسكككتخدم تحليا الت  كلعمليات المعرفية بأبعاده السكككبعةوالتفاعا بينهما على درجات ا دروالزنك

والتفاعا بينهما على كا بعد من الأبعاد على حدة   درأثر المزموعة والزن( لفحص ANCOVA)المشكككترلم

في حال أظهر تحليا التباين  لفحص الفروق Least significant differences (LSD)واسكككتخدم اةتبار

لدرجات ل والأةطاء المعيارية المشترلم وجودها لكا مزموعتإ معاً  وحسبت المتوسطات الحسابية المعدلة

والتفاعا بينهما لكا بعد من الأبعاد  علماً انه تم حذف المتت ات  درالبعكديكة حسكككب المزموعكة والزنك

( المتمثلة بالدرجات القبلية على الأبعاد السكبعة من جداول تحليا التباين المشترلم Covariatesالمشكتركة )

المعلومة  بقاءإ أثناء تفسكك  النتاج  ولتصككت  حزم الزداول م   في لكا من الأبعاد وذلك لعدم الحاجة لها

  وفيما يلي عرض للنتاج  غ  منقوصة
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 (1جدول )
والانحرافات المعيارية الخام القبلية والبعدية لمقيالم العمليات المعرفية وأبعاده المتوسطات الحسابية 

 السبعة
        المزموعة الزنس 
   الكلي   ضابطة   غ  موجهة   ةهموج    

    
المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

الانتباه/قبا
 1.7 9.9 2.0 10.2 1.3 9.6 1.4 9.7 ذكور ي
 1.6 10.1 1.3 10.7 1.5 10.2 1.8 9.0 اناث  
 1.7 10.0 1.7 10.4 1.4 9.9 1.6 9.3 الكلي  

الادرالم/قبا
 1.8 7.2 1.5 7.6 2.1 7.1 2.1 6.3 ذكور ي
 1.1 7.4 1.2 7.5 0.8 7.6 1.4 7.1 اناث  
 1.5 7.3 1.3 7.6 1.5 7.4 1.7 6.7 الكلي  

 2.3 12.4 2.6 12.3 2.2 12.1 1.9 12.7 ذكور التذكر/قبلي
 2.5 11.7 2.7 11.6 2.2 12.7 2.1 10.8 اناث  
 2.4 12.0 2.6 12.0 2.1 12.4 2.2 11.7 الكلي  

حا 
المشكلات/
 1.6 6.6 1.7 6.6 1.8 6.8 1.6 6.6 ذكور قبلي

 1.7 6.6 1.7 6.6 1.6 6.8 1.9 6.4 اناث  
 1.6 6.6 1.6 6.6 1.7 6.8 1.7 6.5 الكلي  

اتخاذ 
 2.0 10.7 2.2 10.8 1.3 10.0 1.8 11.0 ذكور القرار/قبلي

 2.3 10.1 2.6 10.1 1.8 11.0 2.3 9.3 اناث  
 2.2 10.4 2.4 10.4 1.7 10.6 2.2 10.2 الكلي  

التصور 
 3.1 15.0 3.7 15.0 2.9 15.0 1.9 14.9 ذكور العقلي/قبلي

 1.8 16.1 1.7 16.0 2.4 16.4 1.4 15.9 اناث  
 2.6 15.5 3.0 15.5 2.6 15.8 1.7 15.4 الكلي  

 

الفاعلية 
 3.1 9.2 3.6 9.2 2.6 9.6 1.9 8.6 ذكور المعرفية/قبلي

 2.5 9.4 2.9 9.2 2.5 9.5 1.7 9.7 اناث  
 2.8 9.3 3.3 9.2 2.4 9.6 1.8 9.1 الكلي  

الدرجة 
 11.1 70.9 13.0 71.8 9.4 70.3 8.4 69.7 ذكور الكلية/قبلي

 7.5 71.5 7.8 71.6 7.7 74.2 5.9 68.2 اناث  
 9.5 71.2 10.8 71.7 8.5 72.4 7.1 68.9 الكلي  

 1.7 10.0 1.4 10.2 2.1 10.3 1.8 9.3 ذكور الانتباه/بعدي
 1.7 9.9 1.6 10.7 0.9 8.9 2.0 9.3 اناث  
 1.7 10.0 1.5 10.5 1.7 9.5 1.8 9.3 الكلي  

 1.4 7.7 1.3 7.7 1.6 8.0 1.5 7.3 ذكور الادرلم/بعدي
 1.3 7.7 1.3 8.1 1.3 7.4 1.3 7.3 اناث  
 1.3 7.7 1.3 7.8 1.5 7.7 1.4 7.3 الكلي  

 2.2 12.3 2.4 11.7 1.6 13.1 1.8 13.0 ذكور التذكر/بعدي
 2.2 12.7 1.7 13.3 2.5 12.3 2.6 12.1 اناث  
 2.2 12.5 2.2 12.4 2.1 12.7 2.2 12.6 الكلي  
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حا 
 1.6 7.4 1.6 7.4 1.8 7.8 1.6 7.0 ذكور المشكلات/بعدي

 1.7 6.7 2.2 6.7 1.3 6.8 1.1 6.7 اناث  
 1.7 7.0 1.9 7.1 1.6 7.2 1.3 6.8 الكلي  

اتخاذ 
 2.5 11.0 2.2 10.1 2.5 12.8 2.4 11.3 ذكور القرار/بعدي

 1.9 10.2 1.7 10.5 2.3 10.2 1.9 9.8 اناث  
 2.2 10.6 1.9 10.3 2.7 11.3 2.2 10.6 الكلي  

التصور 
 2.7 15.0 3.2 14.7 2.6 15.5 1.7 15.4 ذكور العقلي/بعدي

 1.8 16.5 1.9 16.4 1.9 16.3 1.8 16.8 اناث  
 2.4 15.7 2.8 15.5 2.2 15.9 1.8 16.1 الكلي  

الفاعلية 
 1.6 9.8 1.6 9.5 1.4 10.9 1.6 9.7 ذكور المعرفية/بعدي

 1.7 9.4 1.8 9.8 1.4 9.3 1.7 8.8 اناث  
 1.6 9.6 1.7 9.7 1.6 10.0 1.7 9.2 الكلي  

الدرجة الكلية 
ي/بعد  9.3 73.2 8.7 71.3 10.4 78.3 9.2 73.1 ذكور 
 8.1 73.2 7.5 75.4 6.9 71.2 10.0 70.8 اناث  
 8.7 73.2 8.3 73.2 9.1 74.3 9.4 71.9 الكلي  

 

)المزموعة التزريبيةا المزموعة الضكككابطة( كانت  بإ المزموعتإ ( أن الفروق1) يبإ الزكدول

أن وضكككوح  ا كما يتبن)التزريبيةا الضكككابطة( قليلة وذلك يعود الى عملية الضكككبأ عند اةتيار المزموعتإ

الموجهة(ا  الموجهةا وغ ) البعدي عند المزموعة التزريبيةدرجات التحسكككن بإ الاةتبار القبلي والاةتبار 

زدول أيضككاً الى عدم وجود درجات التحسككن على الاةتبار البعدي لدى المزموعة الضككابطة  كا لايشكك  و

   بعةبأبعاده الس درجات مقيالم العمليات المعرفية )الألعاب الالكترونية( على ذلك يوض  أثر المعالزة

والتفاعا بينهما على درجات  زندرالموجهكةا غ  موجهةا والضكككابطة( وال) المزموعكةلفحص أثر 

  (0)جدول  فكانت النتاج  المبينة فيالمتعدد مقيالم العمليات المعرفيةا استخدم تحليا التباين المشترلم 
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 (0جدول )
مقيالم لى والتفاعا بينهما ع درتحليا التباين المشترلم المتعدد لتأث  متت ات الدراسة المزموعة والزن

 العمليات المعرفية 
 

 مستوى الدلالة قيمة ف قيمة ويلكس لامبدا مصادر التباين
 00721 00707 0017 الانتباه
 00777 00111 00111 الادرالم
 00101 10211 00773 التذكر

 00001 0004 0017 حا المشكلة
 0002 10147 00731 اتخاذ القرار
 00107 00733 0072 التصور العقلي
 00377 10117 00140 الفاعلية المعرفية

 00070 70737 00374 المزموعة
 00020 10041 00744  درالزن

التفاعا بإ المزموعة 
 والزنس

00774 70074 00077 

 

ية دلالة احصاجية على درجات العمليات المعرف يالمشكترلم المتعدد وجود أثر ذ التباينتحليا  يبإ

دلالة احصكككاجية في درجات العمليات  أثر ذو(ا ولم يمهر 70737بكأبعكادها المختلفة حيو بلتت قيمة ف)

 والمزموعة  الزندروالتفاعا بإ أ  للزندر يعزىالمعرفية 

نهما على كا اعا بيوالتف لزندريلي عرض لنتكاج  تحليا التباين المشكككترلم لأثر المزموعة وا وفيما

 بعد من الأبعاد المعرفية كا على حدة  

 الانتباه -أ

نتباه والتفاعا بينهما على بعد الا  درالتباين المشككترلم لفحص أثر المزموعة والزن تحليااسككتخدم 

( يبإ ذلكك كما حسكككبت المتوسكككطات البعدية المعدلة على بعد الانتباه تعزى للمزموعة 10والزكدول )

اجية بإ المزموعات نلفحص الفروق الث LSD( يبإ ذلكا واستخدم 11والتفاعا بينهما والزدول ) دروالزن

 ( يبإ ذلك 17في حال أظهر تحليا التباين المشترلم وجود فروق والزدول )
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 (10الزدول )
 ينهماوالتفاعا ب درتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد الانتباه تبعاً لمتت ي المزموعة والزن

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسأ 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

 00030 30437 00142 7 110707 المزموعة

 00107 0077 00177 1 00177 درالزن

 00000 70707 70771 7 130337 التفاعا

   70777 77 1770772 الخطأ

    24 7100110 الكلي

 
دلالة احصكككاجية في درجات الانتباه  ي( إلى وجود أثر ذ10) في الزدول رقم الواردةالنتاج   تشككك 

 اً للفروق الثناجية أن هنالم فروق LSD( ويبإ اةتبار 30437تعزى لمتت  المزموعكة حيكو بلتت قيمة ف )

هة من غ  الموجذات دلالة احصككاجية بإ المزموعة الضككابطة من جهة وبإ المزموعة التزريبية الموجهة و 

في  (10070)جهة أةرىا وقد بلغ المتوسككأ الحسككابي البعدي المعدل لدرجات الانتباه للمزموعة الضككابطة 

  ( 00730)وبلغ للمزموعة التزريبية غ  الموجهة 0037حإ بلغ للمزموعة التزريبية الموجهة 

 (11جدول )
 ردل داء والاةطاء المعيارية على بعد الانتباه تبعاً لمتت ي الزن المعدلة البعديةالمتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما

 درالزن 
 المزموع

 أنث  ذكر

 المزموعة
المتوسأ 

 المعدلالبعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ المعدل 

 البعدي

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00403 00371 00727 00741 00711 00077 موجهة

 00301 00730 00774 10211 00711 100721 غ  موجهة

 00727 100700 00411 100211 00371 100717 الضابطة

 00704 0020 00707 00230 00302 00141 الكلي
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 (17جدول) 
 ( للمقارنات البعدية على بعد الانتباه LSD) مستويات الدلالة لاةتبار

 

 غ  موجهة موجهة المزموعة

  0027 موجهةغ  

 00041 00077 ضابطة

 
 الإدرالم-ب

 تفاعا بينهما على درجاتوال دراسكككتخكدم تحليكا التباين المشكككترلم لفحص أثر المزموعة والزن

  كما حسكككبت المنتوسكككطات البعدية المعدلة لدرجات الإدرالم حسكككب ( يبإ ذلك13والزدول )الإدرالم 

 ( يبإ ذلك  14والتفاعا بينهما والزدول ) درالمزموعة والزن

 (13الزدول )
 نهماوالتفاعا بي درتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد الإدرالم تبعاً لمتت ي المزموعة والزن

 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات
 درجات الحرية

متوسأ 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة ف

 00703 00370 00277 7 10473 المزموعة

 00131 0047 0000 1 0000 درالزن

 00441 00114 10074 7 30702 التفاعا

   10020 77 1770177 الخطأ

    24 1340370 الكلي

 
 تبعاً  درالمأثر ذو دلالة إحصكككاجية في درجات الإ تشككك النتكاج  المبينكة في الزدول أنه ليس هنالم 

   والتفاعا بينهماأ  دروالزنأ لمتت ي المزموعة 
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 (14جدول )
 ردالمعدلة ل داء والاةطاء المعيارية على بعد الإدرالم تبعاً لمتت ي الزنالبعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما
 

 درالزن 
 المزموع

 أنث  ذكر

 المزموعة
 البعديالمتوسأ 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ المعدل 

 البعدي

الخطأ 

 المعياري

 البعديالمتوسأ 

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00347 20430 00407 20372 00707 20710 موجهة 

 00337 20217 00470 20440 00707 20007 غ  موجهة

 00733 20107 00374 10033 00312 20710 الضابطة

 00127 20774 00771 20713 00774 20704 الكلي

 

 التذكر -ج

ات التذكر جوالتفاعا بينهما على در  درأثر المزموعة والزناستخدم تحليا التباين المشترلم لفحص 

  كما حسكككبت المتوسكككطات البعدية المعدلة لدرجات التذكر حسكككب المزموعة ( يبإ ذلك17)والزدول 

 ( يوض  ذلك 17والتفاعا بينهماا والزدول )أ  دروالزن

 (17الزدول )
 والتفاعا بينهما درلمتت ي المزموعة والزنتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد التذكر تبعاً 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات
 درجات الحرية

متوسأ 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة ف

 00113 00174 00707 7 10713 المزموعة

 00122 00074 00111 1 00111 درالزن

 00013 70704 170747 7 770701 التفاعا

   40127 77 3070737 الخطأ

    24 3410270 الكلي

 
 دلالة إحصكككاجية في درجات التذكر تبعاً  يعدم وجود أثر ذعلى تشككك  النتاج  الواردة في الزدول 

  والتفاعا بينهماأ  دروالزنأ لمتت ي المزموعة 
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 (17جدول )
زموعة والتفاعا والم درالزنالمتوسطات الحسابية المعدلة البعدية ل داء والاةطاء المعيارية على بعد التذكر تبعاً لمتت ي 

 بينهما
 

 
 الزندر

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة
المتوسأ المعدل 

 البعدي

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ المعدل 

 البعدي

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00744 170707 00221 170402 00200 170022 موجهة 

 00771 170270 00201 170307 00207 130134 غ  موجهة

 00372 170434 00777 130727 00401 110707 الضابطة

 00727 170717 00307 170777 00417 170770 الكلي

 

 حا المشكلة -د

اين اسككتخدم تحليا التبحا المشكككلة والتفاعا بينهما على درجات  درلزنلفحص أثر المزموعة وا

  كما حسكبت المتوسكطات البعدية المعدلة لدرجات حا المشكلة حسب ( يبإ ذلك12والزدول )المشكترلم 

  ( يبإ ذلك11والتفاعا بينهما والزدول )أ  دروالزنأ المزموعة 

 (12الزدول )
 اعا بينهماوالتف دروالزن تحليا التباين المشترلم ل داء على بعد حا المشكلة تبعاً لمتت ي المزموعة

 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات
 درجات الحرية

متوسأ 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة ف

 00177 00147 00432 7 00124 المزموعة

 00774 10770 30117 1 30117 درالزن

 00212 00741 00274 7 10441 التفاعا

   30007 77 1170304 الخطأ

    24 7100110 الكلي

دلالة إحصككاجية في درجات حا المشكككلة  وأثر ذ بأن ليس هنالم تشكك  النتاج  الواردة في الزدول

 والتفاعا بينهما أ  درتبعا لمتت ي المزموعة والزن
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 (11الزدول )
 ردالمعدلة ل داء والاةطاء المعيارية على بعد حا المشكلة تبعاً لمتت ي الزنالبعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما
 

 
 درالزن

 المزموع
 انث  ذكر

 المزموعة

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ البعدي 

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00471 70043 00711 70124 00771 20017 موجهة

 00417 20733 00777 70247 00777 20271 غ  موجهة

 00711 20003 00432 70221 00301 20737 الضابطة

 

 اتخاذ القرار  -ه

اين اسكككتخدم تحليا التب والتفاعا بينهما على درجات اتخاذ القرار درلفحص أثر المزموعة والزن

قرار بعد اتخاذ ال كما حسبت المتوسطات البعدية المعدلة للدرجات على  ( يبإ ذلك10والزدول )المشترلم 

    ذلك ( يبإ70والتفاعا بينهما والزدول )أ  درلمزموعة والزنحسب ا
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 (10جدول )
 تحليا التباين المشترلم ل داء على بعد اتخاذ القرار تبعاً لمتت ي المزموعة

 والتفاعا بينهما دروالزن 
 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات
 درجات الحرية

متوسأ 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة ف

 00732 10424 70107 7 170704 المزموعة

 00077 30400 140477 1 140477 درالزن

 00010 40073 700711 7 410077 التفاعا

   40141 77 7770242 الخطأ

    24 3700212 الكلي

 

ى ز دلالة احصكككاجية في درجات اتخاذ القرار تع يتشككك  النتاج  الواردة في الزدول الى وجود أثر ذ

الحسككابي البعدي المعدل (  وقد بلغ المتوسككأ 4007حيو بلتت قيمة  ف )والمزموعة  درللتفاعا بإ الزن

لتزريبية غ  ( وذكور المزموعة ا110070الموجهة ) التزريبيةزموعة ذكور المعند  لكدرجكات اتخكاذ القرار

( 100770زموعة التزريبية الموجهة )وإناث الم( 30017ا وذكور المزموعكة الضكككابطة )(170117الموجهكة )

 ( 100213ث المزموعة الضابطة )( وإثا00120وإناث المزموعة التزريبية غ  الموجهة )
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 (70جدول )
 ردالمعدلة ل داء والاةطاء المعيارية على بعد اتخاذ القرار تبعاً لمتت ي الزن البعدية المتوسطات الحسابية

 والمزموعة والتفاعا بينهما
 

 
 درالزن

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة
المتوسأ 

 المعدل البعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00707 100774 00212 100770 00271 110070 موجهة

 00412 110327 00773 00120 00233 170117 غ  موجهة

 00331 100314 00713 100213 00470 30017 الضابطة

 00774 100203 00313 100711 00313 110307 الكلي

 

 التصور العقلي ) الب ي والسمعي والحس حركي( -و

التباين  استخدم تحليا والتفاعا بينهما على درجات التصور العقلي درلفحص أثر المزموعة والزن

  كما حسبت المتوسطات البعدية المعدلة لدرجات التصور العقلي حسب يبإ ذلك (71والزدول ) المشترلم

   ( يبإ ذلك77والتفاعا بينهما والزدول ) درالمزموعة والزن

 (71الزدول )
 تبعاً لمتت ي المزموعة  العقليتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد التصور 

 والتفاعا بينهما دروالزن
 

 مصدر التباين
مزموع 
 المربعات

 درجات الحرية
متوسأ 
 المربعات

 مستوى الدلالة قيمة ف

 00732 10427 20200 7 170412 المزموعة

 00071 30441 120010 1 120010 درالزن

 00744 0717  30717 7 70431 التفاعا

   70777 77 3730031 الخطأ

    24 4310771 الكلي
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دلالة إحصكاجية في درجات التصور العقلي  يأثر ذ عدم وجود تشك  النتاج  الواردة في الزدول الى

  هماوالتفاعا بينأ  درتبعا لمتت ي المزموعة والزن

 (77جدول )
عاً لمتت ي تبالعقلي المعدلة ل داء والاةطاء المعيارية على بعد التصور البعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما درالزن
 

 
 درالزن

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 المعدل البعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00771 170427 00107 120702 00111 170742 موجهة

 00742 170073 00233 170113 00174 170037 غ  موجهة

 00310 170317 00727 170113 00717 140711 الضابطة

 00717 170032 00400 170701 00430 170377 الكلي

 المعرفيةالفاعلية  -ه

 على ماوالتفاعا بينه درالمزموعة والزنذي دلالةاسكككتخكدم تحليا التباين المشكككترلم لفحص أثر 

كما حسكككبت المتوسكككطات البعدية المعدلة لدرجات   يبإ ذلك (73والزدول )درجات الفاعلية المعرفية 

  ذلك( يبإ 74والتفاعا بينهما والزدول )أ  درالفاعلية المعرفية حسب المزموعة والزن

 
 (73الزدول )

 والتفاعا بينهما ردتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد الفاعلية المعرفية تبعاً لمتت ي المزموعة والزن
 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسأ 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

 00477 00127 70304 7 40211 المزموعة

 00111 70707 70170 1 70170 درالزن

 00027 70700 20327 7 140240 التفاعا

   70233 77 1700437 الخطأ

    24 7010710 الكلي
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رفية ية في درجات الفاعلية المعجدلالة إحصا يعدم وجود أثر ذتش  النتاج  الواردة في الزدول الى 

 والتفاعا بينهما  درلمتت ي المزموعة والزن تبعاً 

 

 ( 74جدول )
المتوسطات الحسابية البعدية المعدلة والاةطاء المعيارية ل داء على بعد الفاعلية المعرفية تبعاً لمتت ي 

 والمزموعة والتفاعا بينهما درالزن
 

 
 درالزن

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة
المتوسأ 

 المعدل البعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

 المتوسأ

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00401 00377 00713 10077 00707 00271 موجهة 

 00307 100077 00730 00104 00707 100037 غ  موجهة

 00727 00770 00412 00177 00323 00437 الضابطة

 00707 00710 00707 00371 00311 100033 الكلي

                                  

 أون-مقيالم الذكاء الانفعالي بارثانياً  

( بإ متوسككأ أداء أطفال مرحلة α  ≤0007لا توجد فروق ذات دلالة إحصككاجية عند مسككتوى دلالة ) -1

-الطفولة المتوسكككطة تعزى لمتت  المزموعة )الموجهةا غ  الموجهةا الضكككابطة( وذلك على مقيالم بار

 أون للذكاء الإنفعالي وأبعاده الأربعة  

( للتفاعا بإ متت ي المزموعة α  ≤0007ذو دلالكة احصكككاجية عند مسكككتوى دلالة )لا يوجكد أثر  -7

 أون للذكاء الإنفعالي وأبعاده الأربعة -والزندر على مقيالم بار

للتحقق من صكحة هاتإ الفرضيتإ تم استخدام المعالزات الإحصاجية التي استخدمت في التحقق 

 لغ حزم أفراد الككدراسكككككة على مقيككالم مكن فكرضكككتكي مكقكيككالم الكعكمكلكيككات المكعكرفيككةا ولكن ب

( أفراد من المزموعة الضكككابطة لعدم اجابتهم 7( طالباً وطالبة وذلك لحذف)20أون للذكاء الانفعالي)-بار

 على فقرات المقيالم وفيما يلي عرض للنتاج  
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 (77جدول)
 الانفعالي وأبعاده الأربعةالمتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية الخام القبلية والبعدية لمقيالم الذكاء 

 

        المزموعة الزنس 

  موجهة  
غ  
 الكلي  ضابطة  موجهة

  
المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

المتوسأ 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

 3.5 14.4 3.2 13.6 4.2 15.0 3.6 15.2 ذكر البإ الشخت/قبلي

 3.7 14.3 3.9 14.8 2.7 14.7 4.3 12.8 أنث  

 3.6 14.3 3.6 14.2 3.4 14.8 4.1 14.0 الكلي 

 5.4 28.4 6.5 28.5 5.3 28.8 3.4 27.8 ذكر بإ الأشخاع/قبلي

 5.2 29.7 6.4 29.1 3.2 31.8 3.8 28.6 أنث  

 5.3 29.1 6.4 28.8 4.4 30.4 3.5 28.2 الكلي 

 5.2 29.9 6.1 30.0 3.9 29.1 4.7 30.2 ذكر ادراة الضتوط/قبلي

 6.9 33.3 6.1 35.4 7.3 30.0 7.1 33.1 أنث  

 6.3 31.6 6.6 32.7 5.9 29.6 6.1 31.7 الكلي 

 6.2 31.0 6.8 31.5 8.0 29.6 3.2 31.3 ذكر التكيف/قبلي

 6.4 31.2 7.9 31.6 5.0 32.7 4.0 28.9 أنث  

 6.3 31.1 7.2 31.5 6.5 31.3 3.8 30.1 الكلي 

 7.4 56.6 7.3 56.6 10.4 56.8 4.9 56.6 ذكر الدرجة الكلية/قبلي

 7.9 58.9 9.3 60.0 6.6 59.9 6.0 55.8 أنث  

 7.7 57.8 8.4 58.3 8.4 58.5 5.3 56.2 الكلي 

 3.6 14.2 3.7 13.8 4.2 15.5 2.9 13.9 ذكر البإ شخت/بعدي

 3.9 14.5 4.3 15.0 4.1 14.9 2.4 13.2 أنث  

 3.7 14.4 4.0 14.4 4.0 15.2 2.6 13.6 الكلي 

 6.0 25.2 6.6 25.4 6.4 26.9 4.6 23.2 ذكر بإ الأشخاع/بعدي

 3.7 31.2 3.2 31.5 1.9 32.9 4.9 28.7 أنث  

 5.8 28.3 6.0 28.4 5.3 30.2 5.4 25.9 الكلي 

 6.0 27.9 7.2 28.2 5.7 27.0 4.1 28.1 ذكر ادارة الضتوط/بعدي

 7.3 30.7 6.9 32.5 7.2 27.2 7.6 31.2 أنث  

 6.8 29.3 7.3 30.3 6.4 27.1 6.1 29.7 الكلي 

 8.1 28.2 9.3 27.7 6.9 32.4 5.4 25.3 ذكر التكيف/بعدي

 5.6 31.4 5.4 32.2 3.9 32.7 6.9 28.7 أنث  

 7.1 29.9 7.8 29.9 5.2 32.6 6.2 27.0 الكلي 

الكلية/بعدي الدرجة  7.0 53.2 6.8 53.1 8.8 56.8 4.3 50.4 ذكر 

 6.3 58.5 7.0 60.2 4.5 58.7 5.7 55.2 أنث  

 7.1 56.0 7.7 56.6 6.6 57.8 5.5 52.8 الكلي 
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)المزموعة التزريبيةا المزموعة الضكككابطة( كانت  بإ المزموعتإ ( أن الفروق77) يبإ الزدول

الضكككبأ عند اةتيار المزموعتإا كما يتبن أن وضكككوح درجات التحسكككن بإ قليلة وذلك يعود الى عملية 

زدول أيضككاً لاشكك  ي)الموجهةا وغ  الموجهة(ا و الاةتبار القبلي والاةتبار البعدي عند المزموعة التزريبية

 الى عدم وجود درجات التحسن على الاةتبار البعدي لدى المزموعة الضابطة  كا ذلك يوض  أثر المعالزة

 )الألعاب الالكترونية( على درجات مقيالم الذكاء الانفعالي بأبعاده الأربعة  

والتفاعا بينهما على درجات  دروجهةا والضكككابطة( والزنالمالموجهةا غ  ) لفحص أثر المزموعكة

  (77ول )فكانت النتاج  المبينة في جد المتعدد  ا استخدم تحليا التباين المشترلمنفعاليالذكاء الإ مقيالم 

 (77الزدول )
 نتاج  تحليا التباين المشترلم المتعدد ل داء على الأبعاد الفرعية مزتمعة لاةتبار

 7000أون للذكاء الانفعالي  -بار
 

 مستوى الدلالة قيمة ف قيمة ويلكس لامبدا مصادر التباين
 00014 70171 00177 بإ الشخت
 00174 0033 00073 بإ الأشخاع
 00003 40701 00377 إدارة الضتوط
 00774 10472 00103 التكيف
 00037 70140 00107 المزموعة

 00000 20002 00401  درالزن
التفاعا بإ المزموعة 

 دروالزن
0041 00702 00777 

لإنفعالي ا الذكاءدلالة احصكككاجية على درجات  ييبإ تحليا التباين المشكككترلم المتعدد وجود أثر ذ

ولم يمهر وجود  (20002)در( وقيمة ف للزن70140بكأبعكادهكا المختلفكةحيو بلتت قيمة ف للمزموعة )

   دروالزن للتفاعا بإ المزموعة تبعاً  الذكاء الانفعاليدرجات  علىفروق ذات دلالة احصاجية 

نهما على كا ا بيوالتفاع دروفيما يلي عرض لنتكاج  تحليا التباين المشكككترلم لأثر المزموعة والزن

  كا على حدة ربعة لأا نفعاليالذكاء الإ بعد من أبعاد 

 البعد بإ الشخت-ا

رجات البعد ما على دوالتفاعا بينه دراستخدم تحليا التباين المشترلم لفحص أثر المزموعة والزن

 بإ( يبإ ذلك   كما حسكككبت المتوسكككطات البعدية المعدلة لدرجات البعد 72والزدول )بإ الشكككختككك 

 ( يبإ ذلك 71والتفاعا بينهما والزدول ) درالشخصب حسب المزموعة والزن
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 (72الزدول )
 فاعا بينهماوالت درتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد بإ الشخت تبعاً لمتت ي المزموعة والزن

 

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسأ المربعات درجات الحرية مزموع المربعات مصدر التباين

 00324 10000 140770 7 710400 المزموعة

 00707 0470  70407 1 70407 درالزن

 00211 00343 40100 7 00210 التفاعا

   140740 70 1740040 الخطأ

    70 0770717 الكلي

دلالة احصكككاجية في درجات البعد بإ  يعدم وجود أثر ذ الى تشككك  النتكاج  الواردة في الزكدول

 والتفاعا بينهما  درالشخت تبعا لمتت ي المزموعة والزن

  
 (71جدول )

 ردالمعدلة والاةطاء المعيارية على بعد بإ الشخت تبعاً لمتت ي الزنالبعدية المتوسطات الحسابية 
 والمزموعة

 

 
 الزندر

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة

المتوسأ 

البعدي 

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 المعدلالبعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 00107 130732 10301 170270 10717 140317 موجهة

 00072 170327 10731 170007 10370 170231 غ  موجهة

 00777 140337 00077 140423 00032 140107 الضابطة

 00424 140414 00727 140020 00207 140270 الكلي

 
 بإ الأشخاع -ب

رجات بعد ما على دوالتفاعا بينه دراسككتخدم تحليا التباين المشككترلم لفحص أثر المزموعة والزن

  كما حسكككبت المتوسكككطات البعدية المعدلة لدرجات بعد بإ ( يبإ ذلك70)والزكدول بإ الأشكككخكاع 

 ( يبإ ذلك 30والتفاعا بينهما والزدول ) درالأشخاع حسب المزموعة والزن
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 ( 70الزدول )
 فاعا بينهماوالت درتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد بإ الأشخاع تبعاً لمتت ي المزموعة والزن

 

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسأ المربعات درجات الحرية مزموع المربعات مصدر التباين

 00037 30770 270474 7 1700142 المزموعة

 00000 700070 4130012 1 4130012 درالزن

 00121 00130 70703 7 70317 التفاعا

   700777 70 17300072 الخطأ

    70 73130321 الكلي

 

دلالكة احصكككاجيكة في درجات بعد بإ  ي( الى وجود أثر ذ70تشككك  النتكاج  الواردة في الزكدول )

 درا وقيمة ف للزن(30770)حيو بلتت قيمة  ف للمزموعة  درلمزموعة والزنلمتت ي ا الأشخاع تعزى

ذات دلالة احصاجية بإ المزموعة الضابطة  اً للفروق الثناجية أن هنالم فروق LSD  ويبإ اةتبار (700070)

  وقد بلغ المتوسأ  ذلكإ( يب31والزدول) ناثمن جهة وبإ المزموعة التزريبية بنوعيها وبإ الذكور والإ 

والمزموعة (  770070) الموجهة التزريبيةدل لدرجات بإ الأشكككخاع للمزموعة لبعدي المعالحسكككابي ا

 ( 300121) ناث( والإ 770417ا والذكور)(710107ا والمزموعة الضابطة )(300714التزريبية غ  الموجهة )

 (30جدول )
ت ي الأشخاع تبعاً لمتالمعدلة والاةطاء المعيارية ل داء على بعد بإ البعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما درالزن
 

 المزموع درالزن 

 أنث  ذكر

 البعديالمتوسأ  المزموعة

 المعدل 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 10022 770077 10777 710770 10741 730711 موجهة 

 10112 300714 10413 370110 10737 720272 غ  موجهة

 00200 710107 10170 310727 10171 770170 الضابطة

 00721 710117 00100 300121 00170 770417 الكلي

 



www.manaraa.com

 89 

 (31جدول )
 للمقارنات البعدية لبعد بإ الأشخاع LSD)الإحصائي )

 

 غ  موجهة موجهة  المزموعة 

  00000 غ  موجهة

 00130 00117 ضابطة

 

 إدارة الضتوط -ج

عد والتفاعا بينهما على درجات ب دراسككتخدم تحليا التباين المشككترلم لفحص أثر المزموعة والزن

  كما حسككبت المتوسككطات البعدية المعدلة لدرجات هذا  البعد ( يبإ ذلك37إدارة الضككتوط والزدول )

  ( يبإ ذلك33والتفاعا بينهما والزدول ) ردحسب المزموعة والزن

 (37الزدول )
 عا بينهماوالتفا درتحليا التباين المشترلم ل داء على بعد إدارة الضتوط تبعاً لمتت  المزموعة والزن

 

 مصدر التباين
مزموع 

 المربعات
 درجات الحرية

متوسأ 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة ف

 00474 00222 770017 7 770120 المزموعة

 00770 00400 130431 1 130431 درالزن

 00220 00771 10417 7 170130 التفاعا

   330770 70 70130000 الخطأ

    70 37120443 الكلي

 

عدم وجود أثر ذي دلالة إحصكككاجية في درجات بعد إدارة تشككك  النتكاج  الواردة في الزكدول الى 

 والتفاعا بينهما  درالضتوط تبعا لمتت ي المزموعة والزن
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 (33جدول )
المعدلة والاةطاء المعيارية ل داء على بعد ادارة الضتوط تبعاً لمتت ي البعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما درالزن
 

 
 درالزن

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة
 المتوسأ البعدي

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 المعدل البعدي

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 المعدل البعدي

الخطأ 

 المعياري

 10323 700121 10007 310041 10027 710704 موجهة 

 10473 720200 10100 720770 70017 710010 غ  موجهة

 10002 700170 10422 300320 10431 700370 الضابطة

 272 700122 10030 700777 10014 710701 الكلي

 

 بعد التكيف  -د

عد والتفاعا بينهما على درجات ب درالمشككترلم لفحص أثر المزموعة والزناسككتخدم تحليا التباين 

  كما حسككبت المتوسككطات البعدية المعدلة لدرجات البعد بإ الأشككخاع ( يبإ ذلك34التكيف والزدول )

لفحص الفروق  LSDا وحسب اةتبار ( يبإ ذلك37والتفاعا بينهما والزدول ) درحسكب المزموعة والزن

 ( يبإ ذلك 37ول )الثناجية والزد
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 (34الزدول )
 ينهماوالتفاعا ب در داء على بعد التكيف تبعاً لمتت  المزموعة والزنلتحليا التباين المشترلم 

 

 مستوى الدلالة قيمة ف متوسأ المربعات درجات الحرية مزموع المربعات مصدر التباين

 00037 30741 1770100 7 3070201 المزموعة

 00737 10437 700747 1 700747 درالزن

 00447 00111 340347 7 710701 التفاعا

   410007 70 77100211 الخطأ

    70 34300721 الكلي

 

دلالة احصكككاجية تعزى لمتت  المزموعة  يالى وجود أثر ذ (34تشككك  النتاج  الواردة في الزدول )

احصكككاجية  ذات دلالة اً هنالم فروقللفروق الثناجية أن  LSD(  ويبإ اةتبار 30741ف ) حيو بلتت قيمة

أ وقد بلغ المتوسككك  من جهة أةرىوجهة وغ  الموجهة المزموعة الضكككابطة والمزموعة التزريبية المبإ 

( في حإ بلغ للمزموعة 700711لتكيف للمزموعة الضكككابطة )الحسكككابي البعكدي المعدل لدرجات بعد ا

 ( 330132غ للمزموعة غ  الموجهة )( وبل720143التزريبية الموجهة )
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 (37جدول )
 ردالمعدلة والاةطاء المعيارية ل داء على بعد التكيف تبعاً لمتت ي الزنالبعدية المتوسطات الحسابية 

 والمزموعة والتفاعا بينهما
 

 
 درالزن

 المزموع
 أنث  ذكر

 المزموعة
 البعدي المتوسأ

 المعدل

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 المعدل البعدي 

الخطأ 

 المعياري

المتوسأ 

 البعدي المعدل

الخطأ 

 المعياري

 10737 720143 70733 710733 70702 770277 موجهة

 10707 330132 70114 370247 70333 330731 غ  موجهة

 10172 700711 10777 310721 10701 720407 الضابطة

 00114 700073 10173 300017 10717 710077 الكلي

 

 (37جدول رقم )
 ( للمقارنات البعدية على بعد التكيف LSDالإحصائي )

 

 غ  موجهة موجهة المزموعة

  00000 غ  موجهة

 00020 00704 ضابطة
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 ةلاصة نتاج  الدراسة الإحصاجية 

إ المزموعة غ  الموجهة مقارنة بالمزموعت ل لعكاب الالكترونية أثرعلى العمليات المعرفية لدى أفراد -1

   الموجهة والضابطة

 على بعد اتخاذ القرار لدى ذكور المزموعة غ  الموجهة  ل لعاب الالكترونية آثر -7

الألعكاب الالكترونيكة على العمليكات المعرفية   الانتباها الإدرالما التذكرا حا المشككككلةا  أثرلم تثبكت  -3

  ا والفاعلية المعرفية كا على حدةوالتصور العقلي والسمعي والب ي والحركي

 نفعالي لصال  المزموعة غ  الموجهة ولصال  الإناث ل لعاب الالكترونية أثر في الذكاء الإ  -4

 نهم  م الإناثو  المزموعة غ  الموجهةلدى أفراد بإ الأشخاع الذكاء ونية أثرعلى ل لعاب الالكتر  -7

 المزموعة غ  الموجهة التكيف لصال  ل لعاب الالكترونية اثر على بعد  -7

   بإ الشختا وإدارة الضتوط  ثر ل لعاب الالكترونية على بعديلم تثبت أ  -2



www.manaraa.com

 91 

 الفصا الخامس

 والتوصيات مناقشة النتاج 
معرفة آثار الألعاب  إلىةصكككص هذا الفصكككا لمناقشكككة نتاج  الدراسكككة الحالية والتي هدفت 

بالتحديد و  لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسكككطة نفعاليوالذكاء الإ الالكترونيكة على العمليكات المعرفيكة 

  الأسئلة التاليةعن  الإجابةحاولت الدراسة  

عزى المتوسكككطة ت المعرفية لدى أطفال مرحلة الطفولةمكا أثر الألعكاب الإلكترونيكة في العمليكات  -1

 الموجهةا غ  موجهةا ضابطة(؟لمتت  المزموعة )

ها هنالم فروق في العمليات المعرفية لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسكككطة تعزى للتفاعا بإ  -7

 الألعاب الالكترونية ومتت  الزندر؟

للكذككاء الانفعكالي لدى أطفال مرحلة الطفولة أون -مكا أثر الألعكاب الإلكترونيكة على مقيكالم بكار -3

 المتوسطة تعزى لمتت  المزموعة )الموجهةا غ  موجهةا ضابطة(؟

أون للذكاء الإنفعالي لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة تعزى -ها هنالم فروق على مقيالم بار -4

 للتفاعا بإ الألعاب الإلكترونية ومتت  الزندر؟

ة( الدراس ه الأسككئلة )التحقق من فرضياتصكاجية اللاهمة للإجابة عن هذالمعالزات الإح إجراءتم 

الأةطاء و المعدلة و  الخام البعديةالحسكككابية والانحرافات المعيارية القبلية و  وذلك بحسكككاب المتوسكككطات

ا فعالينالإ أون للذكاء  -المعيارية لأداء أفراد الدراسكككة على كا من مقيالم العمليات المعرفيةا ومقيالم بار

ا ANCOVAا وتحليا التباين المشككترلم MANCOVAالمتعدد  تلى ذلك اسككتخدام تحليا التباين المشككترلم

 حيو لزم  فكانت النتاج  التالية  LSDواستخدام الإحصائي 

  ل لعاب الالكترونية أثرعلى العمليات المعرفية لدى أفراد المزموعة غ  الموجهة مقارنة بالمزموعتإ  أولاً

 الموجهة والضابطة  

يمكن تفسككك  أثر الألعاب الالكترونية على العمليات المعرفية مزتمعة ولدى أفراد المزموعة غ  

 سكلية ويسكتتله الراشدون فيتحقيق المتعة والتغ  موجه من أجا أو  اً موجه اً نشكاط الموجهة بكون اللعب

بلقيس ; 7003الحيلككةا ;7007الزوانككب العقليككة والزسكككميككة والوجككدانيككة لككدى الأطفككال )فرجاتنميككة 

كراه بعيدا عن الضتأ والإ ز بالتلقاجية ويتمي يزريها الفرد أو الزماعة للمتعةا (  وهو فاعلية1012ومرعيا

  الخارجي
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  ف والتعب  الذاا والتروياللعب للطفا هو كمال التربية والاسكككتكشكككاأمكا تايلور فقد رأى أن 

أن اللعب نشكككاط حر يمارلم دون قهر  إلىكاليولم عندما ذهب  نفسكككها (  ويؤكد على الفكرة7007فرجا)

السرككور ويعتمد على التخيا حيو يعوض كث اً عما يواجه الطفا في الحقيقة أو الواق   ويؤكد  إلىويؤدي 

 (   Moursund,2006برينسر على أن الطفا يختار اللعبة ويلعب بها ليكون مصدراً للسرور )

ويمكن تفسككك  أثر الألعاب الالكترونية على العمليات المعرفية بعامة كون هذا النوع من اللعب 

ا وهو أداة فاعلة من أدوات تعلم التفك  والتدرب عليها من على علاقكة وطيدة بالتفك  كأسكككلوب حياة

زيداً إكساب الطفا م إلىأثناء لعبها وهو نمام يسكع   في نه يسك  بخطوات منممة يمر بها اللاعبإ حيو 

  وهذا ما (7003ا مداناتا)جابرا الخريشكككة التفك من ةلال  إلا إليهامن المعرفة التي لا يمكن التوصكككا 

عب ا وأن الطفا يتعلم عندما يمارلم اللللعب طريقة لتمثا العالم الخارجيبياجيه عندما اعتبر ا إليهذهب 

  وقد رأى برونر أن اللعب وسكككيلة (Piaget,1963) الطبيعية والاجتماعية باعتباره فعلاً ورد فعا في بيئته

 كما(  Bruner,1973تتي  له تزربة ما لم يزربه من سلولم ) لاكتساب المعارف ويزود الطفا بالفرع التي

أن الألعاب الالكترونية تعطي الطفا المزال لممارسة المهاراتا فهنالم أمر يزري دائماً في  إلىأشكار دي بونو 

 ( 1014استراتيزية ما )دي بونوا وأتباعاللعبة من مثا التخطيأا اتخاذ القرار 

دعم بالتحدي يالتعلم ية التعلم المستند الى الدماغ التي ترى أن يق  توجه نمر نفسه وفي السياق

 ( 7004)السلطيا ويكف بالتهديد وهذا النوع من اللعب يوفر مثا هذه البيئة

تؤثر على العمليات المعرفية من حيو كونها تشككز  لكترونية لإالألعاب ااضككافة الى ما سككبق فرن 

نمو المنطق واكتساب المهارات والمعرفة بطريقة ممتعة  ان الباحثإ في استخدام الألعاب في التربية قد على 

محاولة تطوير معلوماتهم ومعارفهم بوضككعها  إلىأثبتوا أن هذه الألعاب تشكككا مصككدراً يدف  بالمتعلمإ 

 (  Klawe,1995; Kafai,2001أنهم يتعلمون الأشياء التي لا يعرفونها ) إلىعلى المحك العملي  إضافة 

ا ونيةالإلكتر الإيزابي في نمرتهم ل لعاب  الاتزاهأصكككحاب  إليهوهذه النتيزة تتفق م  ما ذهب 

أنهكا تنمي المهارات الذهنية لدى التلاميذ وتزيد من قدرتهم على التفك  المنهزي المنمم  إلىحيكو ذهبوا 

 )الحيلةا  ان بها ويتعلمون من ةلالهللكيفية التي يفكرو  إدراككاً وتحثهم على التفك  المزرد وتزعلهم أكثر 

7007 www.kuwait25.com; ) 
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أن مثا هذه الألعاب توض   إلىBetz (1007 )دراسة  إليهم  ما أشكارت كما تتفق هذه النتيزة 

 تفاعا الأنممة ككاا وتنمم وتدم  المهارات المعقدة وتمهر مدى تأث  الأفعال الفردية على الأنممة ككا  

 طبيعككة اللعككب في هككذه المرحلككة العمريككة  إلىمن نككاحيككة أةرىا يمكن رد هككذه النتيزككة 

ومن ةصكككاجصكككه أنه لعب مخطأ  حيو يطلق عليه اللعب وفقاً للقواعد -مرحلة الطفولة المتوسكككطة –

ومنمم تقا فيه العشكواجية والأهداف واضكحة ومحددة وتتطلب عملاً ذهنياً  وهذا ما تتصف به الألعاب 

 ( 7003 )الريماويا نيةلكترو لإا

رية نها تتضمن حإ الألعاب غ  الموجهة ذاتها من حيو  إلىمن ناحية ثالثةا يمكن رد هذه النتيزة 

اةتيار اللعبة التي يريدها دونما إكراها وبالتالي يمكنه اةتيار اللعبة التي تتناسب م  الطالب أو الطالبة في 

 رغبته أو اللعبة المألوفة لديها أو التي تشب  ما لدية من رغبة في التنافس والتحدي 

 
 على بعد اتخاذ القرار لدى ذكور المزموعة غ  الموجهةأثر ثانياً   ل لعاب الالكترونية 

لاءمة اتخاذ م إلىإن تأث  الألعاب الالكترونية الأكثر ايزابية لدى ذكور المزموعة غ  الموجهة يرد 

القرار للثقكافكة الذكرية أكثر من الثقافة الأنثوية ةاصكككة الفروق الزندرية ما بإ الذكور والإناث في مدى 

ول أن الفتيان يقضون وقتاً أط تفضكيلهم للعب بالألعاب الالكترونية  حيو أشكارت العديد من الدراسككات

 & Hartman)عية الألعاب التي يفضككلها كا منهم الفرق في نو  إلىبكث  مما تقضككيه الفتيات  بالإضككافة 

Klimmt, 2006)  

تهتم  بعكامكا المنافسكككة الذي تقوم عليه مزريات اللعبة  حيو  لا لأنث وأظهرت الأبحكاث أن ا

لن ضلمنافسة ولا يشاركن فيها مثا المسابقات الرياضية وإنهن يفبينت الدراسات أن الإناث يخشإ ألعاب ا

ن الإناث لم يفضككلن ألعاب مسككابقة السككيارات أو إ الدراسككة الحالية حيو  ألعاب الألتاه  وهذا ما أكدته

وألعاب كرة القدم  وأظهرن اسكتمتاعاً بألعاب الألتاه وألعاب باربي  وكن يفضلن استشارة  Actionألعاب 

شكككإ خ  حيو إنهن كن ياةتيارهالباحثة قبا أن يتخذن القرار في البديا الذي يردن  أو ابعضكككهن بعضككك

وقوع في ةشككية ال المرة الأولىالحا  فتريد أن تختار البديا الصككاجب من  اةتيار البديا ولا يصككا بهن إلى

ينما مسبقاً لر يكون الفوه حليفهن  ب نهاالخطأ  كما أنهن كن يفضكلن الألعاب المألوفة لديهن والتي يعرف

 الذكور كانوا أكثر جرأة ويتذمرون باستمرار بسبب أنهم يريدون اللعب بألعاب جديدة غ  
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مكألوفكة لكديهم ولا يعرفونها  وكانت ألعاب التحدي والمنافسكككة هي أكثر الألعاب التي تزذبهم 

مهروا الحا أولا ولم ي إلىوينتمسون بها طوال الوقتا حيو ساد هذا الزو فيما بينهم يتنافسون من يصا 

ويقوم  ةرىأ اللعب مرة  يعاودةطأً في المرة الأولى الحا حت  وان كان  إلىالتردد في اةتيار البديا للوصول 

  ورفضوا بشدة ألعاب الألتاه الحا  إلىأن يصا  إلى آةرباةتيار بديا 

عمليكة اتخكاذ القرار جزء لا يتززأ من عمليكة حا المشككككلة  وجا أن موقف اللعبة بحد ذاته إن 

يا دحا فلا بد للاعب من أن يقوم بعملية اتخاذ القرار باةتيار الب إلىيشكككككا موقف مشككككلكة بحاجة 

الحا  ولضككمان اسككتمرارية اللاعب في  إلىالمناسككب من مزموعة البداجا التي توفرها اللعبة حت  يصككا 

 مستويات في الانتقالت لبداجا الحا التي تضمن له االلعبة عليه أن يقوم بعملية مستمرة من اتخاذ القرار 

ةا ممة التي تسكككتند عليها اللعباللعبكة  ويختكار اللاعكب بإ البداجا بناء على مزموعة من الخطوات المن

اللعبة للاعب معرفة نتيزة قراره فوراً وذلك من ةلال ما يمهر على الشككاشككة من نقاط أو  إجراءاتوتتي  

مستويات أكثر صعوبة في اللعبة وغ ها من تعزيزات تشز  اللاعب في  إلىنتقال أو السماح له بالإ  مكافآت

 (  7007اتخاذ القرار)جروانا

 
المشكككككلةا  اا التذكرا حالإدرالم  الانتباها لكترونية على العمليات المعرفيةلم تثبت أثار الألعاب الا  ثكالثكاً 

 والتصور العقلي والسمعي والب ي والحركيا والفاعلية المعرفية كا على حدة  

هذه ( فقرة موهعة على سككبعة أبعاد وأن 30) فقرات المقيالم النتيزة  بقلة عدد هوقد تفسركك هذ

  المية لفقرات المقيلوهذا ما أشرت عليه الدراسكككة العام العمليات المعرفية الأبعاد تقيس شككيئا واحداً هو 

( طالباً وطالبة  فلو كان حزم أفراد الدراسكككة أكبر لكان 27ذلك صكككتر حزم أفراد الدراسكككة ) إلىيضكككاف 

الماهرة بإ المتوسكككطات  احتمال ظهور فروق على كا عملية على حدة أكبر  يؤكد هذا الإحتمال الفروق

حواسكككيب   الباب فنية أعاقت سككك  التزربة منهاأسككك إلىبالمقارنة م  نقطة القط  على المقيالم  وقد ترد 

 فرة ضعيفةا والعون الفني غ  كاف والألعاب المتوفرة في السوق قديمة االمتو 

تبعا  انت ذات دلالةن الفروق كإ حيو  نمر مكا هو متعلق بعمليكة الإنتباهمن النتكاج  الملفتكة لل

فالمدرسة   بخصكاجص المدرسكتإ   ويمكن تفسك  هذه النتيزة لمزموعة لصكال  المزموعة الضكابطةلمتت  ا

ة الى أن   وقد ترد هذه النتيزا عددا والإنضباط فيها أكثر حزماالتي كانت بها المزموعة الضابطة طلبتها أق

   عندما ويما عقلهم مشتولا حتطاقتهم في الإنتباه أثناء اللعب طلبة المزموعة التزريبية يستنفذون 
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ثناء الحديو أ في ينتقلون الى الترفة الصككفية   هذه النتيزة مخالفة للعديد من الدراسككات التي أشرنا اليها 

 ; Green & Bavelier ,2004 ; Sims & myer,2002; ;Orassey-field & Allen , 1989)عن الإنتباه 

Griffith et al , 1983)   

 
 الموجهة ولصال  الإناث  لصال  المزموعة غ  الذكاء الانفعاليرابعاً   ل لعاب الالكترونية أثر في 

الحصول على الرضا الذي ينبثق من  إلىيؤدي  اً كون اللعب نشاط إلىوقد يكون مرد هذه  النتيزة 

تكاما النمو العقلي والنف،ككك  إلى(  وأنه يؤدي 1007ذلك بهلر )عبد الباقيا إلىاللعب نفسكككه كما أشكككار 

 ( 7007ذلك تايلور )فرجا إلىوالوجداني كما أشار 

نمرية التحليا النف،كك بأن اللعب هو أداة للتنفيس أو  إليهان هذه النتيزة تتفق م  ما ذهبت 

السككيطرة  يختبرها الفرد في الحياة ولا يسككتطي  عن الانفعالات السككلبية التي التطه  للذات وذلك بالتعب 

ات خبر ال وإشكككباععليهكا  واللعكب يوفر المحيأ الكذي يمكن الطفا التعب  عن هذه الانفعالات السكككلبية 

لكترونيكة توفر للطفكا هذا الزو الأمن الذي لإ(  والألعكاب الVernikina, 2003)البكاعثكة على السركككور 

اصة   ةالآةرينوحت  مشاعر السرور والبهزة دون تدةا  والإحباطيستطي  أن يعبر عن مشاعر التضب 

وأن هكذه الألعكاب متنوعة وتحاكي الواق ا حيو تتي  الفرصكككة للطفا أن يعبر عن كا ما يعتما بداةله 

  الآةريندون مراقبة أو محاسبة من 

فيزوتسر من أن اللعب يتي  مزالاً واسعاً من الحد  إليهوكذلك  تتفق هذه النتيزة م  ما أشار 

جتماعي  ويرى أن اللعب نشاط هادف يشب  حاجات نفعالي الإ الأعلى للنمو في الزانب المعرفي والزانب الإ 

مرحلة أةرى كما أن الطبيعة الخيالية ل لعاب تحفز اللاعب  إلىمن مرحلكة عمريكة  وحوافز معينكة تتت 

 (  cript.com.confpapersنفعالي )ه وتساعده في النض  الإ على فهم ةبراته وذات

وان التصكنيفات المتعددة ل لعاب الالكترونية أتاحت الفرصككة للزمي  اةتيار النوع الذي يفضله 

 (لعب الدورا المحاكاةا الرياضة ويعبر به عن ذاته  ) ألعاب الحركةا ألعاب الاسكتراتيزيةا المتامرةا الألتاها

(Gros,2003 ; Gredler,1992   ) 

 ذإ ن ةاصكككية التفاعلية التي تمتاه بها الألعاب الالكترونية تعطي اللاعب المزال التعب  عن ذاته إ 

يمكنه السككيطرة على الشككخصككية الموجودة في اللعبة ويندم  معها فكرياً وعاطفياً ويت ككف كما لو أنه هو 

ويحاول التكيف م   أةرىتضككب تارة تلك الشككخصككية الموجودة على الشككاشككة  فيتعاطف معها تارة وي

  Juul, 2005))على مزريات الأحداث في موقف آةر  الموقف المفروض عليه وأن يسيطر
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لعبان ي إذلكترونية تحسن العلاقة ما بإ الأطفال ووالديهم لإلقد أشكارت الدراسكات أن الألعاب ا

الألعاب يحسكككن من أن هذا النوع من  إلىمعاً ويتشكككاركان الأفكار والمعلومات  كما أشكككارت الدراسكككات 

  Mubireek, 2003))الدافعية للتعلم 

أن الألعاب  إلى( 7007) وآةروندراسكككة مالم فارلان  إليهكما تتفق هذه النتيزة م  ما أشكككارت 

 الالكترونية تسهم في تطوير التعلم الشخت والاجتماعي 

 العمليات في الإلكترونيةثر الألعاب التي كشفت عن أ ان هذه النتيزة تنسكزم م  النتيزة الأولى 

النمو  تحقيق إلىالمعرفية ةاصكة لدى أفراد المزموعة غ  الموجهة   كما تتسق م  كون اللعب الحر يؤدي 

 الطفا نزبر آةريصب  بذلك اللعب مثله مثا أي شيء  إذالمتكاما  وهو الأسكالم في اللعب وليس الإجبار 

 تعة عن اللعب      على القيام به وننفي صفة اللهو والم

أثر الألعاب الإلكترونية في إناث المزموعة غ  الموجهة فرن هذه النتيزة يمكن أن يخص أمكا فيما 

 ةرينالآ عن مشكككاعرهن والتعاطف م   التعب على تشكككز  الإناث في ظا العولمة  أن الثقكافة إلىتعزى 

وتحمكا المسكككؤوليكة والتكيف م  المواقف الحياتية المختلفة  بينما تركز لدى الذكور على الناحية المعرفية 

ورورة النزكاح في أي موقف يواجهكه مما ينعكس هذا على لعبة حيو يكون تركيزه على الفوه في اللعبة 

  أن هذه النتيزة شككةوليس كيف يعبر عن مشككاعره أو يمهر تعاطفه م  الشككخصككية الموجودة على الشككا

ا ميزدالا في ت كككفاتها بشككككتتفق أيضكككا م  ما ذهبت اليه بع  أبحاث الدماغ من أن الأنث  تتحكم الأ 

 إلىومما يشككز  على ذلك محتوى الألعاب الذي يمهر الفتاة ضككعيفة بحاجة   Slwester, 2005))ملحو  

 إلىوتسكككاعد غ ها ممن هم بحاجة  وان البنكت المحبوبة هي التي تتعاطف الكذكورا الآةرينالعون من 

 ( Dietes,1988;Jansz& Martis,2003;Shermanمساعدة )

تختلف عن تلك التي يفضككلها الذكورا  الإناثرن نوعية الألعاب التي تفضككلها ذلك ف إلى إضككافة

 حيو أن الإناث يفضكككلن الألعاب التي تحو على التفاعا الاجتماعيا والتي توفر مشكككاهد ضكككاحكة أو

ئإ يالأولاد يهتمون بالأشكككخاع الزيدين والسككك بينماوتهتم بالصكككداقة والحديو م  الحيواناتا  حزينةا

 (   Oliver, Weaver & Sargent,2002) والدم والشزار والموت

 منهم   الإناثو  المزموعة غ  الموجهةلدى أفراد بإ الأشخاع الذكاء على ر ةامساً  ل لعاب الالكترونية أث

وتقييم انفعالات  إدرالمبأنه  طبيعكة هكذا الكذكاء كما حدده جاردنر إلىرد هكذه النتيزكة  ويمكن

 اما ومعرفة التع الآةرينا فهو يركز على الأفعال الخارجية  حيو يساعد الفرد على فهم الآةرينوأفعال 
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هو علاقة الفرد م   هذا الذكاء أون  من كون -بكار إليكهوككذلكك م  مكا ذهكب   معهم وبكالتكالي التكيف

أبو ) الأشكككخاعا والمسكككؤولية الاجتماعية الآةرين ويتضكككمن ثلاث قدرات هي  التعاطفا والعلاقات بإ

يتي  المزال للاعب بأن يتقمص الشخصية الموجودة على  الإلكترونية(   كما أن محتوى الألعاب 7004غزالا

حما يتا يتعاطفا ويتضكككبا ويحبأ و الشكككاشكككة وبالتالي الت كككف كما يمكن أن يت كككف هو في الواق 

  مسؤولية أفعاله   ال 

  تتسق م  النتاج  السابقة  وبالتالي يما التفسالمزموعة غ  الموجهة  النتيزة بخصوعهذه  إن

الذي تناولناه سكابقا صكالحاً هنا ةاصة فيما يتصا برعطاء الحرية في اللعب والحرية في اةتيار نوع اللعبة 

 وشكلها  

الألعاب  ثرأ  إلىتتفق م  النتيزة السابقة التي أشارت  أنهانزد أيضاً  النتيزة الخاصكة بالإناثأما 

إضكككافة الى ما أشكككارت إليه بع  الدراسكككات الأةرى من أن   الإناثدى ل الذكاء الانفعاليالالكترونية على 

  ألعاب إ اللاعبإ  وترفب الاجتماعييفضلن الألعاب التي تقدم الحوارات ذات المعن ا والتفاعا الإناث 

المنافسكككة والتي تقدم ألعاب العنف  وان الإناث يسكككتمتعن بالألعاب التي تتحدث عن الحيوانات وكيف 

بأن البنات Wilcox    أشارت دراسةKlawe,1999)) تعتني بها والألعاب التي تؤكد على التعاون والصداقة

ت هي محور اللعبة وليسكك الإناثيئة وأن تكون يفضككلن الألعاب التي تمهر فيها الشككخصككيات تسككاعد الب

 . أو مزرد مكافأة يحصا عليها الذكرثانوية 

كن يالثقافة التي تسكككود في المزتم  والتي تحو الإناث على أن تتسكككق م   النتيزةكما أن هذه 

المسكككؤولية للتكيف م   ويتحملنالمسكككاعدة لمن يحتاجهاا يقدمن م  الآةرينا ووحنونات  متعكاطفات

 المروف البيئية المحيطة بها 

يزة من ةلال ملاحمات الباحثة لمزموعة الإناث غ  على هذه النتقد أكدت  الدراسككة الحاليةان 

الموجهة حيو كن يفضككلن اللعب معاً وعلى اسككتعداد لتقديم المسككاعدة لبعضككهن البع   كما أنهن كن 

    م  الشخصية الموجودة في اللعبةيمهرن تعاطفهن الواض
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 المزموعة غ  الموجهة التكيف لصال  سادساً  ل لعاب الالكترونية اثر على بعد 

المرونةا و أون قدرات  حا المشككككلاتا  -بار إليهيتضكككمن كما أشكككار علمنا أن بعد التكيف  إذا

عندجذ  (7004)أبو غزالا   أن التكيف جزء من التنميم الذاا جولمان من  إليهوما أشار الواقعية   واةتبار

لاقة وثيقة نرى أن هكذه النتيزكة تتفق م  النتيزكة الأولى لهكذه الكدراسكككة ةكاصكككة وأن التكيف على ع

  ( ا والمرونة والواقعيةبالعمليات المعرفية )حا المشكلات

 
 الضتوط   وإدارةل لعاب الالكترونية على بعدي   بإ الشختا  رسابعاً  لم تثبت أث

محتوى الألعاب الالكترونية لا يح  على فهم الفرد لمشاعره والتعب  أن  إلىوقد ترد هذه النتيزة 

 المسككاعدة وهي إلىعلى أنها الشككخصككية الضككعيفة والتي هي بحاجة  دائماً الأنث   تصككور حيو إنهاا عنها

ألعاب الذكور تحو على العدوان والمنافسكككة في حإ أن الضكككحيةا أو إنها هي عبارة عن مكافأة للرجا   

  (Al Mubireek, 2003)إدراكها والتحدي ولا تعطي اللاعب فرصة التفك  بالتعب  عن مشاعره أو حت  

 

 القاجلإ بدور إيزابي ل لعاب إلىهذه الدراسكككة من نتاج  تمثا انحياهاً جزجياً  إليهأن مكا انتهكت 

  الإلكترونية 

كشككف أنها لم ت إلاية القاجلة بعدم الفصككا بإ ما هو معرفي وما هو انفعالي  والى الدعاوي العصككب

الضككتوطا وكذلك العمليات المعرفية كا على حدة   دارةإ و عن آثار هذه الألعاب في أبعاد  بإ الشكختككا 

ية ظلت أن المتوسطات الحساب إلاهذا ما قدمته المعالزة الإحصاجية ةاصة تحليا التباين المشترلم المتعدد  

ذه كا على حدةمما يؤكد دور ه نفعاليةالإ على وجود فروق ظاهرة في العمليات المعرفية والعمليات  تؤشر

 الألعاب في تلك العمليات 

معوقكات وصكككعوبكات واجهكت التزربة من مثا   ضكككعف  إلىكما يمكن أن ترد هكذه النتيزكة 

ة التي أجريت فيهما التزربةا مما لم يسم  عرض ألعاب الكترونية فرة في مختبرات المدرساالحواسيب المتو 

عدم التعاون المطلوب في مزال العون الفني   إلى إضككافةمتطورة كان يمكن أن تكون لها آثار أوضكك   هذا 

 عدم جدية بع  أفراد التزربة   إلىوكذلك 
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  المقترحات

مستقبلية حول أثر الألعاب الإلكترونية في حالية تشككا ةلفية لدراسات الأن كون هذه الدراسكة 

ة شكككارة الى بع  الدراسكككات المسكككتقبلينفعالية أةرى تعتقد الباحثة أنه بالإمكان الإإ متت ات معرفية و 

  التالية

لكترونية منتقاة في تنمية مهارات التفك  الناقد والتفك  الإبداعي في مراحا نماجية دراسة أثر ألعاب إ -1

  ن النوعإ من المهاراتيدراسة الحالية لم تتعرض الى هذكون أن المختلفة 

 دراسة أثر الألعاب الإلكترونية في تنمية مهارات الذكاءات المتعددة في مراحا نماجية مختلفة  -7

  التفاوض وحا النزاعات مهارات في اكتساب دراسة أثر الألعاب الإلكترونية -3

  حا المشكلات ية في اكتساب مهاراتدراسة دور الألعاب الإلكترون -4

 التوصيات

 كما توصي الدراسة الحالية بالتالي 

 الألعاب الالكترونية التي تروق لهم  اربطة ل طفال في اللعب وباةتيضاعطاء الحرية المن -1

 التشزي  على تخصيص وقت من حصص الحاسوب في المدرسة ل لعاب الإلكترونية  -7
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 المراج 
 

 المراج  العربية 
 

ثر اسكككتخدام الألعاب اللتوية في منهاج أ  ( 7003) حنان امدانات ؛الخريشكككة املوح؛ ماجد أبو جابرا -

)بترا( في مرحلة ما بعد القراءة في تحصككككيا الصككككف السككككاب  الأسككككاسي في القراءة  الإنزليزيةاللتكة 

  71-44  1العدد  3ا المزلد ة/ الزامعة الأردنيدراسات المفاهيميةا

 

الدافعية والذكاء (  7007شريفا سكككليم ) ؛عمورا أميمة ;الحكيمعبد  الصكككافيا ;حسكككإ رياشاأبو  -

 دار الفكرا عمان  اعمان 1ط العاطفيا

 

نمرية ماير وسالوفي في تنمية قدرات  إلىأثر برنام  تدريبي مستند (  7004غزالا معاوية محمود )أبو   -

 منشورة  الزامعة الأردنية   رسالة دكتوراة غ  في الأردن SOSالذكاء الانفعالي لدى أطفال قرى 

 

 دار الفرقان للنشر والتوهي    ا عمان4ا طسيكولوجية اللعب(  7003ا توفيق )أحمد ومرعي ابلقيس -

 

 دار الفكر  عمان ا7ط اتعليم التفك  ) مفاهيم وتطبيقات((  7007جروانا فتحي عبد الرحمنا ) -

 

بإ الطلبككة الموهوبإ والطلبككة العككاديإ الفروق في الككذكككاء الانفعككالي (  7007الزنككديا غككادة ممهر ) -

  عة عمان العربية للدراسات العليا  جام  رسالة ماجست  غ  منشورةوعلاقته بالتحصيا الأكاديمي

ا 7ط اوتعليمياً وعملياً  سكككيكولوجياً  إنتاجهاوتقنيات  التربويةالألعاب (  7003الحيلةا محمد محمود ) -

 عمانا دار المس ة للنشر والتوهي  

 

آثر اسكتخدام الألعاب المحوسكبة والعادية في تحصكيا طالبات الصف (  "7007الحيلةا محمد محمود ) -

بحوث ؤتة للجامعة مؤتةا مزلة م الثاني الأسككككاسي في مادة الرياضككككيات مقارنة بالطريقة التقليدية"ا

  والدراسات
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وية المحوسككككبة والعادية في آثر الألعاب التربوية اللت(  7007الحيلةا محمد محمود؛ غنيما عاجشكككة ) -

ا مزلة جامعة النزاح الوطنيةا العلوم معالزة الصككعوبات القراجية لدى طلبة الصككف الراب  الأسككاسي

  (777-707ا عدد الصفحات )17ا نابلسا المزلد الإنسانية

 

ا 1العمريا توفيقا ط ;ملحما ايككاد ;ا عككادلتعليم التفك اترجمككة يككاسككككإ(  1010دي بونوا ادوارد ) -

 مؤسسة الكويت للتقدم العلمي   الكويت

 

ا مؤتمر التربية الخاصكككةا الزامعة النمو في ع ككك العولمة اضكككطرابات(  7007الريماويا محمد عودة ) -

 الأردنية 

 

  نا دار المس ة للنشر والتوهي ا عما1ا طعلم النفس العام ( 7004وآةرون )؛ الريماويا محمد عودة -

 

دار المسكك ة للنشركك  اعمان 1ط ) الطفولة والمراهقة(ا علم نفس النمو(  7003ا محمد عودة )الريماوي -

 والتوهي  

 

 جامعة القدلم المفتوحة  ا1ا طعلم النفس التطوري(  1001لريماويا محمد عودة )ا -

 

جامعة ا 1ا طالأسككس البيولوجية والنفسككية للنشككاط العقلي المعرفي(  1001الزياتا فتحي مصككطف  ) -

 المنصورة 

 

 ا            المنصورة 1ا طالأسس المعرفية للتكوين العقلي وتزهيز المعلومات(  1007الزياتا فتحي ) -

 

 عمان ا دار المس ة للنشر والتوهي   ا1ط التعلم المستند إلى الدماغا(  7004السلطيا ناديا سمي  ) -

 

الدقا محمدا  ;كاماا مصطف  ;بوةا محمدا ترجمة  الصعلم النفس المعرفي(  1007سكولسكوا روبرت ) -

  الكويتا دار الفكر الحديو
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آثر برنام  تعليمي مدار بالحاسكككوب في تطوير مهارة الكتابة (  7003الصكككوعا سكككم  عبد السكككلام ) -

امعة ا رسالة دكتوراة غ  منشورة جفي اللتة العربية لدى طلبة الصف التاس  الأساسي/ عمان الإبداعية

 للدراسات العلياا عمانا الأردن عمان العربية 

 

آثر استخدام برنام  قاجم على الألعاب اللتوية في تنمية الأنماط اللتوية (  7004الصويركيا محمد علي ) -

ا رسككالة دكتوراة غ  منشككورة ومهارات التعب  الشككفوي لدى طلاب الصككف الراب  الأسككاسي في الأردن

  ا الأردنجامعة عمان العربية للدراسات العلياا عمان

 

  جامعة حلوان للكتابا الإسكندريةا مركز اللعب بإ النمرية والتطبيق(  7004) عبد الباقيا سلوى -

 

ا عمانا 1ا طسككككيكولوجية اللعب(  1007) أبو طالبا صكككابر ؛الخوالدةا محمد ؛عبد اللطيفا ة ي -

 جامعة القدلم المفتوحة 

 

  دار المس ة للنشر والتوهي  عمان  ا1طا علم النفس المعرفي(  7004العتوما عدنان يوسف) -

 

ا عمانا دار 7ا طاللعب عند الأطفال الأسكككس النمرية والتطبيقية(  7004العنانيا حنان عبد الحميد ) -

 الفكر للنشر 

 

دار   ا عمان1ا ططرق التدريس في القرن الواحد والعشركككون(  7007)ا فرجا عبد اللطيف بن حسكككإ -

 المس ة 

 

نمرية الذكاء في مسكككتوى هذا  إلىتعلمي مسكككتند  –أثر برنام  تعليمي (  7004مطرا جيهان ودي  ) -

كتوراة رسالة د  ودرجة العنف لدى طلبة الصف الخامس والسادلم المصنفإ عدوانيإ  الانفعاليالذكاء 

 غ  منشورة  الزامعة الأردنية 

 

 وهارة الثقافة  ة ا القاهر 1ط اسيكولوجية اللعب(  1024ميلرا سوهانا ) -
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 (1ملحق ) 
 أسماء محكمي  مقيالم العمليات المعرفية

 الزامعة الأردنية 

  الاستاذ الدكتور يوسف قطامي

  الدكتورة جيهان مطر

 

 الزامعة العربية للدراسات العليا 

 الاستاذ الدكتور عبدالله هيد الكيلاني 

 الاستاذ الدكتور عدنان الزادري 

 الاستاذ الدكتور سعيد الأعممي 

 

 الاسراء  جامعة 

 الدكتورة شذى العزيلي 

 

  =كلية العلوم التربوية التابعة لوكالة التوث 

  الدكتور محمد بكر نوفا

 الدكتور صال  أبو جادو 

 الدكتورة ناديا السلطي 
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 ةمقيالم العمليات المعرفي

 تعليمات    

 قبا الاجابة عن العبارات الآتية عليك  أن تنتبه الى النقاط التالية      

 كا العبارات تسأل عن الألعاب الإلكترونية والتي معمم الأولاد مثلكم يتوق  أنهم يلعبونها  -1

 المطلوب منكم أن تستمعوا الى العبارة التي سوف نقرأها سوياً   -7

 ا أحيانااً نادراً( احدة من ثلاث إجابات )دائماً عليك أن تفكر جيداً قبا أن تختار إجابة و  -3

 لا توجد إجابة صحيحة وأةرى ةاطئة إنما الاجابة الصحيحة هي التي تنطبق عليك  -4

 هيا نبدأ ا اقلب الصفحة ا امسك القلم واستم  ثم اةتر الاجابة المناسبة بعد أن أقرأ العبارة  -7



www.manaraa.com

 009 

 بيانات شخصية  

  الاسم 

 العمر  

 نادرا أحيانا دائما العبارة الرقم
    أنتبه جيدا ًوأنا ألعب   1
    أعرف أن أةتار اللعبة التي أريدها   7
    أنتبه لتعليمات اللعبة أولاً   3
    أنتبة لتفاصيا اللعبة   4
    أتعرف على مفاتي  اللعبة   7
    أستوعب تفاصيا اللعبة   7
    أحا مشكلات اللعبة   2
    لا أنسى اللعبة التي لعبتها قديماً    1
    أتذكر اللعبة التي لعبتها بالأمس   0
    أتذكر تعليمات اللعبة القديمة    10
    أستطي  أن ألعب أكثر من لعبة في المرة الواحدة   11
    أتذكر تفاصيا اللعبة التي لعبتها   17
    أحا مشكلات الألعاب بنفس الطريقة    13
    اللعبة بطريقة مختلفةفي كا مرة ألعب    14
    أفكر قبا أن أبدأ اللعبة   17
    أقرر كيف ألعب اللعبة بنفس الطريقة    17
    ألعب اللعبة بالطريقة التي أريد    12
    ألعب اللعبة السهلة   11
    أطلب مساعدة صديقي قبا أن ألعب اللعبة   10
    أجرب اللعبة اكثر من مرة حت  أصا الى الحا   70
    أميز بإ الألعاب المختلفة تبعاً لصورها    71
    أميز بإ الألوان في الألعاب المختلفة    77
    أميز بإ الأشكال والأحزام في اللعبة   73
    أميز بإ الأرقام في اللعبة   74
    أميز بإ الأصوات المختلفة في اللعبة   77
    أستطي  التعرف على المفاتي  اللاهمة لكا لعبة   77
    كث اً حت  أتمكن من أداء اللعبةأفكر    72
    أستطي  أن ألعب بع  الألعاب بسهولة   71
    لا أما من اللعبة بسهولة   70
    أصمم على إنهاء اللعبة مهما كانت طويلة   30
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 (3ملحق )
 أون للذكاء الانفعالي –مقيالم بار 

 الاسم 
 العمر 

 نادرا جدا نادرا أحيانا غالبا الفقرة الرقم 

     السها أن أةبر النالم عما أشعربهمن  .1

     أستطي  أن أتحدث بسهولة عن مشاعري 7

     يصعب علي التحو عن مشاعري العميقة 3

     أستطي  أن أصف مشاعري بسهولة 4

     يسها علي أن أةبر الآةرين جا أشعر  7

لدي مشكلة في الحديو عن مشاعري  7

 للآةرين

    

     الآةرين أجيد فهم مشاعر  2

     أهتم لما يحصا للآةرين 1

     أستطي  عادة معرفة شعور الآةرين  0

     من المهم أن يكون للفرد أصدقاء 10

     أحاول أن لا أؤذي مشاعر الآةرين  11

     أرغب جساعدة الآةرين  17

     أستطي  أن أكون الصداقات بسهولة  13

     إيذاء مشاعر الآةرين أشعر بالاستياء عند  14

     أحب أصدقائي  17

أستطي  أن أعرف عندما يكون أحد أصدقائي  17

 المقربإ حزيناً 

    

أعرف عندما الآةرون متضايقإ حت  لو لم  12

 يقولوا شيئاً 

    

أستطي  أن أبق  هادجاً عندما أكون  11
 متضايقاً 

    

     من الصعب السيطرة على غضبي  10
     أعرف كيف أبق  هادجاً  70
     هنالم أشياء تزعزني كث اً  71
     أتشاجر م  النالم  77
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     مزاجي حاد  73
     أغضب بسهولة  74
     ليس من السها أن أتضايق أو أنزع   77
عندما أغضب من أحدا أبق  غاضباً لمدة  77

 طويلة 
    

     يصعب علي أن أنتمر دوري  70
     أتضايق بسهولة  30
     عندما أغضب أت ف دون تفك   31
أحاول أن استخدم طرقاً مختلفة للاجابة عن  37

 الأسئلة الصعبة
    

     يسها علي فهم الأشياء الزديدة  33
     أستطي  أن فهم الأسئلة الصعبة 34
أحاول الاستمرار في معالزة المشكلة التي  37

 حلا لها تواجهني الى أن أجد 
    

أستطي  أن أتوصا الىرجابات جيدة لأسئلة  37
 صعبة 

    

أستطي  أن أجيب عن سؤال صعب بعدة  32
 طرق عندما أرغب في ذلك 

    

أستطي  بسهولة استخدام طرق متعددة  31
 لحا المشكلات 

    

عندما أجيب عن الأسئلة الصعبة أحاول أن  30
 أفكر في عدة حلول لها 

    

     أجيد حا المشكلات 40
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 بسم الله الرحمن الرحيم

 ولي أمر الطالب/ الطالبة              

    

 بعد التحية

تزري في الفصكككا الكدراسي تزربكة حول دور الألعكاب الالكترونيكة في تنميكة العمليكات المعرفية 

 ابنتكم من طلبة هذا الصككف في/ سككالم  ولما كان ابنكموالانفعالية والسككلوكية لطلبة الصككف الخامس الأ

  أرجو التكرم بالموافقة على مشكككاركة ابنكم / ابنتكم في ها فسكككيكون أحد أفراد هذه التزربةمدارلم المن

 هذه التزربة 

 وتفضلوا بقبول فاجق الاحترام                       

         موافق                                                  غ  موافق 

                                                

 الباحثة                                            

 

 مها الشحروري                                         

 جامعة عمان العربية للدراسات العليا                                       
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 (7ملحق رقم )

 الألعاب الالكترونية حصص

 

 اللقاء التمهيدي 

   7/0/7007والثاني م  الذكور بتاري   7/0/7007عقكد لقكاءان تمهيديان الأول م  الإناث بتاري  

 وهدف هذان اللقاءان إلى ما يلي 

 رف بإ أفراد الدراسة والباحثة وفني الحاسوب االتع -1

 توضي  أهداف الدراسة  -7

مدى فاعلية الألعاب الإلكترونية في العمليات المعرفية والعمليات تهدف هذه الدراسة إلى اةتبار 

الانفعالية والسككلوكية  وعليه سككتعرض أفراد الدراسككة إلى ألعاب الكترونية بعضككها مقصككود وبعضككها غ  

 Puzzles, Action, soccer, Strategies ,and Funلككككمقصكود  الصكنف الأول يتضمن ألعاباً من نوع ا

أجهزة  والثككاني يصككككا إليككه اللاعككب من ةلال الإنترنككت أو من ةلال بطككاريككة الألعككاب التي حملككت على

   وقد اةت ت حصة الحاسوب المقررة في الزدول الدراسي للطلبة لتنفيذ هذه الألعاب الحاسوب

 فيالتأكيد على رورة حضور هذه الحصص ةاصة للطلبة الذين وافق أولياء أمورهم على مشاركتهم  -3

 47السكككاعة الواحدة و هذه التزربة  وذلك أيام الأربعاء من كا أسكككبوع بدءاً بالسكككاعة الواحدة إلى

  لى الساعة الثانية والثلو للإناثللذكور وأيام الثلاثاء من الساعة الواحدة إدقيقة 

 توضي  تعليمات اللعب  -4

( حاسككوباً 70كونة من )يتوهع أفراد الدراسككة على الحواسككيب الكاجنة في مختبرات الحاسككوب الم -أ

توهعاً أعم   Pentium 2  ةمسككة عشركك حاسككوباً للإناث من نوع Pentium 4للذكور من نوع 

(Blindly ) 

 على كا طالب أن يحافظ على مكانه في كا حصة وحت  نهاية التزربة  -ب

 يبدأ الزمي  عندما تعط  الإشارة لذلك  -ج

يطلب المسكككاعدة الا إذا تعذر عليه تنفيذ على كا فرد من أفراد الدراسكككة أن يلعب وحده ولا  -د

 اللعبة 

  عليه أن يلعب اللعبة المقررة -هك
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 الحصة الأولى   

 13/0/7007و 17تاري  التنفيذ 

  Need 4 speed 2اسم اللعبة الموجهة  

 Carتصنيف اللعبة  

 مكونات اللعبة الموجهة 

فرما أن يتسابق اللاعب م  نفسه اللعبة هي عبارة عن سكباق سيارات وتتكون من عدة مراحاا  

أو م  متسكابقإ آةرين  وعند اجتياه كا مرحلة ينتقا إلى المرحلة الأةرى الأصكعب  كما أنها تتكون أيضا 

من أنواع متنوعكة من حلبات للتسكككابقا فمن المناطق الزبلية للمناطق السكككاحلية والأنفاق وغ ها من 

حصىكككا وعلى اللاعكب أن ينتبكه إلى ككا هذه المعوقات حت  الطرق الوعرة أو الطرق المتطكاة بكالثل  وال

يسكككتطي  أن ينهي السكككباق ويحقق الفوه وينتقا إلى مرحلة أةرى  اللعبة مشكككوقة ومعروفة بأنها قمة 

 ألعاب السباق 

 Skyاسم اللعبة غ  الموجهه  

  مكونات اللعبة غ  الموجهة  

معقدة وتحتوي على مخاطر عدة كما لعبكة ط ان بطريق محكدد الاتزكاهكات وهذه الاتزاهات 

 يتخللها أنفاق على اللاعب أن يعرف كيف يختار الطريق المناسب التي تصا به إلى النزاة 

 فعاليات الحصة 

 )مهمة الباحثة( لتهيئة  االفعالية الأولى

 أسئلة تمهيدية 

 ها تلعب/ تلعبإ في البيت؟ -أ

 تقضينه في اللعب؟ /كم من الوقت تقضيه  -ب

 ها يساعدلم أحد في التعرف على اللعبة ؟  -ت

 الفعالية الثانية  اللعب

 المهمة  تلقي الباحثة المهمة على النحو التالي 

 أمامك لعبة  -

 تعرف/ تعرفي إلى اللعبة  -

 / حاولي أن تلعب/ تلعبي حاول -
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 الفعالية الثالثة  تقييم اللعبة

 ها كانت اللعبة ممتعة؟ -1

 لماذا نعم؟ -7

اعت بعد عدد من المحاولات أن تكتشكككف مفاتي  اللعبة وبالتالي أن تحقق الفوه في )الإناث( لأنها اسكككتط

 مستويات اللعبة 

 )الذكور( لأنهم استطاعوا أن يحققوا الفوه وكانوا يتحدون بعضهم البع  

 لماذا لا؟           

 )الإناث( لأنها لا تفضا هذا النوع من الألعاب وترى إنها ألعاب تناسب الذكور وليس الإناث  

 )الذكور( لأنهم يلعبونها في البيت 

 الملاحمات

 التذمر من قبا بع  الطلبة وعدم أةذ الموضوع بزدية  -

 الملا بسرعة وكثرة السؤال من فبا البع  عن كيفية تشتيا اللعبة  -

البع  على وجوده في المزموعككة التي هو موجود فيهككا والمطككالبككة بككالانتقككال إلى  الاعتراض من قبككا -

 المزموعة الأةرى ا ظناً منه أن المزموعة الأةرى لعبتها أفضا 

 بالمقابا التزم أكثرية الطلبة بالتعليمات التي ذكرت لهم  -

 ناسب الإناث الاحتزاج من قبا بع  الطالبات على نوعية اللعبة وإنها تناسب الذكور ولا ت -
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 الحصة الثانية  

 70/0/7007و 10تاري  التنفيذ  

  Need 4 speed 2اسم اللعبة الموجهة  

   مكونات اللعبة الموجهة 

 تكرار لعبة الحصة السابقة 

 Jezz Ball اسم اللعبة غ  الموجهة  

  مكونات اللعبة غ  الموجهة

تقوم هكذه اللعبكة على مبكدأ تقطي  الكرات بكرات أةرى واللعب على مناطق محددة بالكرات  

 المتقاطعة 

  فعاليات الحصة

 لتهيئة  االفعالية الأولى

 بتوجيه أسئلة تمهيدية هي 

 ما شعورلم بالنسبة للعبة السابقة؟ -1

 / تفضلينها؟ما هي الألعاب التي تفضلها -7

 اللعب   الفعالية الثانية

تم إيضككاح أن لعبة اليوم هي اللعبة السككابقةا وذلك لأن اللعبة تتكون من عدد من السككباقات 

ومن مراحا لهذه السكباقاتا والتي يمكن أن يلعبها اللاعب في أكثر من جلسكةا وفي كا سباق يحقق الفوه 

 به   

 ثم  ينتقا إلى سباق أصعب وهكذا  حاول/ حاولي أن تلعب/ تلعبي 

 

 تقييم اللعبة   الثالثةالفعالية 

 ما رأيك في اللعبةا ها هي ممتعة؟ -1

 لماذا نعما لماذا لا؟ -7
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أجابت بع  الطالبات أن اللعبة غ  ممتعة وإنها ليست من النوع الذي تفضله وأن هذه اللعبة 

حاولة غ  مولكنها ف تلعبها رغم محاولاتها        )مناسبة للذكور أكثر من الإناثا وإنها صعبة لم تعرف كي

جكديكة(ا بينما أجكابكت بع  الطكالبكات أن اللعبكة ممتعة ولكن ليس كث اً ولكنها بعد أن عرفت مفاتي  

 اللعبة استمتعت أكثر واستطاعت أن تحقق النزاح 

أما الذكور فكان هنالم تفاوت في إجابتهم إذ البع  منهم أعترض على نوعية الألعاب وأنها قديمة 

م يعرفونها مسكككبقااً ويريدون الألعاب الحديثة  بينما البع  الآةر وجد أنها لا وبالنسكككبة لهم مملة لأنه

 بألم بها وأنها ممتعة لأنه لم يكن يعرفها مسبقاً 

 الملاحمات 

لا الألعاب التي تعرفها مسكككبقااً و منهن يفضكككلن بعد تعليق الطالبات لاحمت الباحثة أن البع  

ديدة وتكتشف مفاتيحها حيو تريد النزاح بسهولة وبسرعة أن تتعرف على لعبة ج الواحدة منهن  تحاول

 ا ولا تأةذ الموضوع بزدية 

طلبت الباحثة من إحدى الطالبات التي لاحمت أنها كانت مندمزة بشكككا كب  في اللعبة لتبدي 

رأيهكا ا فعلقكت قكاجلكة   انكه في البداية وجدت اللعبة مملة وصكككعبة لكن بعد أن حاولت عدة محاولات 

 ت أن تكتشف مفاتيحها وان تفوه وتنتقا إلى مراحا متقدمة في السباق استطاع

وطالبة أةرى في المزموعة غ  الموجهة قالت  أنها  احتاجت أن تنتبه وأن تركز في تفاصككيا اللعبة 

حت  استطاعت أن تنز  فهي لم تما وإنما تحدت اللعبة لتفوه بها   وشاركتها مزموعة من هميلاتها بنفس 

 التعليق 

في نهاية الزلسة أكدت الباحثة أنه بالرغم من أن هذه مزموعة ألعاب إلا  أنها تحتاج إلى التفك  

والتركيز والمحاولة أكثر من مرة حت  نصكا إلى الحاا فلا بد من الصكبر وعدم الاستسلام  فاللعبة عبارة عن 

أن  جهنها في اللعبة ممكنتحكدي وعليكك الفوه بهكذا التحكدي  وطلبت منهن أن يفكرن بالعقبات التي وا

 تواجهنا في مسألة دراسية ا وكيف يمكن أن تت ف؟

لم تلاحظ الباحثة مثا هذه السكككلوكات عند الذكورا حيو أن الطالب منهم لا يسكككأل عن كيفية 

لعب اللعبة وإنما يحاول اكتشكككافها لوحده  ولكن لا يخلو الأمر من وجود طالبإ يتذمران ويحتزان وهم 

  أو المثابرة والصبر في المحاولة لحا والفوه بسرعة دونما اللزوء الى التفك من يؤيدون ا
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 الحصة الثالثة  

 77/0/7007و 77تاري  التنفيذ  

   Star Warاسم اللعبة الموجهة  

 Actionتصنيف اللعبة 

 مكونات اللعبة الموجهة  

ركبة وتعما على تطوير الملعبكة قتال بإ مركبات فضكككاجية متعددة وبإ قوات أرضكككية مختلفة 

الخكاصكككة بكاللاعكب م  تطور المراحكا  ومبكدأ اللعبكة مبني على جم  النقكاط من تدم  المركبات وجم  

 الصفاج  المعدنية 

 Pipe& Ski   اسم اللعبة غ  الموجهة

 مكونات اللعبة غ  الموجهة 

غ  معروفككة مسكككبقككاً لعبككة تعتمككد على التركيز في الاتزككاهككات والمتككامرة من ةلال عبور طرق  

متعرجكةا وفيهكا كث  من العقبات وعلى اللاعب أن يزتاه هذه العقبات والمفاجآت ومواجهة الأعداء حت  

    بأتباعه الاتزاهات الصحيحةيصا إلى الطريق الصحي

 فعاليات الحصة 

 لتهيئةالفعالية الأولى  ا

 كيف يمكن تحويا اللعبة الى لعبة ممتعة؟

 اللعبالفعالية الثانية  

 المهمة  تلقي الباحثة المهمة على النحو التالي 

 أمامك لعبة  -

 تعرف/تعرفي إلى اللعبة  -

 تلعبي  حاول/ حاولي أن تلعب/ -

 إذا فشلت في اكتشاف قانون اللعبة بعد محاولات متعددة يمكنك طلب المساعدة  -

 تقييم اللعبة  الفعالية الثالثة  

 ما رأيك في اللعبةا ها هي ممتعة؟ -1

 لماذا نعما ولماذا لا؟   -7
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ككانت إجابات الطالبات متنوعة مابإ أن هذه اللعبة ممتعة وغ  ممتعةا ومملةا ولا أحب هذا 

 النوع من الألعابا لعبة أولاد وليست لعبة بنات  

أعطتك مدرلم/ مدرسكة الرياضيات مسألة تم كررها عليك  كيف تت كف/ تت كفإ لو أعطالم/ -3

 أكثر من مرة ؟

لبات أجابت بأنها تكتبها على الدفتر وتحفمها حت  إذا طلبت منها مرة أةرى تستطي  بع  الطا

حلهاا والبع  منهن أجابت قاجلة  لا بد من أن أنبه المدرسككة إلى أننا حللنا هذه المسككألة سككابقاً حيو أن 

 حلها أكثر من مرة يسبب الملا ولن نستفيد شيئاً 

رمكانك إذا قمت برعادة حا نفس المسألة أكثر من مرة أن أوضحت الباحثة قاجلة  ألم تفكري أنه ب

ذلك يمكنك من اكتشكككاف طرق جديدة لحلها وتصكككب  في كا مرة أسكككها  وكذلك بالنسكككبة للعبة إذا تم 

تكرراها أكثر من مرة فهذا يسككاعدلم على اكتشككاف أكثر من طريقة للوصككول إلى الفوه ولكن هذا يتطلب 

 الصبر والمثابرة 

لأسككئلة إلى الذكورا وذلك بسككبب أن الوقت لا يسككم  برلقاء الأسككئلة على الطلاب لم توجه هذه ا

لأن الوقت المخصكص لهم هو معدل حصكة واحدة ومزموعة الذكور كاملة تكون بنفس الحصة وبالتالي لا 

 الوقت ولا عملية الضبأ متوفرين عند الذكور إضافة إلى أن أستاذ الحاسوب غ  متعاون 

 الملاحمات

مزموعة من الطالبات اعترضككن على نوعية هذه اللعبةا وإنهن لا يفضككلن مثا هذا النوع هنالم 

من الألعابا وإنها تناسب الذكور أكثر من الإناثا ولا يحاولن اكتشاف ما هو جديد وبالذات إذا احتاجت 

التي  تاللعبكة إلى عكدد من المحاولات حت  تكتشكككف كيفية اللعبا وتحتاج إلى تفك  حت  تزتاه العقبا

تواجههكا في اللعبكة حت  تحقق الفوه  وبكالتكالي عليهكا أن ترج  في اللعبة من البداية  وهذا يسكككبب لهن 

الإحبكاط والملكا ويطكالبن بتتي  اللعبكة  وقكد تكررت هذه الملاحمة أكثر من مرة  بينما هنالم مزموعة لا 

ة وتحقق حاول إلى أن تصا إلى حا اللعبتتذمر وإنما تأةذ اللعبة على محما الزد والتحدي فبالتالي تبق  ت

 النزاح فيها 
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أمكا مزموعة الذكور فلم أسكككم  تذمر منهم با على العكس أعزبتهم اللعبة كث اً واسكككتطاعوا 

اكتشككاف أسرارها والانتقال عبر المراحا المتضككمنة في اللعبة بسككهولة ا وكان السككلولم الملاحظ عليهم هو 

ت  أن بع  الطلاب قال  لقد تعبت هذه اللعبة تحتاج إلى تركيز كب ا انتماسهم واندماجهم بشكا كب  ح

 ولكن كانوا يشعرون بالفرح والإنزاه عندما ينتقلون إلى مرحلة أةرى أكثر صعوبة  

أمكا أفراد  المزموعكة التزريبية التي تلعب ألعابا  غ  موجهة ذكورا وإناثاً  فقد  لوحظ أنهم أقا 

للعبة ويحاولون النزاح والوصكككول في اللعبة إلى النهاية حت  تكتشكككف هذه اللعبة تذمراً وأكثر اندماجاً با

  م بعد ذلك تلعبها مرة أةر بسهولةأول مرة ث
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 الحصة الرابعة 

 4/10/7007و 3تاري  التنفيذ 

   Demoاسم اللعبة الموجهة  

للاعب المتقاطعة وعلى ا لعبة تعتمد على قوة الملاحمة من حيو اصطياد الكراتمكونات اللعبة الموجهة  

أن يصطاد هذه الكرات االتي تتقاذف عليه من جهات مختلفة بكرة يتحكم هو بقذفهاا ويتفادى الكرات 

  تساقطة عليهالم

 Funتصنيف اللعبة  

 Tic Tactics اسم اللعبة غ  الموجهة  

 مكونات اللعبة غ  الموجهة 

التي تقفز من أسككفا إلى أعلى وتقوم بتقطي   على اللاعب اللعب من ةلال الكرة الموجودة أمامه

جكدران ومربعكات ملونكها ترتكد الكرة إلى اللاعكب الكذي علية أن يقذفها مرة أةرى إلى الأعلى حت  يقوم 

  جزة المخبأة له وراء هذه الزدرانبالتقطي  الصحي  حت  يحصا على الزا

 فعالية اللعب 

 يقوم كا طالب/ طالبة باللعب على اللعبة الموجودة أمامه  

 الملاحمات 

 أبدت الطالبات انتباهاً وتركيزاً أكثر في هذه اللعبةا بينما الطلاب وجدوها مملة بع  الشيء  -

لاحمكت البكاحثة أن هنالم طالبتإ/ وثلاث طلاب لا يعرفون ماذا يفعلون ورغم ذلك لا يتذمرون وإنما  -

 معرفتهم بالتعاما م  اللعبة يخفون عدم 

البع  في المزموعكة غ  الموجهكة أبكدو احتزكاجكاً على نوعيكة اللعبة فأعطيت لهم حرية الاةتيار من  -

بطارية الألعاب غ  الموجهة ا فابدي البع  منهم اندماجاً أكثر في اللعبة بينما البع  الآةر اسككتمر في 

حتزكاج ظا كذلك  حت  لو أعطي حرية الاةتيار ا لا البحكو عن لعبكة يلعبهكا إلا أن الطكالكب كث  الا 

 يعرف ماذا يختار ويتنقا من لعبة إلى أةرى 

هنالم البع  يميا إلى عدم استخدام عقله لاستكشاف قوانإ اللعبة   فهو لا يريد أن يتعب نفسه وإنما  -

 يفضا الحا جاهزاً أو الاستمرار في الانتقال من لعبة إلى أةرى 
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 الحصة الخامسة 

 11/10/7007و10تاري  التنفيذ 

 اسم اللعبة الموجهة  باربي للإناث وكرة قدم للذكور

 مكونات اللعبة الموجهة باربي  

لعبة محببة للإناث وتدور اللعبة حول شككخصككية باربي البنت الصككت ة وكيف يمكن أن تتزما في 

 دمها( أدواتها التي تستخ -ديكور المنزل –مكياج  –)لبس  جمي  أجزاء شخصيتها

 لعبة كرة القدم  

 اقيهي لعبة مشككوقة جداً للذكور حيو يمكن للاعب أن يشكككا الفريق الخاع به وأن يتحدى فر

  اوالأرض التي يريد أن يلعب عليها وهكذ اموجودا آةر وفيها كث  من الاةتيارات إذ يمكن أن يختار فريق

 تصنيف اللعبة  كرة قدم

   chipsاسم اللعبة غ  الموجهة  

لعبة متامرات قتالية وصراع بإ الخ  والشرككك وبطا اللعبة يمر في مراحا مكونكات اللعبكة غ  الموجهكة  

 متعددة يختلف الأعداء الذين يواجههم بطا اللعبة ويزداد ال اع بالانتقال الى مراحا اللعبة 

 فعالية اللعب 

ها ث بناء  على طلبهن بحزة أنقكام أفراد الكدراسكككة بتنفيكذ اللعبكة المحكددة لهم لعبة باربي للإنا

 ولعبة كرة القدم للذكور بناء على طلبهم  مناسبة للبنات وممتعة ويعرفن كيف يلعبنها 

 

 

 الملاحمات

 أثناء الحصة أحت  البع  منهن بأنها مملة وسخيفة  -

أصكككب  الطلبة ذكوراً وإناثا معتادين على مزريات الحصكككة فكا واحد منهم يلتزم بالزهاه الخاع به  -

ويقوم جكا هو مطلوب منكه حسكككب مكا هو متفق عليه منذ البداية ا ولكن هذا لا ينفي من وجود 

 بع  الطلبة الذين يتذمرون باستمرار 
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لوحظ أن هنككالم طككالبتإ في المزموعككة التزريبيككة الفرعيككة الأولى )الموجهككة( لا يعرفن اللعككب بت   -

عرف أن تلعب فهي تخزا أن ت كككح بذلكا النمر عن نوع اللعبة ولا يشكككتكإ وإنما تنفي أنها لا ت

وعند سكككؤالها أن كانت تمارلم اللعب في البيت أجابت بالإيزاب ولكن ضكككمن وقت محدد وفي أيام 

 العطا فقأ 

ولوحمت نفس الملاحمة عند الذكور إذ أن هنالم ثلاث طلاب يبقون حاجرين لا يعرفون ما العما 

اذا لا يلعبون يزيبون بأن اللعبة مملة ويفضلون نوعاً ويفضلون مشاهدة هملاجهم يلعبون وعند سؤالهم لم

 أةر من الألعاب 

ومن ةلال هذه الحصكككة أظهر الطلبة اندماجاً أكبر في اللعب وأصكككبحوا يفهمون ما هو المطلوب 

 منهم فكا واحد منهم يقوم باللعب بهدوء ويحاول أن يفهم كيف يلعب اللعبة 
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 الحصة السادسة 

 11/10/7007و12تاري  التنفيذ  

 ألعاب حرة

في هكذه الحصكككة أعطيكت المزموعات الموجهة وغ  الموجهة حرية الاةتيار للعبة التي يريدونها 

دون أي تدةا  بالنسككبة للإناث البع  منهن فضككلن أن يعاودن لعبة باربي والبع  الآةر كرة قدم ولعبة 

M&M  

 الآةر فضا أن يختار من الألعابوكذلك بالنسكبة للذكور المعمم فضكا لعبة كرة القدم والبع  

 المتوفرة على الإنترنت 

 الملاحمات

كالعادة كانت الآراء متباينة بإ أن يختاروا هم الألعاب وبإ أن تكون الألعاب جاهزة أمامهم ما 

عليهم سكوى اللعب حيو احت  البع  سواء من الذكور أو الإناث بصعوبة الاةتيارا وانه يتنقا من لعبة 

 ت  دون أن يتعرف عليهاا واستمر في التنقا والتردد باةتيار اللعبة التي يريد  إلى أةرى ح

والزدير بالملاحمة أن الطلبة الذين يتذمرون دائما هم نفسهم الذين أظهروا سلولم التردد والح ة 

 والانتقال من لعبة إلى أةرى من مزموعة الألعاب المتوفرة لديهم 

لأسكككتاذ أنه قام باةتبارهم في المادة ) الامتحان الأول( وقد بالنسكككبة لمزموعتي الذكور أشكككار ا

أطلعت الباحثة على نتاج  الطلبة وقورنت العلامة بالسكككلولم الذي يمهره الطالب داةا حصكككة الألعاب 

فتبإ أن الطالب الحاصكككا على أعلى علامة هو الطالب نفسكككه الذي يبدي اهتماماً باللعبة ويحاول حت  

تتطلبه اللعبة ويمهر حمالم كب  ودائما يحاول أن يختار اللعبة التي تحتاج إلى يصكككا إلى أعلى مسكككتوى 

تفك  حت  يصكككا إلى حلها ولا يما من ذلك   بعكس الطالب الذي حصكككا على علامة متدنية هو نفسكككه 

 الطالب لا يبدي اهتمام ويتذمر دائما بحزة أن اللعبة مملة أو صعبة أو لا يفضا هذا النوع من الألعاب 
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 الحصة السابعة

   1/11/7007و 31/10تاري  التنفيذ 

 ) للذكور(  Fifa) للإناث (  Jigsawاسم اللعبة الموجهة  

    لعبة تقوم على مبدأ تركيب الصور Jigsawمكونات اللعبة الموجهة 

 Puzzleتصنيف اللعبة 

 لعبة كرة قدم  Fifaمكونات اللعبة 

 ) للإناث ( الذكور ألعاب مختلفة  Sonicاسم اللعبة غ  الموجهة  

 مكونات اللعبة غ  الموجهة  

لعبة متامرات وقفز وقتال منوع م  مخلوقات متعددة ومحاولة جم  أكبر قدر ممكن من قط   

 نقدية تقابا المتامر في الطريق 

 فعالية اللعب  

لتي يريدونها سكككواءً ابتداءً من هذه الحصكككة أعطيت المزموعة غ  الموجهة حرية اةتيار اللعبة ا

 من بطارية الألعاب غ  الموجهة المتوفرة لديهم أو من الانترنت  

بالنسبة للإناث تم إعطاجهن لعبة جديدة بناء على اةتيارهن وهي لعبة ألتاه صعبة قليلًا حسب 

 ما أفادت الطالبات وتحتاج إلى قوة ملاحمة وصبر 

مرة أةرى لما فيها من تشكككويق حيو يمكنهم اللعب أما الذكور فأردوا أن يكرروا لعبة كرة القدم 

 في كا مرة م  فريق مختلف  ورفضوا اللعب بألعاب الألتاه محتزإ على أنها لعبة إناث 

بالنسبة للمزموعة غ  الموجهة للذكور أراد كا منهم أن يختار اللعبة التي يريد إما من الانترنت 

 لديهم   أو من بطارية الألعاب غ  الموجهة المتوفرة

 الملاحمات

تذمر البع  منهاا ولكن م  إصرار الباحثة حاولن أن يركبن الصككورة التي أمامهن ولكن لم ينزحن لأنها  -

بحاجة إلى وقت أطول لذلك تكررت اللعبة في الحصكككة التالية  أما المزموعة غ  الموجهة لم تسكككتط  

 إلى أةرى مرين في التنقا من لعبة الطالبات اةتيار اللعبة وإنما است

أبدى المزموعات الموجهة وغ  الموجهة ) ذكوراً وإناثاً ( اندماجاً في الحصة دون الحاجة إلى التأكيد على  -

 التعليمات فأصب  كا طالب وطالبة يعرف ما هو مطلوب منه دون التأكيد على ذلك 
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 الحصة الثامنة 

 2/11/7007و 7تاري  التنفيذ 

  )للذكور( IG Vampireناث( ا)للإ  Jigsaw اسم اللعبة الموجهة 

  IG Vampire (Strategy)( أما  Puzzle) Jigsawتصنيف اللعبة 

 مكونات اللعبة الموجهة  

فهي لعبة يلعب  IG Vampireاللعبة الموجهة للإناث تم تقديمها مسكككبقاً  أما لعبة الذكور وهي 

اللاعب م  وحش مفترض )مصكاع للدماء( عليه أن يهرب اللاعب من هذا الوحش وأن يزم  ةلال هربه 

أكبر قدر ممكن من الكنز حت  يسكتطي  أن يواجه هذا الوحش وأن يسككتعإ بالأسككلحة المتوفرة من ةلال 

 دف  ثمنها من الكنز الذي يزمعه 

 Back man gold, Racingاسم اللعبة غ  الموجهة  

   مكونات اللعبة غ  الموجهة 

لعبة بسكككيطة اللاعب يكون هو عاما منزم يقوم بالحفر لاكتشكككاف الذهب المخبأ داةا المنزم 

 ولكن عليه أن يتزاوه العقبات والعثرات الموجودة داةا المنزم للوصول إلى هذا الذهب 

 فعالية اللعب 

تم تكرار لعبة الألتاه السكككابقة بالنسكككبة للمزموعة التزريبية الفرعية الأولى )الإناثا الموجهة( 

وذلك لأن اللعبة تحتاج إلى لعبها أكثر من مرة حت  يسككتطعن تركيب الصككور والوصككول في هذه اللعبة إلى 

ور فقد رفضوا أن يلعبوا ( قطعة  أما الذك20درجة من التعقيد بحيو يصا عدد القط  المراد تزميعها إلى )

  IG Vampireلعبة الإناث لأنها مكونة من صور وإنما اةتاروا لعبة استراتيزي لعبة 
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 الملاحمات

استطاعت بع  الطالبات الوصول إلى مستوى معقد من ةلال حثهم من قبا الباحثة على المثابرة 

 والتركيز أكثر مما جعلهن يستمتعن في اللعبة بشكا أكبر 

المزموعكة التزريبيكة الفرعية الثانية )الإناثا غ  موجهة( رغم إعطاجهن حرية اةتيار اللعبة أمكا 

التي يردن إلا أنهن أصررن أن تختار لهن الباحثة اللعبة بحزة إنها لا تعرف أن تختار ا لذلك أعطيت هذه 

ولم  فاعلهن م  اللعبةالمزموعكة لعبتإا لهكا أن تختكار اللعبة التي تشكككاءا بعد ذلك أظهرن اندماجهن وت

 يحتزن إلى توجيه 

التي لعبت فيها مزموعة الإناث  Jigsawأما بالنسكككبة للذكور فقد رفضكككوا بشكككدة لعبة الألتاه 

 واعكتكبروهككا لكعكبككة لكلإنككاث ولكيسكككككت لكلككذكككورا لككذلككك تككم اةككتككيككار لككعككبككة أةككرى لهم وهي

IG Vampire الوصكككول إلى حلها  أما  الموجهة تفاعلوا م  اللعبة واسكككتطاعوا أن يكتشكككفوا كيف يمكن

المزموعكة غ  الموجهكة فككان الاةتيكار حر من الانترنكت أو من بطكارية الألعاب المتوفرة لديهم فكان كا 

 اثنإ إلى ثلاثة طلاب يختارون نفس اللعبة ويتشاركون في اكتشاف أسرار هذه اللعبة  

ا اندماجاً وتفاعلاً كما أنه من الملاحظ أنكه م  التقكدم في الألعكاب التي تقكدم للمزموعات أظهرو 

 يمهر على المزموعات السرور والمتعة أثناء اللعب أكثر مما كانوا يمهرون في بداية تقديم الألعاب 
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 الحصة التاسعة 

 17/11/7007و 14تاري  التنفيذ

 فعالية اللعب  

با المشرف قتم التقييم لمسكار الألعاب بعد مرور نصف الحصص المقررة تقريبااً وكان التقييم من 

على البحكو الأسكككتكاذ الكدكتور محمكد الريماوي حيو التق  بزموعتي الإناث الموجهة وغ  الموجهة معاً 

 وطرح عليهن بع  الأسئلة من مثا 

 لماذا تأا على هذه الحصة ؟ 

 أجابت الطالبات   لنتعلم عن الحاسوب  

 لنتعلم كيف نفكر وليس فقأ لنلعب  

 نتعلم ألعاب الذكاء  

 نلعب نتعلم و  

 نتعلم أن لا نستسلم للفشا من أول مرة نكرر أكثر من مرة  

 ما الفرق بإ الألعاب التي في البيت والألعاب المتوفرة في هذه التزربة؟

 هنا أحاول أن ألعب وحدي وأحاول أكثر من مرة حت  أجد الحا  في البيت أهلي يساعدونني  

 كيف تت فإ إذا ما عززت عن أن تلعبي اللعبة ؟

  أغلق الكمبيوتر 

 ينة ثم أما وأنتقا إلى لعبة أةرى بحاول لمدة مع 

 استمر في المحاولة )التخبيص( حت  أجد الحا   

 

 ماذا تعنإ بكلمة أةبص؟

 حت  أعرف المفتاح الصحي   key boardأكبس على  

 ما هي الكلمات التي تعلمتيها من الألعاب؟

 Option 

 Continue 
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 New game 

 Play game 

 Start 

 How to play 

 ؟how to playما الذي يلي كلمة 

 start 

 new game 

 ها أصبحت أكثر مهارة في استخدام أصابعك؟

 الكتابة أصبحت أسها   

 أستطي  أن أض  الخيأ في الإبرة بسهولة  

 ما رأيك في هذه الحصةا ها تريدين الاستمرار؟

 حلوة  

 ممتعة   

 تتي  عن الحصص الدراسية   

 الأحيان لأني مزبرة على لعب لعبة معينة بعصب في بع   

  

ككف معهم وطرحت عليهم الأسكككئلة وكانت إجابتهم  وبالنسكككبة لمزموعتي الذكور تم لقاء المشرك

  ابهة لإجابة الإناث مثال على ذلكمش

 لماذا تأا إلى هذه الحصة؟

 ا نفت  الانترنت   لنلعبا نتعلمأجاب الطلاب

 لماذا تلعب؟

 لم ا نتعا تسليةكي أفوه -

 من الأولاد الذين لا يلعبون ؟

 الفقراءا لا يوجد لديهم كمبيوتر 
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 ماذا تعلمت من اللعب ؟

 أكثر من مرة  ا أحاولأن نفكر قبا أي ةطوة -

 تعلمت الصبر على اللعبة ا التركيز حت  أستطي  الفوه  -

 الحصة العاشرة  

 77/11/7007و 71تاري  التنفيذ  

 لعب حر

 فعالية اللعب 

)الذكورا والإناث( الموجهة وغ  الموجهة حرية اةتيار  من هذه الحصكككة أعطيت المزموعات ابتدأً 

اللعبة التي يريدونا وذلك بسككبب أن إمكانيات أجهزة الحاسككوب لا تتحما إنزال الألعاب التي يفضككلها 

ن الأفضكككا م الطلبة وفي بع  الأحيان بع  الأجهزة تتقبا لعبة وأجهزة أةرى لاا لذلك ارتأت الباحثة أنه

إعطاء الطلبة حرية الاةتيار سكككواء أراد البع  إعادة لعب لعبة تم اللعب عليها سكككابقاً أو أن يلعب من 

 الألعاب المتوفرة على الانترنت  وهذا توافق م  رغبت معمم الطلبة ذكوراً وإناثاً 

 الملاحمات

حرية اةتيار اللعبة على سككارت الحصككة كما يزب وأبدى الطلبة اسككتمتعاً أثناء اللعب وفضككلوا 

 إجبارهم على لعبة معينة ا وةاصة لما اتيحت لهم فرصة الاةتيار من الانترنت 

لقد أبدى الطلبة الذكور قدرة على اسكككتخدام الانترنت ومعرفة مواق  الألعاب أكثر من مزموعتي 

 الإناثا كما كانت تواجه الطالبات صعوبة في اةتيار اللعبة 
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  الحصة الحادية عشر 

 70/11/7007و 71تاري  التنفيذ 

 اسم اللعبة  لعب حر 

 فعالية اللعبة 

قامت مزموعتا الإناث الموجهة وغ  الموجهة باةتيار اللعبة التي يردونها بكا حريةا طلبت بع  

 الطالبات المساعدة في اةتيار اللعبة لعدم قدرتها على الاةتيار 

الحصة حسب ما هو مقرر لها وذلك لتياب أستاذ أما بالنسكبة لمزموعتي الذكور فلم تعط  لهم 

   إعطاء مختبر الحاسوب لحصص أةرىالحاسوب وبالتالي

 الملاحمات

ككانكت بع  الطكالبات مسكككتمتعة لإعطاجها حرية الاةتيار بينما البع  كان ينتقا من لعبة إلى 

 ت الألعاب على الانترنأةرى لعدم قدرتها على اتخاذ القرار أية لعبة تلعب والبع  كان لا يعرف مواق  
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 الحصة الثانية عشر 
 7/17/7007و 7تاري  التنفيذ  

 لعب حر

 فعالية اللعب  

 يستمر اللعب بنفس وت ة الحصة السابقة  

 الملاحمات

أبكدت مزموعكة الإنكاث مللاً وتكذمراً من الألعاب رغم أن اللعب كان حراً إلا أنهم لم يكن يبدين 

 اهتماماً للعب 

 الثالثة عشر الحصة 

 13/17/7007و 17تاري  التنفيذ   

 لعب حر

 فعالية اللعب 

أوضككحت الباحثة للمزموعات الإناث بأن اللعب فقأ لمدة ةمسككة عشركك دقيقة والوقت المتبقي 

من الحصككة ةصككص للنقاش حول الألعاب التي تعرضككوا لها ةلال هذا الفصككا في هذه الحصككص  وقد تم 

 طرح الأسئلة التالية 

 ك في الألعاب ؟ما رأي

 بعضها ممت  وبعضها لا -

 لماذا ممتعة؟ ولماذا غ  ممتعة؟

  نوعةممتعة لأني أعرف كيف ألعبهاا بلعبها في البيتا سهلةا مت -

 غ  ممتعة لأنها صعبةا تناسب الذكورا لم أحب اللعبة  -

 كان الأفضا أن نعط  حرية اةتيار اللعبة 

 ماذا استفدت من الألعاب ؟

 أحاول أكثر من مرةا ما أستسلما لاهم أنا أفوها لاهم أفكر قبا أن ألعب ما أعصبا أصبرا  -

 ؟ا أثرت الألعاب على طريقة دراستكه

يعني في الرياضكيات أصكبحت أفكر أكثر ولا أما بسرككعة وأحاول أن أحا المسككألةا أتعاما م  الدراسة  -

 مثا اللعبة 
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 ها تعلمت من الألعاب الصبرا الانتباها اتخاذ الفرار؟

عما إذا كنت لا أريد شيئاً اصمم على رأييا أنتبه أكثر للمعلمةا أنتبه وأنا ألعب وأصبر حت  أجد ن

 الحا 

لم تعط  مزموعة الذكور هذه الحصة وذلك بسبب غيابهم في رحلة مدرسيةا ولم تستط  الباحثة 

راسي من ل الفصا الدبعد ذلك الالتقاء بهم مرة أةرى لإجراء تقييم نهائي عن فعالية اللعب التي تمت ةلا

 قبا الذكور 
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 الحصة  الخاتمة) الرابعة عشر(

 70/17/7007و 10تاري  التنفيذ 

 فعاليات الحصة 

 الانفعالي أون  للذكاء -عرفيةا ومقيالم بارمقيالم العمليات الم   تطبيق الاةتبارات البعدية

 ملاحمات عامة على التزربة 

الدراسكة كثرة التذمر والاعتراض على المزموعة التي تنضم لهاا م  بداية التزربة لوحظ على أفراد 

والاحتزكاج على نوعيكة اللعبكة  كما أبكدوا عدم الزدية والإحباط والملا  المزموعة غ  الموجهة كانت أقا 

 ثرتكذمراً وأكثر انكدماجاً وإصراراع على النزاح في اللعبة  وكذلك كان الذكور أكثر اندماجا مقارنة بالإناثا وأك

  إصراراع في اكتشاف مبادئ اللعبة

عَ بالحصككة الرابعة صككارت الطالبات أكثر انتباهاً وتركيزااً وم  الحصككة الخامسككة صككار أفراد  بدءاً

الكدراسكككة أكثر اعتياداً على مزريات اللعبة وحافظ الذكور منهم على اندماجهم في اللعب  وم  الحصكككة 

الحال حت  نهاية  السكككابعة أظهر أفراد الدراسكككة اندماجاً وتفاعلاً وسروراً ومتعة باللعب  واسكككتمر هذا

 التزربة 

 صعوبات عامة 

 واجهت أفراد الدراسة صعوبات نذكر منها 

 اللتة الإنزليزية  -1

 عدم القدرة على قراءة التعليمات  -7

 تعطا أجهزة الحاسوب أثناء اللعب  -3

 غياب معلم الحاسوب وفني الحاسوب أحياناً  -4

 كان من الصعب تحقيقها  تفضيلات الطلبة ذكوراع وإناثاً بالنسبة لنوعية الألعاب التي -7



www.manaraa.com

 011 

 حقوق النس  والتصوير والتبادل

جمي  الحقوق محفوظكة جوجكب قكانون الملكيكة الفكريكة الأردنيا ولا يحق إلا لمكتبة 

جامعة عمان العربية للدراسككات العليا حق النسكك  والتصككوير والتبادل في حدود ما يسككم  به 

 هذا القانون  

 

 


