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 الملخص:
تنمية مهارات يهدف البحث الحالي إلى توظيف استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية، ومن ثم استقصاء أثرها في 

 تصميم الألعاب التعليمية لدى طالبات كلية التربية في جامعة الأقصى بغزة.
( طالبة من كلية التربية في جامعة الأقصى، تم 31واتّبع الباحثون المنهج شبة التجريبي، وتكونت عينة البحث من ) 

اقة ملاحظة تنمية مهارات تصميم الألعاب اختيارهن قصداً، واستخدم الباحثون أداوت البحث )الاختبار التحصيلي، بط
التعليمية( من إعداد الباحثين، وكشفت نتائج البحث عن وجود فرق دال إحصائياً في القياسين القبلي والبعدي 
ولصالح التطبيق البعدي؛ مما يؤكد على فاعلية وكفاءة استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية في تنمية مهارات 

 لتعليمية لدى طالبات كلية التربية في جامعة الأقصى بغزة.تصميم الألعاب ا

 مهارات تصميم الألعاب التعليمية. المشروعات الرقمية،، استراتيجيات التعلم مفتاحية:كلمات   

 

 

The Effectiveness of Employing Learning With Digital Projects' Strategies on Developing the 

Skills of Designing Educational Games Among Students of the Education College at Al-Aqsa 

University of Gaza 

Abstract: 

   This research studies the use of "Learning with Digital Projects' Strategy", and their effect on 

developing the skills of designing educational games among female-students of the Education 

College at Al-Aqsa University of Gaza.  The researchers followed the semi-experimental 

methodology. The sample of the research consisted of 31 Female students chosen intentionally from 

the faculty of education of Al-Aqsa University of Gaza. 

The researchers prepared and used "Achievement Test" and "observation list" for measuring the 

development of designing educational games . 

The results revealed the existence of a statistically significant difference in the prior and post 

measurements in favor of the post application.  The matter that assures the effectiveness of 

"Learning with Digital Projects' Strategy" on developing the skills of designing educational games 

and increasing the efficiency of the product evaluation card (educational games) among female-

students of the Education College at Al-Aqsa University of Gaza. 
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 المقدمة:  
في المناهج الدراسية بما يتماشى مع الاحتياجات  كبيرا   التعليمية تغيرا  على مدى السنوات الماضية شهدت المؤسسات 

حاجة إلى تطبيق  هناكستراتيجيات تناسب التطور المعرفي والرقمي، وأصبح إالتي أدت إلى إعادة التفكير في  ،المعاصرة
ستراتيحية التعلم إوتعتبر ، ر مهارات المتعلوتوظف التقنيات الحديثة والمناسبة لتطوي ،ستراتيجيات تدريس حديثة تركز على الطالبإ

وتشجع على التعلم  ،ستراتيجيات التي تشجع على التفكير الابداعي والتفاعل بين المعلم والمتعلملإمن ا المشروعات الرقميةبواسطة 
  المشروعاتبة من عمل وتمكن الطل، مع التطورات الرقمية والمعرفية ستراتيجيةحيث تتماشي هذه الإ ؛الفردي والتشاركي الرقمي

كساب المعرفة من خلال العمل والممارسة، وهناك توجهات حديثة لتنفيذ إسهم في يمما  ،و فرديأعي انفسهم بشكل جمألكترونيا بإ
فاعلية التعلم وتماثلها للواقع الحقيقي تساهم في نها إحيث  ،بشكل منتظم المشروعات التعلم القائم على  إستراتيجيةوتطوير 

(Lasauskiene and Rauduvaite, 2015)  . 
و أنتاج مشاريع فردية إمن خلال  ،دفع المتعلمين لتحقيق ذاتهمبسهامها إالتعلم بالمشروعات الرقمية في  استراتيجيةتتميز            

فة المكتسبة وتداولها من قبل القائمين على هذه المشروعات كسابهم الخبرات والمعلومات، وتزيد من مستوى المعر إو ، تعاونية
ن أ ( م2017)  عقل والنحال ويرى  ،(م2014توفير العديد من المصادر اللازمة للمشروع المراد تنفيذه )الضبة،تعمل على و ، الرقمية

وتنظيمها وعرض المصادر   ،التعليميةالمادة  لكتروني في الحصول علىإ  تنفيذ المشروعات الرقمية يتم فيها تحديد كل مصدر
هداف التعليمية للمشروعات التعليمية  وربط المعلومات المعروضة بالأ،تظهر التنافس المعلوماتي  إستراتيجيةلكترونية للطالبات بالإ

المشكلة من  أالمشروعات الرقمية تبد باستراتيجيةن التعلم أ  (Kuo-Kuang, Chien, Po-Cheng, 2009) ويؤكد الإلكترونية،
وذلك من خلال العمل الجماعي لتحقيق ، على استخدام كل الموارد المتاحة عبر الويبتساعدهم ثم ، المتعلمين تواجهه الحقيقة التي 

من خلال مساعدة الطلبة على استخدام عمليات الاكتشاف والبحث وحل  ، هدف تعليمي مباشر مما يسهم في جودة التعلم
  .المشكلات

 في:   Boss (2015)يراها  الرقمية كماالمشروعات  استراتيجيةوتتلخص خطوات تنفيذ 
 يتم من خلاله تحديد عنوان المشروع.، و طرح سؤال حول موضوع المشروعبدأ يبالمشروع: و  إطلاق -1
هم مهارات العمل وكيفية التعامل مع المهام التعليمية بما يكسب، بناء المعرفة: بناء معرفة الطالبات لفهم طبيعة المشروع -2

 الذاتي. 
 .ا  هداف التعلم المحددة سلفأ نتاج مشروع يحقق إلخلق و نّه؛ ما تعلمبتطبيق الطالبات  حيث تقومتطوير المنتجات:  -3
 .ي صورته النهائيةف وعرض المنتج  ،خرينالنهائي مع الآ ننتاجهإو  أعمالهنشارك الطالبات ت: والتأملالعرض النهائي  -4

  (.1) م خطوات توظيف المشروعات الرقمية في التعليم تنحصر في الخطوات الموضحة في شكلأهن أويرى الباحثون 

 
 

 من المطلوبة والإجراءات الأنشطة كافة  من خلال تحويل ،المشروعات الرقمية في التعليم استراتيجية توظيف ويتم 
 مع مراعاة  دعمهم، و جماعيأفردي بشكل  الطالبات على المشاريع ، ومن ثم توزيعا  رقمي تنفيذها يتطلب مشاريع إلى  الطالبات

 ،ا  رقمي المشاريع هذه وتفحص السابقة، المشاريع نتائج على لاعللاطّ  ؛للطالبات الفرصة مكانية إتاحةإقبل المعلم، مع   من ومتابعتهم
 كان أسواء  ،يرغبونها التي المصادر للطلبة من   التغذية الراجعة المناسبة الأخرى، مع توفير والتجارب المشاريع من وذلك للاستفادة

إختيار المشروع
تخطيط 
المشروع

تنفيذ المشروع تقييم المشروع

 تنفيذ المشروع ( خطوات 1شكل )

 اعداد الاحثين
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الاتصال الحديثة   وشبكات المجال خبراء خلال  من  أو المعلم  طريق عن و أ ضالبع بعضهم وإفادة  زملائهم طريق عن  ذلك
 .(م2013)الشرقاوي،
-Guarasa, Montero-Martínez,  Nieto)فها المشروعات الرقمية فعرّ  لاستراتيجيةتنوعت التعريفات قد و 

Taladriz, 2006) محورها المتعلم تشجع المتعلمين على التركيز على العالم الحقيقي من خلال القيام   استراتيجيةنها: "أب
نها: ديزهيجورا وآخرون فقد عرفوها على أأما  افعيتهم للتعلم". وتزيد من د ،بمشروعات تساعدهم على تعزيز قدراتهم ومهاراتهم

وتساعده على حلها من   ،تعليمية رقمية تساعد المتعلمين على التعلم الذاتي من خلال تعليم تعاوني قائم على مشكلة ما استراتيجية
 .  (Díez-Higuera et al.,2010) محددةنشطة ومهام أخلال 

لكتروني محدد وفق  إنتاج مشروع إجل أمن  ،ومخطط لها مسبقا   خطوات منظمة ومتسلسلة ":نهاأوالنحال ب وعرفها عقل
ويتم  ،للمهام التعليمية المطلوبة ا  وتنفيذ ، ساسي على نشاط الطالبةأوتعتمد بشكل  ،لكترونيةمجموعة من معايير تصميم المشاريع الإ

م، 2017لكتروني من قبل الباحثين للوصول لتصميم مناسب")عقل والنحال ،إ رشادا  إوقد يتطلب  ،بين الطالبات لكترونيا  إ تنفيذها
 (. 6ص

، لعبد الجليدراسة حيث أكدت  ،المشروعات الرقمية استراتيجيةالحديثة مثل  بالاستراتيجياتبالاهتمام  الأدب التربوي  ودعي       
فاعلية استخدام المشروعات الالكترونية في تحسين المنتج التعليمية لدى طلبة  على ( م2018) بوعبد الوها والمليجي، ومنصور، 

 لأخصائيلكترونية في منظومة البرامج التدريبية المقدمة لى ضرورة تضمين مهارات المشروعات الإإ النوعية، ودعتكليات التربية 
لكترونية على تنمية مهارات المشروعات الإ راتيجيةاستفاعلية إلى ( م2017عقل والنحال ) توصلت دراسةو  .تكنولوجيا التعليم

  بتنفيذ  Lasauskiene and Rauduvaite(2015) وصت دراسةأو  .تصميم مواقع الويب في ربط الجوانب النظرية بالعملية
 استراتيجيةفيذ حلول لتصميم وتن لإدخال  ؛والتمكين لنموذج التعلم القائم على المشروعات في مجال التعليم العالي ،التفكير الذاتي

سعيا لتطوير الكفاءات وتزويد الطلبة  ؛ساليب التدريسأوتغيير موقفهم من  ،اضرينحولتحسين اختصاصات الم ؛التعلم بالمشروعات
التي تناولت نتائج التعلم القائم Fernandes, Mesquita, Flores, Lima (2014وتوصلت دراسة )، كما بمبادرات تعلم ذاتية

عضاء الهيئة التدريسية  أ ثارها على آو Minho دارة والهندسة الصناعية في جامعة لكترونية في برنامج الإالمشروعات الإعلى 
عضاء الهيئة أ وزيادة الفاعلية لكل من الطالبات و  ،لكترونية في تعزيز عملية التعلملإهمية تعلم المشروعات اأ لى إوالطالبات 

التعلم بالمشاريع الرقمية تعمل على تنمية وتطوير الجوانب النظرية   استراتيجيةن أ( على م2014كدت دراسة الضبة )أالتدريسية. و 
والتي بدورها تعمل   ، ستراتيجيات التي تتضمنها المشروعات الرقميةمن أهم الإأن ( م2013) عقل  ويرى ، والعملية لدى المتعلمين

حيث دوار والعمل التشاركي والمناقشات والعصف الذهني، بوية ولعب الألعاب التر ستراتيجة الأإعلى تنمية المهارات عند المتعلمين 
 التربويةلعاب نتاج الأإالتي تناسب تنمية مهارات تصميم و  الاستراتيجياتومن  ،للموضوع المناسبة تبعا   الاستراتيجيةتستخدم 

   .وحاجتها للتوجيه الذاتي والعمل التعاوني ،وذلك لطبيعتها المعرفية والعملية ؛المشرعات الرقمية استراتيجية
 يضا  أوتعد ، المتعلمين لإشراك ؛التي يمكن توظيفها في التعليم ،لعاب التعليمية من التقنيات التفاعلية النشطةوتعتبر الأ

هداف التربوية، وتحقيق الأ ،لتنمية استعدادات المتعلم ؛لعاب التعليميةالتي تسعى لممارسة الأ ، التعلم الرقمي استراتيجياتمن 
 والجسمية والاجتماعية العقلية بنالجوا من المتعلمين لنمو أساسيا   كونه مدخلا   ؛التعليم في التعليمية الألعاب دور أهمية  ويرجع

وتساعد في  ،المختلفة بأشكالهتعتبر عامل مهم لتنمية التحصيل والتفكير كذلك  ،واكتشاف العلاقات بينها والانفعالية والأخلاقية
 (.  م2007التخلص من التوتر )الحيلة، 

همية في نمو أ  اوله ، لها دور كبير في نمو النشاط العقلي المعرفي ةالإلكترونيلعاب ن الأأ( م2010ويؤكد الحيلة)  
القدرات العقلية   ةتنمي يؤدي إلى مما ،كثرها تعقيدا  ألى إالوظائف  بأبسط ا  بدء ،تعلموالتفكير والخيال عند الم كالإدراكالوظائف العليا 

 لعاب.من خلال التفاعل مع الألدى الطلبة 
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تبنت العديد من المناهج فكرة  ، كماالعملية التعليمية في كبيرا   اهتماما   تعليمية كاستراتيجية الرقمية التعليمية الألعاب خذتوات   
م، 2005ومصالحة ) عيسى ويعرف .المتعلم نمو جوانب لجميع وشاملة  متنوعة أهداف تحقيق إلى تسعى التي لعاب التربوية،الأ

ى  وعل  وذلك من خلال قوانين معينة تكون موضحة سلفا   ،نشطة يؤديها الطالب وقد يبذل فيها جهدا  أ" نها:أبالألعاب التعليمية ( 8ص
لتلبية  صا  الألعاب التعليمية كألعاب تم تصميمها أو تعديلها خصي De-Freitas and Oliver (2006) علاقة بالمنهاج". وعرف 

ولها مجموعة من القوانين تنظم سير اللعبة   الإطار، نشطة المحكمة نوع من الأ :نهاأ( بم2010)  الحيلة ويعرفها ،أهداف التعلم
ويدخل في هذا التفاعل عنصر المنافسة وعنصر   ،لى أهداف سبق تحديدهاإوصول لل أكثر؛و أويشترك فيها اثنان  ،التعليمية
ة من  لعاب مجموعكتابه التعلم المبني على الأفي  Prensky (2001) وأدرجالفريقين،  أحدوينتهي اللعب عادة بفوز  ،الصدفة

 نها:عاب التعليمة ملالعناصر التي تتوفر في الأ
 •الألعاب شكل من أشكال المرح وهذا يعطينا المتعة والسرور. 

 . قوية وعاطفة مشاركة وهذا يعطينا • الألعاب شكل من أشكال اللعب 
 الهيكل. شكلهذا ي  و • الألعاب لديها قواعد،  

 هذا يعطينا الدافع. و • ألعاب لها أهداف، 
 .يزودنا بالعملهذا و • الألعاب التفاعلية، 

 التعلم. منحناهذا يو • الألعاب لديها نتائج وملاحظات، 
 هذا يعطينا التدفق.و • الألعاب قابلة للتكيف، 
 غرور. الإرضاء  منحناهذا يو • ألعاب لها دول الفوز، 

 الين.الأدرين نتجهذا يو • ألعاب لديها الصراع / المنافسة / التحدي / المعارضة،  
 مجموعات اجتماعية. ساعد في تكوينهذا يو • الألعاب لديها التفاعل، 

 العاطفة. منحناهذا يو • ألعاب لديها تمثيل وقصة،  
(  م 2018وحسان ) كدراسة صالح لعاب التعليمية في تنمية مهارات التعلم كدت العديد من الدراسات على فاعلية الأأو 
 بين  حصائيةإ دلالة ذات فروق  وجود  حيث توصلت إلى ،العربية اللغة مهارات بعض تنمية على التربوية الألعاب بعنوان أثر

 المجموعة لصالح  الضابطة المجموعة  فيالتلاميذ  تحفيز ومتوسط درجات ةالتجريبي المجموعة  في التلاميذ تحفيز درجات متوسط
 التعليم في جديدة واستراتيجيات أساليب  بضرورة استخدام الدراسة وصتأو ت، في المهارا التربوية الألعاب استخدمت التي التجريبية

 التعليمية العملية في فعالا   مشاركا   الطالب تجعل التي
 الألعاب التربوية تصميم مهارات على فاعلية البرنامج التدريبي المقترح على تنمية فأكدت( م2016أما دراسة العجرمي )

 المعلمات الطالبات تدريب وصت بضرورةأو -الأزهر بجامعة أساسي تعليم تخصص-المعلمات الطالبات لدى  والرياضيات العلوم  في
 تطوير المنهاج في  التربوية الألعاب  باستراتيجية الأخذ وضرورة التدريس، في  التربوية توظيف الألعاب على  الأساسي التعليم لمرحلة

 تصميم مهارات تنمية في للويب الثاني الجيل على القائم التشاركي ( على فاعلية التعلمم2016وأكدت دراسة البلاصي)  .الفلسطيني
 ودسوقي  ورمضان وتوصلت دراسة الحسيني تعلمهم.  نمط وفق الأولى الصفوف لطالبات الإلكترونية التعليمية الألعاب وإنتاج

وصت الدراسة  أو كما  الابتدائي،التعليم  تلاميذ لدى التعلم مهارات بعض تنمية في بويةالتر  الألعاب فاعلية ممارسةإلى  (م2014)
 فرص لهم تهيئ بحيث ،الألعاب التربوية تصميم ونظريات نماذج التربية كليات ومعلمات معلمي إعداد برامج تضمين بضرورة
 استخدامها.   على التدريب

بعض المفاهيم العلمية لدى   في تنميةدورها لكترونية و لعاب الإعلى فاعلية الأ فأكدتGoldstein( 2010ما دراسة )أ
 بتدائي. الاول الصف الأ الابداعي لدى طلبةطفال الروضة وتنمية التفكير أ
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لمرحلة  طلاب الى أن الألعاب التعليمية لها تأثير جيد على تحسين الإنجاز لإ    Mubaslat(2012وتوصلت دراسة )
لأنها فعالة للغاية خاصة بالنسبة   ؛أت الدراسة أنه لخلق بيئة تفاعلية من المستحسن استخدام الألعاب التعليميةور   ،الأساسية

 والألعاب مفيدة للمعلم كإجراء لاكتساب اللغة.   ،للمراحل الأساسية في تدريس لغة ثانية
 أثناء نشاط من به يقوم ما مع تفاعله  أثناء وذلك نفسه في المتعلم ثقة لعاب التربوية: تعزيزنتاج الأإلتصميم و  التربوية ومن الفوائد

التعلم،   جوانب بكافة  الإلمام على المتعلم مساعدة في تسهمو  كما الواقع،  إلى أقرب بخبرات المتعلم تزويدوتعمل على اللعب، 
 والحركة، تدربه  النشاط إلى  ميله تشبعو التركيز،  وتعمل على زيادة لدى المتعلم،  الاجتماعي التعامل مهارات تنمية على تساعدو 

 . (م2013)عبد الله،   سالحوا استخدام على
 ن التصميمإلعاب التعليمة من مهام المعلم المعاصر حيث نتاج الأإلمهارات تصميم و   الطالب المعلم امتلاك ويعتبر

 والأسس المعايير من مجموعة التعليمية الألعاب نتاجإو  عملية تصميم وتتطلب الهدف التعليمي، لتحقيق والتنسيق التنظيم يشمل
 وحاجات لميول وممتعة، مناسبة ومثيرة هادفة التلاميذ، فهم من أن تكون سهلة وقريبةمنها:  تصميمها عند مراعاتها تتضح الواجب

الجماعية،   الأنشطة تطبيق خلال من يجابيالإ والتعاون  الفريق روح تنمي الدراسي، بالمحتوى  ا  مرتبط محتواهاأن يكون التلاميذ، 
 مراجعة على  اللعبة تساعدو  للمشاركين في اللعبة، حرية التعبيروتعطي للتعلم،  معنى كذلك تعطي ، التعلم أثر نقل على تعمل

عداد إ بها عند تصميم و  للأخذووضع الحيلة مجموعة من المعايير  (،2016العجرمي،  ;2002السابقة )الهويدي، التلاميذ اتخبر 
 (  م2010  :131)الحيلة  :كما يلي هيو لعبة التعليمية ال
 .مدى اتصال الألعاب بالأهداف التربوية التي يسعى المعلم لتحقيقها -
 .مناسبة هذه الألعاب لأعمار الطلبة ومستوى نموهم العقلي والبدني -
 .بخطوات مرئية منطقية والموازنة، والوصول إلى الحقائقمساعدة هذه الألعاب المتعلم على التأمل، والتفكير، والملاحظة،  -
 .بمفردهم خلو هذه الألعاب مما قد يعرض حياة المتعلمين للخطر أو التعرض للإصابات نتيجة لاستخدامها -
قل من ينت ،في تسلسل منتظممهاراته المتعلم، أو  قدراتحتى تعمل على تنمية  ؛تدرج كل مجموعة من هذه الألعاب في الصعوبة -

  .المستويات البسيطة السهلة إلى الأكثر تعقيدا  
أماكن الضعف في  لى والتعرف إ، المطلوبة راتأن تساعد هذه الألعاب المعلم على تشخيص مدى نمو المتعلم من اكتساب الخب -

 .ت المناسبة التي تعالج ذلكابالخبر  تزويدهثم  ،تحصيله
 .المدرسة  وازنةمع مأن تتناسب هذه الألعاب وعدد الأطفال  -
 اتصال الألعاب ببيئة المتعلم. -

 التعليمية وهي:  عداد وتصميم اللعبةإ مجموعة من الخطوات لا بد من اتباعها عند في كتابه  (205-201:2010) الحيلة   وأورد
 هداف العامة للعبة التربوية.تحديد الأ الأولى: الخطوة 

 الخطوة الثانية: تحديد خصائص الفئة المستهدفة.  
 التعليمي الذي تنطلق منه اللعبة. ى الخطوة الثالثة: تحديد المحتو 

 دائية( الخاصة. هداف السلوكية)الأالخطوة الرابعة: تحديد الأ
 المستعملة في اللعب. الاستراتيجيةالخطوة الخامسة: تحديد 

 عبة وتحكيمه.لل ىولالخطوة السادسة: عمل المخطط الأ
 صناعة اللعبة وتجريبها. الخطوة السابعة:

 )مكان اللعب( وتنفيذ عملية اللعب.الصفية الخطوة الثامنة: تنظيم البيئة 
 التقويم والمتابعة. التاسعة:الخطوة 
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ولهذا كان من المناسب استخدام   المتعلم،تصميم الالعاب التربوية كمنتج تتمثل على شكل مشروع يقوم به ويعتبر 
نتاج الالعاب إتصميم و  في  WhatsAppو Facebookموقع التواصل الاجتماعي تتكامل مع  التيالمشروعات الرقمية  ةاستراتيجي

 التعليمية لدى طلبة جامعة الاقصى.
الألعاب مهارات تصميم  تنميةويسعى البحث الحالي للتعرف إلى فاعلية استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية في 

لعاب نتاج الأإمجموعة من مهارات تصميم و  البحث تناولحيث  جامعة الأقصى بغزةفي كلية التربية  طالباتلدى  التعليمية
 وهي:التعليمية 

 اللعبة(.مرحلة الإعداد )ما قبل مهارة  -1
 مرحلة الاستخدام )أثناء اللعبة(.مهارة   -2

 )ما بعد اللعبة(.  التقويممهارة مرحلة  -3
 الاحساس بالمشكلة:

 نبع احساس الباحثون بمشكلة البحث من عدة مصادر اهمها:
دراسة  الرقمية على تنمية المهارات المختلفة، منها  تبالمشروعاالدراسات والادبيات التي اهتمت بتوظيف استراتيجية التعلم  -

  Lasauskiene and Rauduvaite(2015) و دراسة  م(2018، والمليجي، ومنصور، وعبدالوهاب )عبدالجليل
م(، حيث  2013م( ودراسة عقل )2014الضبة )  ودراسة Fernandes, Mesquita, Flores, Lima (2014ودراسة)

 أوصت جميعها بفعالية توظيف استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية.
( والذي اوصى بضرورة توظيف 2017المؤتمرات مثل المؤتمر الدولي الثاني للتعلم والتعليم في العالم الرقمي ) توصيات -

 التعلم بالمشروعات الرقمية في مؤسسات قطاع التعليم.استراتيجيات التعلم الذكي ومن ضمنها استراتيجية 
جامعة الاقصى لمهارات تصميم وانتاج  كلية التربية في اجراء دراسة استطلاعية بهدف تحديد مدى امتلاك طالبات -

 الى مدى الحاجة الى توظيف استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية في تنمية مهارات بالإضافةالالعاب التعليمية، 
( طالبة من طالبات كلية التربية جامعة الاقصى  وذلك  20تصميم وانتاج الالعاب التعليمية، طبقت الاستبانة على )

للتعرف على مدى امتلاك الطالبات لمهارات تصميم وانتاج الالعاب التعليمية، وامكانية التعلم بالمشروعات الرقمية، حيث 
صميم وانتاج الالعاب التعليمية، وايضا قصور في استخدام استراتيجية تبين وجود قصور لدى الطالبات في مهارات  ت

التعلم بالمشروعات الرقمية حيث توجد حواجز بين الطالبات اثناء المحاضرة ولا يوجد بينهم تعاون، وبناء على ما سبق 
انتاج الالعاب التعليمية مثل يتضح الحاجة الى استخدام استراتيجيات حديثة تدعم التعلم التعاوني لتنمية مهارات تصميم و 

 استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية.
استقصاء فاعلية استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية من خلال الإجابة عن أسئلة  في تتحدد مشكلة البحث تحديد مشكلة البحث:

  الدراسة الآتية:
 جامعة الأقصى بغزة؟في  طالبات كلية التربيةالمقترح توافرها لدى  الألعاب التعليميةما هي مهارات تصميم  .1

كليللة  طالبللاتلللدى  الألعللاب التعليميللةتنميللة مهللارات تصللميم  مللن اسللتراتيجية الللتعلم بالمشللروعات الرقميللةهللل تزيللد فعاليللة  .2
 ؟( وفق معادلة الكسب للبلاك1.2عن ) جامعة الأقصى بغزةفي التربية 

كليلة التربيلة  طالبلاتللدى  الألعاب التعليميةتنمية مهارات تصميم  في استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةكفاءة مدى ما  .3
 بغزة؟جامعة الأقصى في 

 فروض البحث:
 فروض البحث على النحو الآتي: ون صاغ الباحث     
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الألعللاب لتصللميم  المعرفلليكليللة التربيللة فللي جامعللة الأقصللى فللي الجانللب  طالبللاتتوجللد فللروق دالللة إحصللائيا  بللين درجللات  .1
 قبل التطبيق وبعده؟ التعليمية

الألعللاب لتصللميم  المهللاري  عللة الأقصللى فللي الجانللبكليللة التربيللة فللي جام طالبللاتتوجللد فللروق دالللة إحصللائيا  بللين درجللات  .2
 قبل التطبيق وبعده؟ التعليمية

لللدى  الألعللاب التعليميللةمهللارات تصللميم الجانللب المعرفللي لتنميللة  اسللتراتيجية الللتعلم بالمشللروعات الرقميللة مللنتزيللد فعاليللة  .3
 .( وفق معادلة الكسب للبلاك1.2جامعة الأقصى بغزة عن )في طالبات كلية التربية 

كليلة التربيللة  طالبلاتلللدى  الألعلاب التعليميلةتنميلة مهلارات تصللميم  مللن اسلتراتيجية الللتعلم بالمشلروعات الرقميلةتزيلد فعاليلة  .4
 ( وفق معادلة الكسب للبلاك.1.2جامعة الأقصى بغزة عن )في 

فلي كليلة التربيلة  طالبلاتلدى  الألعاب التعليميةتنمية مهارات تصميم  في استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةتزيد كفاءة  .5
 %.85%/85عن  جامعة الأقصى بغزة

 أهداف البحث:
 يهدف البحث الحالي إلى: 
 كلية التربية في جامعة الأقصى. طالباتمتلكها تالمقترح أن  الألعاب التعليميةنتاج إبناء قائمة بمهارات تصميم و   .1
كليلة  طالبلاتللدى  الألعلاب التعليميلةتنميلة مهلارات تصلميم  سلتراتيجية اللتعلم بالمشلروعات الرقميلة فلياالكشف عن فعاليلة  .2

 .جامعة الأقصى بغزةفي التربية 

كليلة  طالبلاتللدى  الألعلاب التعليميلةتنميلة مهلارات تصلميم  فلي استراتيجية اللتعلم بالمشلروعات الرقميلةالكشف عن كفاءة   .3
 %.85%/85عن  الأقصى بغزة،جامعة في التربية 

 
 

 أهمية البحث:
 تتمثل أهمية البحث فيما يلي:

 في التعليم. استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةتسهم في تقديم دافع لاستخدام  -1
 والتي قد يستفيد منها باحثون آخرون.  الألعاب التعليمية،نتاج إتقدم أداة لقياس تصميم و  -2

والتي قد تفتح أبوابا  لبحوث  ،التعليمالتعلم بالمشروعات الرقمية في  استراتيجيةأهمية  نحوقد تفيد في توجيه نظر التربويين  -3
 أخرى.

من خلال توظيفها في  استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةشى مع الاتجاهات الحديثة التي تنادي بضرورة الاستفادة من ايتم -4
 العملية التعليمية والتربوية بشكل سليم.

 عن بعضهم البعض. المتعلمينتفق مع الاستعدادات والقدرات والسمات الشخصية التي تميز موقف تعليمي يتقديم  -5

 حدود البحث:
 لدىالألعاب التعليمية  ميمتنمية مهارات تصاقتصر البحث على الكشف عن فاعلية استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية في 

بطريقة قصدية، في الفصل الدراسي  هن اختيارتم  ،جامعة الأقصى بغزة-كلية التربيةفي  عينة من طالبات مساق الألعاب التربوية

 . م2019/2018الأول للعام الجامعي 

 مجتمع البحث:  

فلي  (EDUC3278) الألعلاب التربويلة مسلاق مسلجلالات فليال فرع خانيونس جامعة الأقصىفي كلية التربية  طالباتجميع 
 .( طالبة187، والبالغ عددهن )م2018 /2019الفصل الدراسي الأول من العام الجامعي 
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 عينة البحث: 
فللي  ون ممللن يرغبلل  طالبللة( 31) نمللن المجتمللع المسللتهدف للبحللث، وبلللغ عللدده ةتللم اختيللار عينللة البحللث بطريقللة قصللدي 

، اتصللال بالإنترنللت، أجهللزة حواسلليب سللواء كانللت محمولللة أو أجهللزة ذكيللةالمصللادر اللازمللة لتطبيللق التجربللة )ر يتللوفتللم المشللاركة، و 
الللدخول للللتمكن مللن  WhatsAppأو  Facebookموقللع التواصللل الاجتمللاعي امللتلاك مهللارات اسللتخدام الحاسللوب، وحسللاب علللى 

 (.للمجموعات الخاصة بالمشروعات
 منهج البحث: 

 استراتيجيةوالبعدي؛ للكشف عن فاعلية  الواحدة بالقياس القبلي المجموعة يالمنهج شبه التجريبي ذ ون الباحثاستخدم 
 جامعة الأقصى. في كلية التربية  طالباتلدى  الألعاب التعليميةلتنمية مهارات تصميم  التعلم بالمشروعات الرقمية

 البحث: واتأد

 البحث، وهي:   واتوالتوصل إلى أهدافه تم بناء أدللتحقق من صحة فروض البحث، 
 اختبار تحصيلي للجانب المعرفي في تصميم الألعاب التعليمية. −

  الألعاب التعليميةمهارات تصميم للجانب الأدائي في بطاقة ملاحظة  −

 خطوات البحث: 
وتوظيلف  ،المتخصصلة فلي مجلال اللتعلم الالكترونليللبحث في ضوء الدراسات السلابقة والبحلوث المقدمة والخلفية النظرية بناء  .1

 . الألعاب التعليميةفي التعليم، والبحوث الخاصة بتنمية مهارات تصميم  استراتيجيات التعلم النشط الرقمية

 .الألعاب التعليميةفي تنمية مهارات تصميم  استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةوضع أسس  .2

 .الألعاب التعليمية(بطاقة ملاحظة مهارات تصميم صيلي، و )اختبار تح البحث أدواتبناء  .3

 الألعلللللاب التربويلللللةمسلللللاق  المسلللللجلالات فللللليجامعلللللة الأقصلللللى فلللللي كليلللللة التربيلللللة  طالبلللللات متمثللللللة فلللللي اختيلللللار عينلللللة البحلللللث .4
(EDUC3278)  م2019/2018في الفصل الدراسي الأول من العام الجامعي. 

 على عينة البحث قبليا . الألعاب التعليميةرات تصميم بطاقة ملاحظة مهاالاختبار التحصيلي و  تطبيق .5

بالمجموعلللات التعليميلللة ملللن خللللال المشلللاركة والتفاعلللل  الألعلللاب التعليميلللة،مهلللارات تصلللميم تنميلللة الجانلللب المعرفلللي والأدائلللي ل .6
 بل عينة البحث.ق   من WhatsAppو   Facebookالخاصة بالمشروعات الرقمية عبر 

علللى عينللة البحللث  الألعللاب التعليميللة(بطاقللة ملاحظللة مهللارات تصللميم )الاختبللار التحصلليلي المعرفللي، و البحللث  أدواتتطبيللق  .7
 بعديا .

 وضع التوصيات في ضوء تفسير ومناقشة النتائج التي تم التوصل إليها. .8

 مصطلحات البحث:
 مصطلحات البحث بالتالي:   إجرائيا   ون يعرف الباحث
بعد اطّلاع الباحثين على العديد من الدراسات ذات العلاقة باستراتيجيات المشروعات الرقميلة مثلل : المشروعات الرقمية استراتيجية

 ,.Guarasa et al، ودراسة ,.Fernades et al (2014)  ، ودراسة(2017عقل والنحال )(، ودراسة  2018دراسة عبد الجليل )
المشلروعات الرقميلة بأنهلا: منظوملة متكامللة ملن الخطلوات المتسلسللة لإنتلاج مشلروع  تم التوصل إلى تعريف لاستراتيجية  (2006)

رقمللي تللم تحديللده وفللق مجموعللة مللن معللايير إعللداد وتصللميم المشللاريع الرقميللة، تعتمللد علللى نشللاط الطلبللة فللي إتقللان مهللارات تصللميم 
فاعلل والتعلاون، وقلد يتطللب ذللك توجيله المحاضلر رقميلا ؛ وإنتاج الألعاب التعليمية وتنفيذ المهلام المطلوبلة رقميلا  فلي ظلل جلو ملن الت

 من أجل تنمية مهارات تصميم الألعاب التعليمية.   
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لاع البلاحثين عللى العديلد ملن الدراسلات ذات العلاقلة بتصلميم الألعلاب التربويلة مثلل دراسلة : مهارة تصميم الألعاب التعليمةة بعلد اطلّ
تللم التوصللل لتعريللف لمهللارة تصللميم الألعللاب    Mubaslat(2012)ودراسللة ( 2016العجرمللي )ودراسللة ( 2018وحسللان ) صللالح

قللدرة طلبللة مسللاق الألعللاب التربويللة علللى تصللميم الألعللاب التعليميللة لمحتللوى تعليمللي لأهللداف تربويللة محللددة ضللمن التعليميللة بأنهللا: 
بالتوصلل إليهلا فلي  ون قلام البلاحثمجموعة من العمليات والإجراءات الرقمية في جو ملن التشلويق والترفيله وتقلاس ببطاقلة الملاحظلة، 

 ل عليها الطالب.البحث الحالي، ويعبر عنها بالدرجة التي يحص
 . مستوى ثالث أو رابع في كلية التربية بجامعة الاقصى-المسج لات لمساق الألعاب التربوية  الطالبات طالبات جامعة الاقصى:

 
 
 
 

  إجراءات البحث
اسللتراتيجية الللتعلم بالمشللروعات فللي تحقيللق أهللداف البحللث، ومللا تضللمنه مللن بنللاء  ون فيمللا يلللي عللرض للإجللراءات التللي اتبعهللا البللاحث

بطاقللة ملاحظللة مهللارات متمثلللة فللي الاختبللار التحصلليلي،  البحللث وتوإعللداد أدا الألعللاب التعليميللة،مهللارات تصللميم  لتنميللة الرقميللة؛
 صولا إلى النتائج ومناقشتها. و ، الألعاب التعليميةتصميم 

فلي التعلليم، والبحلوث الخاصلة  استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةتوظيف في المتعلقة  لأدبيات والدراسات السابقةأولا : مراجعة ا
 .الألعاب التعليميةبتنمية مهارات تصميم 

جامعلة فلي للدى طالبلات كليلة التربيلة  التعليميلة الألعلاب، لتنمية مهلارات تصلميم استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةثانيا : تنفيذ 
 الأقصى، وتم ذلك من خلال الخطوات التالية: 

 في البحث الحالي:وتحديد الجوانب المعرفية للألعاب التعليمية  اشتقاق (1)
وقد تضمنت  الألعاب التعليمية؛التي تناولت و ، تكنولوجيا التعليمالدراسات السابقة في مجال و  الأدب التربوي على  ون ع الباحثاطلّ 

(  19( جانب معرفي، وبعد إجراء عمليات الضبط المناسبة تمّ التوصل إلى قائمة بالجوانب المعرفية تضمنت )25الصورة المبدئية )
 .جانب معرفي

 في البحث الحالي: الألعاب التعليمية( تحديد مهارات تصميم 2) 
: ، مثلللالألعللاب التعليميللةالتللي تناولللت و ، تكنولوجيللا التعللليمالدراسللات السللابقة فللي مجللال و  الأدب التربللوي علللى  ون ع البللاحثاطلللّ  −

حصللول علللى آرائهللم بعللد التوصللل لمهللارات للواستشللارة الخبللراء التربللويين، وذلللك  م(2015جللودة ودحلللان ) م(،2010الحيلللة )
 تصلميم الألعلاب التعليميلة المقتلرحد قائملة مهلارات ملن هلذه الدراسلات فلي تحديل  ون البلاحث اسلتفاد، ولقد تصميم الألعاب التعليمية

 .توظيف الألعاب التعليميةعند  ن  ويمارسوه ،كلية التربية في جامعة الأقصى طالباتأن يمتلكها 
المحكملين، فلي ضلوء آراء السلادة تلم  لتعلديل  في صلورتها النهائيلة طبقلا   الألعاب التعليميةتم التوصل إلى قائمة مهارات تصميم  −

جامعة الأقصى، وأصبحت في ( مهارة، ضرورية لطالبات كلية التربية 38تضمن )ت ،( مجالات3وتكونت الصورة النهائية من )
 على الشكل التالي:

 ( مهارة.15تشتمل على )و : مرحلة الإعدادالمجال الأول: مهارة  •
 ( مهارة.17) على تشتملو : مرحلة الاستخدامالمجال الثاني: مهارة  •
 ( مهارات.6) على تشتملو : مرحلة التقويملمجال الثالث: مهارة ا •

 : بيئة التعلم بالمشروعات الرقمية( تنفيذ تصميم وبناء 3)
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واللذي تنلاول  الألعلاب التعليميلة،تنميلة مهلارات تصلميم ل استراتيجية التعلم بالمشلروعات الرقميلة بتحديد أهداف ون قام الباحث
 .(م2007وفق نموذج خميس ) الألعاب التعليمية،مهارات تصميم 

 :والتي اشتملت على لاستراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةتحديد الأهداف العامة 

 .مرحلة إعداد الألعاب التعليمية •
 مرحلة استخدام الألعاب التعليمية.  •
 .مرحلة التقويم للألعاب التعليمية  •

، تمت صياغة الأهلداف السللوكية لاستراتيجية التعلم بالمشروعات الرقميةبعد تحديد الأهداف العامة  اف السلوكية:تحديد الأهد −
 لكل هدف عام، وذلك في ضوء المهارات التي تم التوصل إليها عند صياغة الأهداف التعليمية. 

الألعلللاب لتنميلللة مهلللارات تصلللميم  عات الرقميلللةاسلللتراتيجية اللللتعلم بالمشلللرو تلللم بنلللاء محتلللوى  تنظةةةيم المحتةةةوى، وتتةةةابع عر ةةة : −
 لإكسلللابلقطلللات فيلللديو متسلسللللة ومترابطلللة تحتلللوي عللللى محاضلللرات وأنشلللطة، صلللور و بإعلللداد  ون ، حيلللث قلللام البلللاحثالتعليميلللة

يللة فللي اختيللار المحتللوى الدقللة العلميللة واللغويللة والتربويللة؛ لتنم ثون ، وقللد راع البللاحالألعللاب التعليميللةمهللارات تصللميم  اتالطالبلل 
 .الألعاب التعليميةمهارات تصميم 

باسللتراتيجية الللتعلم بالأسللاس فللي التوجيلله والإرشللاد المتضللمن  المحاضللرتمثللل دور  تصةةميم اسةةتراتيجيات التفةةاعلات التعليميةةة: −
بنصلوص  مجموعلات اللتعلم بالمشلروعات الرقميلةووسلائل تفاعليلة علن طريلق تزويلد  جماعي، وتوفير تعلم بالمشروعات الرقمية

 وصور وتعليقات وشروحات. 
عللى اسلتثارة الدافعيلة والاسلتعداد لللتعلم، وعلرض الأمثللة  ون حلرص البلاحث التعليم العامة للفيديو التعليمي: استراتيجيةتصميم  −

اليلة والمعلومات حسب التسلسل التعليمي المحدد، وتشجيع مشاركة المتعلمين، وتنشيط استجاباتهم عن طريق تقديم تدريبات انتق
 موزعة، ثم تقديم التعزيز والرجع المناسب.

، وإنتللاج الصللور الثابتللة (Microsoft word 2013)تمللت كتابللة النصللوص باسللتخدام برنللامج  إنتةةاا العنا ةةر التعليميةةة: −
 (.Camtasia 9نترنت، وإنتاج مقاطع الفيديو باستخدام برنامج )ومن الإ ،(Snagit 13باستخدام برنامج )

عللن طريللق تصللميم الخلفيللة الرئيسللة ويللتم ذلللك  :محتةةوا اسةةتراتيجيات الةةتعلم بالمشةةروعات الرقميةةةيم داخةةل المونتةةاا والتنظةة  −
 (.Corel Draw 15باستخدام برنامج ) الاستراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية

بعللرض  ون بعللد الانتهللاء مللن عمليللات الإنتللاج الأولللي، قللام البللاحث :لاسةةتراتيجيات الةةتعلم بالمشةةروعات الرقميةةةالتقةةويم البنةةائي  −
اسلللتراتيجيات اللللتعلم بالمشلللروعات النسلللخة الأوليلللة عللللى مجموعلللة ملللن الخبلللراء والمتخصصلللين فلللي تكنولوجيلللا التعلللليم وتصلللميم 

متوافقلة  شلروعات الرقميلةأن اسلتراتيجية اللتعلم بالمللتأكلد ملن وذللك على عينة من المحاضرين والطلبة؛ ع رض أيضا  ، و الرقمية
تللم إجللراء قللد و  ،، وتسلسللل العللرض بصللورة منطقيللة، ومراعللاة المعللايير التربويللة والتكنولوجيللةمللن التوظيللف المرجللوة مللع الأهللداف 

 . استراتيجيات التعلم بالمشروعات الرقميةالتعديلات اللازمة على 
الانتهلاء ملن عمليلات التقلويم البنلائي، وإجلراء التعلديلات اللازملة، : بعلد لاستراتيجية التعلم بالمشلروعات الرقميلةالإخراج النهائي  −

وتجهيزها  مجموعات التعلم بالمشروعات الرقمية،لنشرها على  ؛لقطات الفيديومن الصور و بإعداد النسخة النهائية  ون قام الباحث
 لتطبيقها على الطلبة.

اختبار التحصيل المعرفي، وبطاقة ملاحظة مهارات تصميم الألعاب قام الباحث بتصميم أدوات البحث، وهما:   :أدوات البحث-ثالثا  
 التعليمية.

 إعداده وفق الخطوات التالية:  تم تحصيلي:اختبار  -1
 قياس مدى تحصيل عينة البحث في الجانب المعرفي المتعلق باستخدام الألعاب التعليمية. الاختبار:الهدف من  -أ
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ي إعلداد علدد كلافب ملن العبلارات، صياغة أسلئلة الاختبلار عللى تمت   ياغة أسئلة الاختبار: -ب وعل  نملط الاختيلار ملن متعلدد، ور 
ي أن يكون عدد البدائل لكل عبارة أربع، ذلك حتى يتلاءم مع عينة البحث. وع   كما ر 

 لبحث.حيث لوحظ عدم وجود أية استفسارات، مما يدل على وضوح التعليمات والاختبار لعينة اتعليمات الاختبار:  -ج
تم وضع درجة واحدة لكل سؤال من أسئلة الاختبار، وبالتالي كان مجملوع درجلات الاختبلار  تقدير الدرجات وطريقة التصحيح: -د

 .( درجة19التحصيلي )
علن طريلق عرضله عللى مجموعلة ملن المحكملين المختصلين فلي مجلال  الاختبلارتلم التأكلد ملن صلدق  وثباتة : الاختبةار دق  -ه

للتأكللد مللن سلللامة الصللياغة لأسللئلة الاختبللار،  ومنللاهج وطللرق التللدريس؛ تكنولوجيللا التعللليم، والمهتمللين بمجللال تكنولوجيللا التعللليم
 فكلان كرونبلا بطريفلة ألفلا الاختبلار تلم حسلاب معاملل الثبلات  ملن ثبلاتوللتحقلق ، بلإجراء التعلديلات المطلوبلة ون وقلام البلاحث

  يتمتع بدرجة عالية من الثبات. الاختبار أن إلى يشير مما (،0.89مساوي ا )
لتأكللد مللن وضللوح ل، طالبللة( 20تلم تطبيللق الاختبللار علللى عينللة اسللتطلاعية مكونلة مللن )التقةةويم البنةةائي للاختبةةار التحصةةيلي:  -و

حيللث لللوحظ عللدم وجللود أيللة استفسللارات ممللا يللدل علللى وضللوح التعليمللات والاختبللار لعينللة  وتعليمللات الاختبللار،الأسللئلة 
 .البحث

، وذلللك لتحديللد ة( طالبلل 20بعللد إجللراء الاختبلار علللى عينللة اسللتطلاعية مكونلة مللن )وكللان ذلللك حسةةاب الةةزمن الةةلاتب للاختبةةار:  -ز
 ( دقيقة.25وحدد المدة الزمنية ل)، زمن الاختبار

بعد الانتهلاء ملن إجلراءات التعلديلات التلي أبلداها المحكملون والتأكلد ملن صلدق الاختبلار وثباتله، تلم ختبار: الصيغة النهائية للا -ح
 .( فقرة19صياغة الاختبار في صورته النهائية، وعدد فقراته )

، الألعلاب التعليميلةمهلارات تصلميم  ملاحظلةبالتوصلل لبطاقلة  ون قلام البلاحث :تصميم الألعاب التعليمية مهارات ملاحظةبطاقة  -2
 وقد مر إعدادها بالخطوات الآتية:

تقيليم منتوجلات الطالبلات فلي تصلميم الألعلاب التعليميلة بعلد ملرور البطاقة إللى هذه تهدف  :الملاحظة بطاقةمن تحديد أهداف  -أ
 طلبة عينة البحث بالخبرة التعليمية، عبر استراتيجية التعلم بالمشروعات الرقمية. 

 .( مهارة فرعية لتصميم الألعاب التعليمية42تضمنت في صورتها الأولية ): المبدئية  ياغة عنا ر البطاقة  -ب
، وإرشللادات تقيلليم أدائلله، مثللل: بيانللات خاصللة بالطالللب المللراد بللالتقييمياغة التعليمللات المناسللبة للقيللام تللم صلل تعليمةةات البطاقةةة:  -ج

، درجللة إتقللان ضللعيفة جللدا  ( إلللى 1، حيللث يشللير التللدرج )(1،2،3،4،5)توضللح التقللديرات الكميللة علللى النحللو التللالي:  للمقلليم
( 5( إللى درجلة إتقلان كبيلرة، والتلدرج )4إتقلان متوسلطة، التلدرج ) درجلة( إللى 3، والتلدرج )درجة إتقان ضلعيفة( إلى 2والتدرج )

 .إلى درجة إتقان كبيرة جدا  
تللم التأكللد مللن صللدق البطاقللة عللن طريللق عرضللها علللى مجموعللة مللن المحكمللين فللي المنللاهج وطللرق   ةةدق البطاقةةة وثباتهةةا: -د

وقلد رأى المحكمللون إضلافة عللدد التلدريس والتربيلة التكنولوجيللة وتكنولوجيلا التعللليم، للتأكلد مللن سللامة الصللياغة لفقلرات البطاقللة، 
أن وصلللت البطاقللة فللي الصللورة ن بعللين الاعتبللار إلللى علللى أخللرى، والتللي أخللذها البللاحثو التعللديلات بعللض إجللراء مللن الفقللرات و 

 (20) ملاحظللةالملاحظللين فللي حسللاب ثبللات البطاقللة، عللن طريللق  اتفللاقطريقللة  ون واسللتخدم البللاحث مهللارة،( 38إلللى ) النهائيللة
مهللارات  ملاحظللة( يوضللح مواصللفات بطاقللة 1(. والجللدول )0.809) مسللاويا   الاتفللاقمللن مجتمللع البحللث، فكللان معامللل  البللةط
 .صميم الألعاب التعليميةت

 تصميم الألعاب التعليميةمهارات  ملاحظةجدول موا فات بطاقة  :(1) رقم جدول

 النسبة المئوية المجموع  الفقرات  مجالات الأداء  ب
 % 39.47 15 15-1 مهارة مرحلة الإعداد )ما قبل اللعبة(  .1
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-16 مهارة مرحلة الاستخدام )أثناء اللعبة(  .2
32 17 44.73 % 

-33 مهارة مرحلة التقويم )بعد الانتهاء من اللعبة(  .3
38 6 15.78 % 

 % 100 38 المجموع 
 

للإجابة عن أسئلة البحث، وللتحقق من صحة فروضه؛ تمت معالجة البيانات بالأساليب الإحصائية  الإحصائي: الأسلوب-رابعا  
 الكسب لماك جوجيان.ومعدل الكسب لبلاك، معدل ، واحدة ةالآتية: اختبار "ت" لمجموع

 :نتائج البحث
 المقترح توافرها لدى طالبات جامعة الأقصى بغزة؟" الألعاب التعليمية "ما هي مهارات تصميم  إجابة السؤال الأول:

 صلالح :والأدبيلات الخاصلة بهلا، ومنهلا والألعلاب التعليميلة، اللتعلم النشلطبمراجعة الأدبيات الخاصة بتصلميم  ون قام الباحث
الألعللاب تحديللد قائمللة مهللارات تصللميم  تللمقللد و  (،2010(، الحيلللة )2015جللودة ودحلللان )، (2016العجرمللي )، (2018وحسللان )
جامعلة الأقصلى، فلي ( مهارة ضرورية لطالبلات كليلة التربيلة 42تضمن )ت ،( مجالات3في صورتها النهائية، وتكونت من ) التعليمية

 صبحت على الشكل التالي:وأ
 ( مهارة.15تشتمل على )و : مرحلة الإعداد )ما قبل اللعبة(المجال الأول: مهارة 
 ( مهارة.17)على تشتمل و : مرحلة الاستخدام )أثناء اللعبة(المجال الثاني: مهارة 

 مهارات.( 6)على تشتمل و : مهارة مرحلة التقويم )بعد الانتهاء من اللعبة(المجال الثالث: 
لللدى  الألعللاب التعليميللةتصللميم مهللارات تنميللة  مللن اسللتراتيجية الللتعلم بالمشللروعات الرقميللةفعاليللة هللل تزيللد  " إجابةةة السةةؤال الثةةاني:

الفر ةيات التاليةة قام الباحثون بالتحقق من  .؟"( وفق معادلة الكسب لبلاك1.2جامعة الأقصى بغزة، عن )في طالبات كلية التربية 
 للإجابة على السؤال الثاني:

فلروق داللة إحصلائيا  بلين درجلات طالبلات كليلة التربيلة فلي جامعلة الأقصلى فلي  " توجلد الاول: التحقق من  حة الفةرض -1
لتصلميم الألعلاب  للاختبار التحصيليبتفريغ البيانات  وذلكقبل التطبيق وبعده"  الألعاب التعليميةلتصميم  المعرفيالجانب 
 ، ومن ثم المعالجة الإحصائية لحساب المتوسطات الحسابية في القياس القبلي والبعدي.التعليمية

 لتصميم الألعاب التعليمية الاختبار التحصيلي(: نتائج اختبار )ت( لمقارنة الفرق بين متوسطي الدرجات في 3) رقم جدول

 متوسط الدرجات  العدد  التطبيق 
الانحراف  
 الدلالة الإحصائية  درجات الحرية  قيمة ت المعيارا 

 القبلي 
31 

5.54 1.58 
3.855 30 0.000 

 1.16 17.32 البعدا 

 يتضح من الجدول أعلاه:
أي يوجلد فلروق ذات دلاللة (، 0.05 <0.000) حيلث أن مسلتوى الدلاللة ،( داللة إحصلائيا  30أن قيمة )ت( عند درجات حرية ) −

اسلتخدام والمكتسلب ملن خللال  تصلميم الألعلاب التعليميلة الجانب المعرفلي لمهلاراتإحصائية بين متوسطات درجات الطلبة في 
( 17.32) يسللللاوي  حيللللث أن المتوسللللط الحسللللابي للقيللللاس البعللللدي ،ولصللللالح القيللللاس البعللللدي المشللللروعات الرقميللللة، اسللللتراتيجية

توجلد فلروق داللة إحصلائيا  بلين "  الفلرض الأول للبحلث قبلول(، وعللى ذللك يلتم 5.54)يسلاوي والمتوسط الحسابي للقياس القبلي 
 ". قبل التطبيق وبعده الألعاب التعليميةلتصميم  المعرفيدرجات طالبات كلية التربية في جامعة الأقصى في الجانب 
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ق داللة إحصلائيا  بلين درجلات طالبلات كليلة التربيلة فلي جامعلة الأقصلى فلي "توجلد فلرو  الثةاني: التحقق من  حة الفةرض -2
تصميم الألعلاب القيام بتفريغ البيانات لبطاقة ملاحظة ، وتم قبل التطبيق وبعده" الألعاب التعليميةالجانب المهاري لتصميم 

 لي والبعدي.، ومن ثم المعالجة الإحصائية لحساب المتوسطات الحسابية في القياس القبالتعليمية
 تصميم الألعاب التعليميةبطاقة ملاحظة (: نتائج اختبار )ت( لمقارنة الفرق بين متوسطي الدرجات في 4) رقم جدول

 الدلالة الإحصائية درجات الحرية قيمة ت الانحراف المعيارا  متوسط الدرجات العدد التطبيق
 القبلي

31 
62.29 6.94 

93.71 30 0.000 
 7.18 176.48 البعدا

 يتضح من الجدول أعلاه:
أي يوجلللد فلللروق ذات دلاللللة (، 0.05 <0.000) حيلللث أن مسلللتوى الدلاللللة ،( داللللة إحصلللائيا  30أن قيملللة )ت( عنلللد درجلللات حريلللة )

اسللتخدام اسللتراتيجية والمكتسللب مللن خلللال  تصللميم الألعللاب التعليميللةإحصللائية بللين متوسللطات درجللات الطلبللة فللي بطاقللة ملاحظللة 
( والمتوسللط الحسللابي 176.48) يسللاوي  حيللث أن المتوسللط الحسللابي للقيللاس البعللدي ،ولصللالح القيللاس البعللدي المشللروعات الرقميللة،

توجلد فلروق داللة إحصلائيا  بلين درجلات طالبلات كليلة "  للبحلث الثلانيالفلرض  قبلول(، وعللى ذللك يلتم 62.29)يسلاوي للقيلاس القبللي 
 ".قبل التطبيق وبعده الألعاب التعليميةلتصميم  المهارى التربية في جامعة الأقصى في الجانب 

−  

مهارات تصميم الجانب المعرفي لتنمية  بالمشروعات الرقمية مناستراتيجية التعلم "تزيد فعالية  التحقق من الفرض الثالث: -3
حسلاب تلم  ،"( وفلق معادللة الكسلب لللبلاك1.2جامعلة الأقصلى بغلزة علن )فلي لدى طالبات كليلة التربيلة  الألعاب التعليمية

تللم اسللتخدام معادلللة بلللاك وقللد فللراد العينللة، أعلللى  الألعللاب التعليميللةتصللميم ل الجانللب المعرفللي الفاعليللة ومللدى التحسللن فللي
 :)1544 ،2003 ،للكسب )المحرزي 

 = معادلة نسبة بلاك للكسب  
 ص  -س 

+ 
 ص -س

 د س -د

  س = المتوسط الحسابي للمجموعة في القياس البعدي

  ص= المتوسط الحسابي للمجموعة في القياس القبلي

 د = الدرجة النهائية العظمى للاختبار. 

استخدام  عن طريق  الألعاب التعليميةمهارات تصميم الجانب المعرفي للتنمية  مما سبق؛ يتضح أن نسبة الكسب المعدل
اوي وتسهي أعلى من النسبة التي اقترحها " بلاك" للحكم على الفاعلية و  ، (7.63) يساوي  التعلم بالمشروعات الرقمية استراتيجية

الجانب المعرفي لتنمية  ون عدها الباحثأ التي التعلم بالمشروعات الرقمية  استراتيجيةاستخدام  (، وعلى ذلك يمكن الحكم بأن1.2)
 الثالث، وعلى ذلك يتم قبول الفرض تلك المعارفتنمية  بالفعل في تأسهم اكانت فعالة ، وأنه الألعاب التعليميةمهارات تصميم ل

لدى طالبات  الألعاب التعليميةمهارات تصميم الجانب المعرفي لتنمية  التعلم بالمشروعات الرقمية من استراتيجيةة تزيد فعالي" للبحث
 ."( وفق معادلة الكسب للبلاك1.2جامعة الأقصى بغزة، عن )في كلية التربية 

لدى   الألعاب التعليميةتنمية مهارات تصميم  التعلم بالمشروعات الرقمية من  استراتيجية"تزيد فعالية التحقق من الفرض الرابع:  -4
مما سبق؛ يتضح أن نسبة الكسب  ".( وفق معادلة الكسب للبلاك1.2، عن )"جامعة الأقصى بغزةفي طالبات كلية التربية 

هي  و  ،(9.04) يساوي  التعلم بالمشروعات الرقمية  استراتيجيةاستخدام عن طريق  الألعاب التعليميةلتنمية مهارات تصميم  المعدل
التعلم   استراتيجيةاستخدام  (، وعلى ذلك يمكن الحكم بأن1.2)وتساوي أعلى من النسبة التي اقترحها " بلاك" للحكم على الفاعلية 

تنمية  بالفعل في تأسهم افعالة، وأنهكانت  الألعاب التعليميةلتنمية مهارات تصميم  ون عدها الباحثأ التي بالمشروعات الرقمية 
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مهارات  تنمية التعلم بالمشروعات الرقمية من استراتيجيةفعالية تزيد " للبحث الرابعالمهارات، وعلى ذلك يتم قبول الفرض تلك 
 . "( وفق معادلة الكسب للبلاك1.2جامعة الأقصى بغزة، عن )في لدى طالبات كلية التربية  الألعاب التعليميةتصميم 

 لللدى الألعللاب التعليميللةتنميللة مهللارات تصللميم  فللي اسللتراتيجية الللتعلم بالمشللروعات الرقميللةكفللاءة مللدى "مللا  :الثالةةثإجابةةة السةةؤال 
اسلتراتيجية كفلاءة " تزيلد  الخلامسرض فل التحقلق ملن الوللإجابلة عللى هلذا السلؤال تلم جامعة الأقصى بغزة؟، في  طالبات كلية التربية

بغللزة وفللق جامعللة الأقصللى فللي  طالبللات كليللة التربيللة لللدى الألعللاب التعليميللةتنميللة مهللارات تصللميم  فللي بالمشللروعات الرقميللةالللتعلم 
 وتم ذلك عن طريق: Mac,Jojian جوجيان لماك ،معدل الكسب
  الألعاب التعليميةلتنمية مهارات تصميم التعلم بالمشروعات الرقمية  استراتيجيةفي استخداب كفاءة ال(: درجة 7) رقم جدول

 الأداة 
%  85عدد الحا لين على نسبة 

 في الأداة 
النسبة المئوية للحا لين على  

 % في الأداة 85نسبة 
 الكفاءة 

85   / %85 % 
 % 85%/ 64 % 64.5 20/31 الاختبار التحصيلي 

 % 85% / 100 %  100 31/31 الألعاب التعليمية بطاقة ملاحظة 
 % 85% /100 % 100 31/31 كافة المقاييس 

 بناء على ما تم عر   في الجدول أعلاه، يتضح ما يلي:
الألعلاب بنسبة عالية جدا  في تنميلة مهلارات تصلميم  فعالية كبيرة؛ إحداث التعلم بالمشروعات الرقمية استراتيجيةت استطاع -5

بكفلاءة كبيلرة؛ ويعلود ذللك  الألعلاب التعليميلة، حيث أظهر التطبيق البعدي تحسن مستوى الإلمام بمهلارات تصلميم التعليمية
مللن التفاعليللة والبسللاطة، والوضللوح، والتتللابع، والتسلسللل فللي تنميللة  الللتعلم بالمشللروعات الرقميللة اسللتراتيجيةلمللا امتللازت بلله 

 المحتوى التعليمي وسلاسته. المهارات ذات الصلة، ودقة إجراءات التعامل مع 

تنميلة مهلارات  اللتعلم بالمشلروعات الرقميلة ملن اسلتراتيجيةتزيلد كفلاءة  "للبحةث الخةامسالفةرض وبنلاء عللى ملا سلبق، تلم قبلول 
  .%"85%/85جامعة الأقصى بغزة، عن في لدى طالبات كلية التربية  الألعاب التعليميةتصميم 

 نتائج البحث إلى:  وتفسر
وتطبيقاتها  مع استخدام الحاسوب وأدوات الإنترنتلديهن القدرة على التعامل اللواتي أ جري البحث عليهن أن الطالبات  -

 .مثل: مواقع الواصل الاجتماعي فيس بوك وواتس أب

من خلال إستراتيجية  لتفاعلبعد ا الألعاب التعليميةمهارات تصميم  نّ اكتسب اللواتي أ جري البحث عليهنن الطالبات أ -
مكونات تبدأ بالتشويق وجذب الانتباه والتفاعل   المشروعات الرقمية استراتيجيةلامتلاك وذلك ؛ التعلم بالمشروعات الرقمية

كيفية تناول المعلومات والخبرات؛  الباتحتى يسهل على الط ؛مع المحتوى العلمي، وتنظيم وفهرسة للمحتوى العلمي
نتيجة احتوائها على المثيرات  ،تشكيل البنية المعرفية متضمنة الخبرات التعليمية الجديدة بشكل دقيقعلى  هنّ ساعدتل

 (. 2018( ودراسة صالح وحسان)2017وهذا ما أكدته دراسة كل من عقل والنحال) البصرية 

عملية التعلم وزيادة الفاعلية  لتعزيز للطالبات، و المكان المناسب كبيئة تعلم التعلم بالمشروعات الرقمية  استراتيجيةوفرت  -
 نصليالمهارات حتى  هذه لتنميةلقدراتهن وظروفهن الحياتية  , .Fernades, et al)2014)  فريندس واخرون  لطالباتل

مع المحتوى  نّ إلى مستوى الإتقان؛ وبالتالي لا يرتبط الطلبة بزمن ولا مكان محدد في التعلم؛ مما جعل الطالبات يتفاعل
واستعراض المحتوى العلمي بمهارات  ،منهن من خلال مقاطع الفيديو بالقدر الذي يناسب كلا   ، والتحكم في عرضه العلمي

تزيد وتنمي التي  ذاتها مجموعات التعلم بالمشروعات الرقمية بقدر إمكانياته وقدراته الحاسوبية وضمن  الألعاب التعليمية
 . (Lasauskiene& Rauduvaite, 2015)  تعليميةهداف الخبرات ومهارات المتعلمين ؛ لإكساب الأ
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التعليمية وفر فرصا  غنية للتعلم والتفاعل مع   التعلم بالمشروعات الرقمية استراتيجيةإن المدخل التعليمي الذي قدمته  -
وهذا ما قرانهن أ، ويتبادلن الآراء والأفكار مع ه، وشعورهن بالتحكم فينّ المحتوى؛ لأن طالبات العينة يتقدمن في تعلمه

 ( 2014) ، الضبةأكده 

من  ،م المعرفة حول أداء المهاراتوتقدي التعليمية المهارات العملية للتدريب مجموعات التعلم بالمشروعات الرقميةاحتواء  -
 Boss بوس تقانهاإوالإلمام بالمهارة و  التعلم والتدريبلى فيديوهات فرعية ومتسلسلة؛ لتسهيل عملية إخلال تقسيمها 

,2015)). 

  ، صور ،فيديو) التعلم بالمشروعات الرقمية عبر وسائط التواصل الاجتماعيخلال إمكانيات من تقديم المحتوى العلمي  -
 (. 2018,عبد الجليل واخرون ؛ مما أدى إلى زيادة إتقان المهارات )(ليقات صوتية على الأداءوتع

إستراتيجية التعلم بالمشروعات  تتفق نتائج الدراسة الحالية مع ما توصلت إليه الدراسات السابقة في توظيف استخدام  -
ودراسة   (2017عقل والنحال )ودراسة   ( 2018عبد الجليل واخرون ) في تنمية الخبرات والمهارات؛ ومنها دراسة  الرقمية

 . (2014الضبة ) ودراسة  .Fernades,et al (2014فريندس واخرون  

 تو يات البحث: 
 بما يلي: ون يوص ون بناء  على النتائج التي تم التوصل إليها؛ فإن الباحث

  .من مردود تعليمي جيد مقارنة بالتعلم التقليدي الاستراتيجيةالتعلم بالمشروعات الرقمية، لما لهذه  استراتيجيةالاهتمام باستخدام  .1

توجيه نظر المهتمين إلى أهمية التعلم بالمشروعات الرقمية، وإلى تصميم مقررات دراسية تكون قائمة على استخدام مهارات  .2
 ية في التخصصات المختلفة.  تصميم الألعاب التعليم

 .عقد دورات تدريبية خاصة نحو تفعيل توظيف التعلم بالمشروعات الرقمية في العملية التعليمية في جميع المراحل التعليمية  .3

 الاهتمام باتجاهات المعلمين عامة ومعلمي المرحلة الاساسية خاصة، نحو توظيف الألعاب التعليمية.  .4

 مقترحات البحث:
 في ضوء نتائج البحث، وتوصياته يقترح الباحثون إجراء الدراسات والبحوث الآتية:   

 دراسة فاعلية التعلم بالمشروعات المزيج مقابل التعلم الفردي المزيج في تقديم المقررات الدراسية للطلبة الجامعيين. .1
تصميم وإنتاج الوسائل الرقمية للطلبة المعلمين دراسة فاعلية التعلم بالمشروعات الرقمية مقابل المزيج في تنمية مهارات  .2

 أثناء التدريب العملي.

دراسة فاعلية التعلم بالمشروعات الرقمية مقابل المزيج في التحصيل وتنمية مهارات استخدام الأجهزة التعليمية في   .3
 التدريس.

 المراجعالمصادر و 
     وإنتاج الألعاب  التعلم التشاركي القائم على الجيل الثاني للويب وأثره في تنمية مهارات تصميم .(2016). البلاصي، رباب

-172 (،1) 5  ،المتخصصةالتربوية الدولية  المجلة تعلمهم، التعليمية الإلكترونية لطالبات الصفوف الأولى وفق نمط 
207 . 

 . غزة: مطبعة الطالب الجامعي.الألعاب التربوية، جامعة الأقصى(. 2015جودة، موسى ودحلان، عمر. )

أثر ممارسة الألعاب التربوية في تنمية بعض مهارات التعلم   . (2014) شيرين. الحسيني، منى، ورمضان، رمضان، ودسوقي، 
 . 687-660، 1، ع مجلة كلية التربية ببورسعيدلدى تلاميذ التعليم الابتدائي، 

 للنشر دار المسيرة :، عمان5.طعلمي وتعليميا سيكولوجيا إنتاجها وتقنيات التربوية الألعاب .(2010) محمود محمد الحيلة،
 والتوزيع.
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