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الملخ�ص

تق�صت هذه الدرا�سة اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو توظيف التعلم باللعب المحو�سب 

في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. �أجريت الدرا�سة على عينة من معلمي تربية الطفولة في 

منطقة �شمال الأردن، بلغ قوامها )526( معلماً ومعلمة قاموا بالإجابة عن الا�ستبانة التي 

اختيارهم من  تّم  )37( معلماً ومعلمة  المقننة مع  �شبه  المقابلة  �أجريت  توزيعها، كما  تّم 

العينة ال�سابقة.

وك�شفت نتائج تحليل البيانات عن وجود اتجاهات �إيجابية لدى �أفراد عينة الدرا�سة نحو 

توظيف اللعب المحو�سب في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. ف�ضلًا عن عدم وجود فروق 

والخبرة  العلمي  والم�ؤهل  الجن�س  تبعاً لمتغيرات  الإيجابية  اتجاهاتهم  �إح�صائياً في  دالة 

التدري�سية. وعلى الرغم من هذه النتيجة، �إلّا �أنّ هذا لا ينفي وجود بع�ض الت�أثيرات ال�سلبية، 

ت�أثيرات متنوعة، بع�ضها يت�صل  التعلم باللعب المحو�سب، وهي  التي تحول دون توظيف 

بالمعلمين والإدارات التعليمية في المدار�س، وبع�ضها الآخر يت�صل ب�أولياء �أمور التلاميذ. 

وفي �ضوء هذه النتائج اقترحت الدرا�سة عدداً من التو�صيات.

الكلمات المفتاحية: اتجاهات، خبرات الأطفال التعلمية، الألعاب المحو�سبة.

د. علي البركات، د. �أمية الح�سن

اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال 

التعلمية من خلال الألعاب التعليمية المحو�سبة

		                       * تاريخ قبوله للن�شر: 2009/6/29م * تاريخ ت�سلم البحث: 2009/3/11م

د. علي �أحمد البركات

ق�سم التربية الابتدائية

كلية التربية- جامعة اليرموك

د. �أمية محمد الح�سن

ق�سم تربية الطفل

كلية الملكة رانيا للطفولة- الجامعة الها�شمية

اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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 Childhood Education Teachers’ Attitudes Towards Developing 
Children’s Learning Experiences Through

Computerized Instructional Games

Abstract

This study investigated childhood education teachers’ attitudes towards 
using computerized games in developing young children’s learning experie-
nces. A questionnaire was distributed to (526) male and female teachers in the 
north region of Jordan, and a semi-structured interview was conducted with 
thirty-seven participants.

The findings of the data analysis showed that the participants had positive 
attitudes towards developing young children’s learning experiences through 
computerized games. In addition, it was found that there were no statistically 
significant differences between the responses of the participants due to their 
gender, qualifications, and teaching experience. In spite of this, it was found 
that there were some factors which prevent the effective use of computerized 
games. These influences were related to teachers, school administrations, and 
parents. In the light of these findings, a set of recommendations were sug-
gested.

 
Key words: attitudes, children’s learning experiences, computerized games.

Dr. Ali A. Al-Barakat
Faculty of Education
Yarmouk University

Dr. Omayya M. Al-Hassan
Faculty of Queen Rania for Childhood

The Hashemite University
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اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال 

التعلمية من خلال الألعاب التعليمية المحو�سبة

د. علي �أحمد البركات

ق�سم التربية الابتدائية

كلية التربية - جامعة اليرموك

د. �أمية محمد الح�سن

ق�سم تربية الطفل

كلية الملكة رانيا للطفولة - الجامعة الها�شمية

اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال

المقدمة 

يعد اللعب من �إحدى فر�ص التعلم ذات القيمة العالية، التي ت�سهم في تنمية خبرات تربية 

الاتفاقيات  �أكدت  الطفل،  �شخ�صية  تنمية  في  ودوره  اللعب  �أهمية  من  وانطلاقاً  الطفولة. 

اللعب باعتباره حقاً �شرعياً للطفل. وفي هذا الإطار، جاءت المادة رقم )31(  الدولية على 

المتحدة،  للأمم  التابعة  اليوني�سيف  منظمة  ال�صادرة عن  الطفل،  الدولية لحقوق  الاتفاقية  من 

في �شهر كانون الأول، عام 1995 لتن�ص على حق الطفل في الراحة ووقت الفراغ ومزاولة 

الألعاب و�أن�شطة الا�ستجمام المنا�سبة له بح�سب �سنه. ف�ضلًا عن توفير فر�ص ملائمة ومت�ساوية 

للأطفال لممار�سة الأن�شطة في وقت فراغهم. ويعد الترفيه، كما جاء في المادة )31(، عملية 

تربوية ونف�سية واجتماعية و�صحية ... الخ يحتاجها الطفل بغ�ض النظر عن عمره. وتزداد 

الطفل من مختلف  لتنمية �شخ�صية  رئي�سٍ  اللعب والترويح كم�صدر  �إلى  بالنظر  الترفيه  �أهمية 

الجوانب )الحوات، 2004(. 

   وبالرجوع �إلى الأدب التربوي؛ بق�صد الوقوف على مفهوم اللعب، فقد تو�صل الباحثان 

ّ اللعب �أداة  �أن  )Taylor, 1967( تايلر  �أ�شار  ال�صدد،  هذا  وفي  التعريفات.  من  العديد  �إلى 

الطفل لا�ستك�شاف العالم المحيط به ،و�أداته للتعبير والترويح عن الذات .وبح�سب تايلر 

ف�إن اللعب نافذة الطفل التي ي�شرف ويطل منها على الحياة .ولم يعد اللعب كما يراه بع�ض 

المتقدمين في العمر ،مجرد ت�سلية و�إ�ضاعة للوقت و�إ�شغال للذات .وعلى غرار تايلر ،يذكر 

كاننج (Canning, 2007) �أن اللعب هو الن�شاط الذي يقوم به الفرد بهدف الترويح عن 

نف�سه ،والإح�سا�س بالمتعة ،وقد يكون من النوع الهادئ الب�سيط ،�أو المليء بالحركة والن�شاط. 

وي�شير عبد الهادي (2004) �إلى �أن اللعب ن�شاط داخلي يقوم به الطفل ب�إرادته دون �أي 

�إجبار �أو �إكراه.

تتفق التعريفات المتقدمة على �أن اللعب ن�شاط مهاري ،يمكن توظيفه في المواقف التعليمية 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سن
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التعلمية ليمار�س فرديا �أوجماعيا، في �ضوء القدرات والخ�صائ�ص النمائية للمتعلمين. 

ويمكن القول �إنّ هذا الن�شاط ي�سمح للطفل باكت�شاف الأ�شياء وتجريبها ،ف�ضلا عن دوره في 

�إحداث عمليات تفاعل بين الأطفال �أنف�سهم .وهذا ي�شكل �أ�سا�ساً قوياً في تنمية تعلم الطفل 

م�ستقبلاً.

وتعود الأهمية الكبيرة للألعاب التعليمية �إلى دورها في م�ساعدة الطفل على اكت�ساب المعرفة 

وربطها بالحياة، ف�ضلًا عن تنمية خبراته )العناني، 2007؛ Muijs & Reynolds, 2006(؛ 

فالطفل يزداد حيوية ون�شاطا عندما يكون لتعلمه �صلة بالحياة والخبرات الخا�صة التي تعزز 

بع�ضها بع�ضاً. لذا ف�إن هذا النوع من التعلم يحتل مكانة خا�صة في تعليم الأطفال وتعلمهم، 

لأنهم في المراحل العمرية الأولى من تعليمهم لا يدركون الأ�شياء المجردة بل يحتاجون �إلى 

ربط الأ�شياء بمدلولاتها الح�سية )البركات وخزاعلة، 2008(. وفي هذا ال�سياق، فقد �أكدت 

المعرفة  تمثيل  بمدى  مرتبط  الطفل  لدى  المعرفة  بناء  �أن  على   )Bruner, 1966( برونر  نظرية 

والمعلومات بو�سائل مح�سو�سة، فالطفل لا يمكن �أن يدرك المعرفة في حالة غياب التمثيل لل�شيء 

المجرد، ولهذا ف�إن النظرية المعرفية تعد الألعاب بمثابة و�سائل مُ�ساعدة للطفل لي�ستوعب معاني 

.(Piaget, 1951; Gagné, 1977) الأ�شياء �أثناء معالجته للمحتوى التعليمي

المعرفة،  اكت�ساب  الطفل على  التعليمية على م�ساعدة  الرئي�س للألعاب  الدور  يقت�صر  ولا 

بل يت�سع لي�سهم في تنمية مهارات الأطفال العملية كالملاحظة والت�صنيف والات�صال والتنب�ؤ 

وحل  والقيا�س  التفكير  لعمليات  �أ�سا�ساً  المهارات  هذه  تنمية  وتعد  ذلك.  وغير  والت�سا�ؤل 

الم�شكلات (Harlen, 2000; NCC, 1993; Driver, 1983( فالتربية التي يحتاجها المتعلم 

يجب �أن تهتم بدرجة عالية بتنمية الجانب الفكري للمتعلمين، من خلال توظيف المهارات 

العملية، و�إتاحة الفر�ص الكافية لهم ليفكروا ويوظفوا المعرفة في المواقف الحياتية .ومن هنا 

يتم الت�أكيد على �أهمية النمو الذاتي للطفل من خلال الت�سا�ؤل، والبحث والتق�صي واكت�شاف 

المعرفة؛ بعيدا عًن ا�ستلام المعلومات وا�ستظهارها (زيتون، 2008؛ المحت�سب، 2008). 

�إلى  التعليمية  الألعاب  الأطفال من خلال  العملية لدى  المهارات  بتنمية  الاهتمام  ويعزى 

الخارجي،  عالمه  معرفة  بغر�ض  لحوا�سه  توظيفه  على  �أ�سا�سية  ب�صورة  يعتمد  الطفل  تعلم  �أن 

من خلال ممار�سة عمليات التفكير العلمي؛ فازدياد وعي الطفل من خلال الممار�سة العملية 

ي�ؤدي �إلى زيادة فر�ص التعلم (Coleman, 1990; Peters, 1998; Canning, 2007) ومن 

روح  تنمية  �إلى  �سي�ؤدي  الألعاب  من خلال  التعلمية  الفر�ص  ب�إتاحة  الاهتمام  زيادة  ف�إن  ثمّ 

الابتكار والإبداع لدى الأطفال )العناني، 2007؛ ربيع، 2008(. وين�سجم هذا مع النظرية 
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�أن اللعب هو الداعم الرئي�س للنمو العقلي عبر المراحل النمائية المختلفة  المعرفية التي ت�ؤكد 

 Piaget, 1951; Peters, 1998; Canning, 2007; Siagang, Avni, الخوالدة، 2003؛(

.)& Zaphiris, 2008
وت�ستند تنمية مهارات الأطفال من خلال ممار�سة اللعب على فاعلية �أداء المعلم في توفير 

والنقا�ش  والحوار  والاكت�شاف  التق�صي  فر�ص  للأطفال  تتيح  فاعلة،  تعلمية  تعليمية  بيئات 

والتعبير بعيداً عن النظرة التقليدية التي ت�شير �إلى �أن اللعب م�ضيعة للوقت )العطار، 2003(. 

وب�صورة �أكثر تحديداً، ف�إن البيئات التعليمية التعلمية القائمة على اللعب، ينبغي �أن تقوم على 

مع  بريئة  و�صداقات  �سليمة  علاقات  و�إن�شاء  الأخلاق  ونمو  الطفل  �إرادة  تقوية  من:  �أ�س�س 

البريئة،  الإيجابية والت�ضامن والمناف�سة  �إلى الجماعية  ال�سالبة  الفردية  الآخرين، والانتقال من 

وتلبية دوافع وحاجات الأطفال واكت�ساب القدرة على التعلم وتنمية �أدوات الترميز، وتجدد 

الطاقة اللازمة للن�شاط و�إتقان الإ�شارات وبناء المهارات، والتقليل من الانفعالات التي يمكن 

�أن ت�ؤثر في نمو �شخ�صية الطفل كالعدوان والغ�ضب والغيرة، مقابل �إ�شباع حاجاته �إلى المرح 

يون�س  �إبراهيم،  2004؛  1997؛ ح�سن،  1992؛ هريدي،  )بلقي�س،  والر�شاقة  وال�سرور 

 Crosser, 1994; Swartz, 2005; Henderson & Atencio, 2007; وحافظ، 2007؛

.)Canning, 2007
�إن ما تقدم ين�سجم مع متطلبات النمو لدى الأطفال في المراحل العمرية الأولى. وفي هذا 

الخ�صو�ص، ي�ؤكد �أريك�سون على دور اللعب في النمو النف�سي والاجتماعي للطفل )هريدي، 

1997؛ Canning, 2007(. وهذا ين�سجم مع ما تو�صلت �إليه نظرية التعلم والمحاكاة من 

تفاعلية  �إقامة علاقات  التعلم الاجتماعي من خلال  �إ�سهاماً كبيراً في مجال  ي�سهم  اللعب  �أنّ 

التعاون  ي�سوده  جوٍ  في  الأطفال  بين  والأفكار  الآراء  وتبادل  الحوار  على  مبنية  اجتماعية 

والمودة والاحترام )العناني، 2007؛ Ashiabi, 2007; Canning, 2007(. وفي مجال النمو 

الانفعالي للطفل، فقد عُدّ اللعب بمثابة الأداة الرئي�سة في التخل�ص من الملل الذي يمكن �أن ي�ؤثر 

�أثر اللعب من الناحية الانفعالية على دفع الملل، بل �أ�ضحى  في �شخ�صية الطفل. ولم يقت�صر 

اللعب عاملًا رئي�ساً لإثارة الدافعية والحيوية والن�شاط لدى الطفل؛ الأمر الذي ي�شكل �أحد 

 (Dale, Davis, Morrison & Waters, 1986; أهم العوامل التي ت�ؤدي �إلى حدوث التعلم�

وفي �ضوء �أهمية اللعب ودوره في ترقية �شخ�صية   (Ashiabi, 2007; Canning, 2007
الطفل ونموه ال�سليم ،يمكن القول �إنّ حرمان الطفل من ممار�سة اللعب؛ �سي�ؤدي حتماً �إلى �آثار 

�سلبية على جوانب نمو �شخ�صية الطفل. 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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ً من �أهمية ت�صميم بيئات تعليمية تعلمية قائمة على التعلم باللعب ،في ظل  وانطلاقا

عمليات الإ�صلاح التربوي القائمة على �إدخال تكنولوجيا المعلومات والات�صالات في الميدان 

التربوي، فقد بات من الأهمية بمكان الانتقال من الألعاب التقليدية �إلى الألعاب المعتمدة في 

ت�صميمها على الحا�سوب )Pillay, Brownleed & Wilss, 1999(. وتعد الألعاب التعليمية 

المحو�سبة نوعاً من الن�شاط الهادف الذي يقوم به الأطفال، من خلال برامج محو�سبة، توفر 

ريا�ض  ال�شرقاوي،  )عبيد،  التعلمية  الأطفال  خبرات  تنمية  �إلى  تهدف  تناف�سية،  تعلمية  بيئة 

بيئة  �أنها ت�سهم في توفير  التعليمية المحو�سبة  �أهمية الألعاب  ي�ؤكد  1998(. ومما  والعنزي، 

تعلمية ترويحية، ذات طابع يت�صف بالمتعة، وي�سعى الأطفال من خلاله للح�صول على الفوز 

التعليمية  الألعاب  2002(. وبمقارنة  التعلمية. )عفانة،  المهام  تنفيذ  �أثناء  الثمين،  والك�سب 

المحو�سبة بالألعاب العادية، فقد عُدّت الألعاب التعليمية المحو�سبة �أف�ضل بكثير من الألعاب 

العادية )الحيلة، 2005؛ Al-Abbadi, 2005(. ولعل ذلك يعود �إلى ما يت�صف به الحا�سوب 

من �سمات: كتوفير الحركة وال�صورة والمو�سيقى والألوان، التي يمكن �أن ت�ستثير دافعية الطفل 

 .)Caffarella, 1987; Connolly, Stantield & Hainey, 2007( وتغم�سه في التعلم

وزارة  ف�إن  المحو�سبة،  التعليمية  الألعاب  توظف  التي  التعلمية  التعليمية  البيئات  ولتعزيز 

التربية والتعليم الأردنية لم تقم بتحديد نوعيات محددة من برامج الألعاب التعليمية المحو�سبة، 

�أو  و�شرائها  التعليمية  البرامج  لاختيار  الطفولة  تربية  لمعلمي  الكاملة  الفر�صة  �أعطت  بل 

ت�صميمها في �ضوء الموا�صفات الخا�صة لهذه البرامج. ومن هذه الموا�صفات �أن تكون الألعاب 

هادفة ومرتبطة بالمحتوى التعليمي، ومنا�سبة لقدرات الأطفال وحاجاتهم، وم�صممة بطريقة 

الألعاب  تكون  �أن  ينبغي  كما  العقلية.  الطفل  قدرات  �إثارة  على  قادرة  تمهيدية  ا�ستك�شافية 

متعددة  تعليمية  ن�شاطات  وتدعم  والمناف�سة،  التحدّي  على  للدافعية، وتحتوي  ومثيرة  زة  محفِّ

 .)Amory, 2007 محمد، علي، محمود ومرزق، 2009؛ وزارة التربية والتعليم، 2007؛(

من  ي�ستلزم  الأمر  ف�إن  التعلمية،  التعليمية  البيئات  في  المحو�سبة  الألعاب  �أهمية  ظل  وفي 

القائمين على العملية التربوية الاهتمام بتنظيم برامج لتدريب معلمي تربية الطفولة على ت�صميم 

المجال  هذا  في  المعلم  فتدريب  التعلمية؛  التعليمية  البيئات  في  وتوظيفها  التعليمية  الألعاب 

ي�سهم ب�شكل كبير في جعله عن�صراً فاعلًا في عملية تح�سين نوعية البيئات التعليمية التعلمية، 

التي ت�سهم في تنمية قدرات الأطفال وكفاءاتهم. لذلك ف�إن تدريب المعلمين وت�أهيلهم ي�سهم 

بدرجة عالية في �إك�ساب المعلمين المعارف والمهارات اللازمة لتوظيف تكنولوجيا المعلومات 

والات�صالات في المواقف التعليمية التعلمية )البخيت والعمري، 2008(.
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ولم يعد توفير البيئات التعليمية التعلمية القائمة على الألعاب المحو�سبة مقت�صراً على تدريب 

المعلمين وت�أهيلهم على كيفية توظيف تكنولوجيا المعلومات والات�صالات في البيئات التعليمية 

التعلمية، بل يرتبط ارتباطاً مبا�شراً بما يمتلكه معلمو تربية الطفولة من اتجاهات؛ فالاتجاهات 

الإيجابية نحو اللعب المحو�سب، تقود �إلى وجود رغبة في توظيفه في تنمية خبرات الأطفال. 

وت�شير الدرا�سات التربوية �إلى �أن الاتجاه الذي يمتلكه الفرد يعمل على توجيه �سلوكه وي�ضبطه 

ب�سلوكه  للتنب�ؤ  م�ؤ�شًرا  يعمل  �أن  يمكن  ثمَّ  ومن   ، الآخرين  مع  التعامل  �أثناء  طبيعته  ويحدد 

الم�ستقبلي )التل، 1991؛ Shrigly, 1983(. ومن هنا فالعلاقة قوية ما بين الاتجاه وال�سلوك؛ 

عنده  تتكون  المحو�سب؛  اللعب  على  القائم  التعلم  نحو  �إيجابية  اتجاهات  لديه  الذي  فالمعلم 

رغبة قوية في توظيف التعلم باللعب المحو�سب في تنمية خبرات الأطفال. 

وديناميات  ال�شخ�صية  درا�سات  من  الكثير  في  مرموقة  مكانة  الاتجاهات  درا�سة  وت�شكل 

وال�سيا�سة  وال�صحافة  والتدريب  والإدارة  التربية  مثل  التطبيقية  المجالات  وبع�ض  الجماعة 

لدى  الإيجابية  الاتجاهات  دعم  هو  الم�ؤ�س�سي  العمل  جوهر  ويعد  ...الخ.  الر�أي  وتوجيه 

�أن  يمكن  التي  ال�سلبية  الاتجاهات  و�إ�ضعاف  �أهدافها،  تحقيق  الم�ؤ�س�سة  ت�ستطيع  حتى  الأفراد 

1998؛  )الوقفي،  التربوي  الأدب  وي�شير   .)2003 )ال�سفا�سفة،  الم�ؤ�س�سة  عمل  في  ت�ؤثر 

وحيد، 2001، علّام، 2006( �إلى �أن الاتجاهات يتم ت�شكيلها وتغييرها وتطويرها، وتت�أثر 

بخبرة الفرد؛ �أي �أن اتجاهات الفرد نتاج الخبرة. كما �أن لها ثلاثة �أبعاد: معرفية، و�سلوكية، 

بمو�ضوع  تتعلق  ومعارف  مفاهيم  من  الفرد  به  يعتقد  بما  المعرفي  البعد  ويتعلق  ووجدانية. 

الاتجاه. ويت�صل البعد ال�سلوكي بما ي�صدره الفرد من �سلوكات عملية تن�سجم مع معتقداته. 

ويرتبط البعد الوجداني ب�إظهار م�شاعر و�أحا�سي�س تن�سجم مع معتقدات الفرد و�سلوكاته.

وبالرجوع �إلى الدرا�سات الميدانية ذات ال�صلة بالألعاب التعليمية المحو�سبة، فقد تبين من 

برامج  ا�ستخدام  �أن   )Berson, 1996( بير�سون  بها  قام  التي  التحليلية  الدرا�سة  نتائج  خلال 

الألعاب المحو�سبة ذو قيمة وفاعلية عالية في تنمية مهارات الأطفال التعلمية. وب�صورة �أكثر 

تحديداً، وللتعرف �إلى مدى تطور مفهوم الأعداد والعمليات عليها لدى تلاميذ ال�صف الثاني 

بت�سجيل   )Hildebrand, 1997( هيلدبراندت  قامت  الأمريكية،  �أيوا  ولاية  في  الأ�سا�سي 

ال�صفية  الح�ص�ص  تحليل  وبعد  باللعب.  التعلم  تلميذاً خلال  وع�شرين  لاثنين  متلفزة  ح�ص�ص 

الأ�سئلة  من  عدد  عن  �إجابتهم  خلال  من  لأنف�سهم  التلاميذ  الباحثة، وتقويم  قبل  من  المتلفزة 

التي تخ�ص الألعاب، �أظهرت النتائج �أن الألعاب التعليمية �أ�سهمت في تطوير مفهوم الأعداد 

والعمليات عليها؛ مما �أدى �إلى تكوين اتجاهات �إيجابية لدى الأطفال نحو الريا�ضيات. 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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 ،(McFallane, Sparrownawk & Heald, 2002) و�آخرون  مكفالن  درا�سة  وبينت 

التي اعتمدت على المقابلة �أداةً لجمع البيانات، �أن عدداً كبيراً من المعلمين في بريطانيا، �أكدوا 

�أن الألعاب المحو�سبة �أثّّرت بطريقة مبا�شرة �أو غير مبا�شرة في تنمية العديد من المهارات لدى 

التتابعي  التفكير  ومهارات  الواحد،  الفريق  �ضمن  العمل  مهارات  تنمية  ومنها  الأطفال، 

والا�ستنتاجي. كما ذكر التلاميذ �أنف�سهم �أن �أهم ملمح تطور لديهم نتيجة الألعاب المحو�سبة 

 Robertson &( وجود  روبرت�سون  درا�سة  �أ�شارت  الواحد. كما  الفريق  �ضمن  العمل  هو 

�إلى �أن ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة في تنمية تعلم الأطفال له فوائد جمة   (Good, 2004
تتمثل في �إثارة الدافعية للتعلم ،وتطوير مهارات التفاعل, وحل الم�شكلات.

وبالإ�ضافة �إلى ما تقدم ،بينت نتائج درا�سة العبادي (Al-Abbadi, 2005) �أن ا�ستخدام 

الألعاب المحو�سبة في درو�س اللغة العربية والريا�ضيات والعلوم ،لتلاميذ ال�صف الثالث 

الأ�سا�سي �أ�سهم �إيجاباً في تنمية مهارات التفكير العليا) تحليل ،تركيب ،تقويم.

وجاءت درا�سة الحيلة (2005) لتختبر مدى اكت�ساب الأطفال العمليات الح�سابية 

با�ستخدام الألعاب المحو�سبة مقارنة بالألعاب العادية .وبعد تحليل نتائج الاختبار البعدي 

لأداء مجموعتي الدرا�سة التجريبية وال�ضابطة، تبين تفوق �أداء الأطفال الذين تعلموا بالألعاب 

المحو�سبة على �أقرانهم في المجموعة ال�ضابطة الذين تعلموا با�ستخدام الألعاب العادية.

وفي �ضوء مراجعة الباحثين الدرا�سات ال�سابقة في مجال الألعاب التعليمية المحو�سبة، تبين 

�أن جميع الدرا�سات ركزت على درا�سة �أثر هذه الألعاب في تنمية تعلم التلاميذ. �أمّا الدرا�سة 

الحالية فقد جاءت لت�ستق�صي اتجاهات المعلمين نحو توظيف الألعاب التعليمية المحو�سبة في 

العملية التعليمية التعلمية، لا�سيما �أن اللعب ظاهرة اجتماعية في المجتمعات الب�شرية، فلا بدّ 

لهذه الظاهرة �أن تت�أثر بعدة �أبعاد، من �أهمها الثقافة المجتمعية ال�سائدة بين الأفراد .وبما �أن 

ثقافة المعلمين تت�أثر بمعتقدات مجتمعاتهم، ف�إن هذا الأمر �سي�ؤثر في ت�شكيل اتجاهاتهم �إزاء 

لعب الأطفال ،وهذه الاتجاهات يمكن �أن تكون في الجانب الإيجابي �أو المحايد �أو ال�سلبي؛ 

الأمر الذي يدل على الاختلاف في اتجاهاتهم نحو توظيف اللعب لأغرا�ض تعليمية .ومن 

ثمّ ف�إن ر�ؤية المعلمين لدور الألعاب وقيمتها في تطور �شخ�صية الطفل تحدد طبيعة الممار�سات 

 .(Crosser, 1994) التدري�سية في توفير بيئات تعلمية قائمة على اللعب

م�شكلة الدرا�سة 

الاهتمام  بجل  حظيت  التي  والات�صالات،  المعلومات  تكنولوجيا  انت�شار  من  الرغم  على 
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�أبرز  �أن  �إلّا  بالأردن،  والتعليم  التربية  وزارة  مدار�س  في  التربوية  العملية  على  القائمين  لدى 

(Al- المحو�سب  باللعب  التعلم  توظيف  قلة  الطفولة  تربية  لبرامج  توجه  التي  الانتقادات 

Barakat & Bataineh, 2008( الذي يعد من التطبيقات التربوية المهمة التي ت�سهم في تنمية 
خبرات تربية الطفولة؛ فالممار�سات التدري�سية لمعلمي تربية الطفولة لم تعك�س توظيفاً فعالًا 

للألعاب المحو�سبة في المواقف التعليمية التعلمية. ومن ثمَّ ف�إن قلة ممار�سة �أن�شطة التعلم باللعب 

المحو�سب لتنمية الخبرات الح�سابية واللغوية والعلمية...الخ، لا يحقق متطلبات تنمية خبرات 

تربية الطفولة في �ضوء توقعات القائمين على توظيف التعلم الإلكتروني في تربية الطفولة. 

الاتجاهات  ت�شكيل  �أن  ي�ؤكد  الذي  الأ�سا�سي  الافترا�ض  تقدم، وانطلاقاً من  ما  وبناءً على 

وتنميتها ي�سهم في تحديد نوعية �سلوك الفرد، ف�إنه من الأهمية بمكان الوقوف على اتجاهات 

معلمي تربية الطفولة �إزاء ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال، في الوقت 

الذي يندر فيه ا�ستخدام تلك الا�ستراتيجية على �صعيد ال�ساحة التربوية الأردنية. ولعل هذا 

الأمر فيه �إثارة للف�ضول العلمي في التعرف على الأ�سباب التي تحول دون الا�ستخدام الوا�سع 

للألعاب المحو�سبة في التعليم. ومن هنا جاءت هذه الدرا�سة للتعرف على اتجاهات معلمي 

تربية الطفولة نحو توفير بيئات تعلمية قائمة على اللعب المحو�سب. 

 

�أهداف الدرا�سة

تهدف الدرا�سة الحالية �إلى تحقيق ما ي�أتي:

1. التعرف على اتجاهات معلمي تربية الطفولة �إزاء توظيف الألعاب التعليمية المحو�سبة في 

تنمية خبرات الأطفال التعلمية.

2. تحديد �أبرز العوامل التي يمكن �أن تحول دون تحقيق الا�ستخدام الفعّال للألعاب التعليمية 

المحو�سبة في البيئات التعليمية التعلمية.

�أ�سئلة الدرا�سة

ت�ضمنت الدرا�سة الأ�سئلة الآتية:

خبرات  تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو  الطفولة  تربية  معلمي  اتجاهات  ما   .1

الأطفال التعلمية؟

تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو  الطفولة  تربية  معلمي  اتجاهات  تختلف  2. هل 

خبرات الأطفال التعلمية تبعاً لمتغير الجن�س؟ 

تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو  الطفولة  تربية  معلمي  اتجاهات  تختلف  3. هل 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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خبرات الأطفال التعلمية تبعاً لمتغير الم�ؤهل العلمي؟ 

تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو  الطفولة  تربية  معلمي  اتجاهات  تختلف  4. هل 

خبرات الأطفال التعلمية تبعاً لمتغير الخبرات التدري�سية؟

5. ما العوامل الم�ؤثرة في ا�ستخدام معلمي تربية الطفولة للألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات 

الأطفال التعلمية؟

�أهمية الدرا�سة 

على الرغم مما ت�شهده ال�ساحة التربوية والنف�سية من تزايد الاهتمام بمو�ضوع ا�ستخدامات 

تكنولوجيا المعلومات والات�صالات في التدري�س، كما يعك�سها الأدب النظري. ف�ضلًا عمّا 

المعلومات  تكنولوجيا  تطبيق  فاعلية  �إلى  �إ�شارات  من  والعالمية  العربية  الدوريات  به  تزخر 

هذا  �أغفلوا  قد  التربويين  الباحثين  �أنّ  �إلّا  باللعب،  التعلم  خلال  من  كتطبيقها  والات�صالات 

الجانب في درا�ساتهم الميدانية، فلم ي�أخذ حقه في الدرا�سة والبحث، �إذ لم يبدِ الباحثون اهتماماً 

تطبيقات  ك�أحد  المحو�سب  باللعب  التعلم  توظيف  نحو  المعلمين  اتجاهات  با�ستق�صاء  كبيراً 

تكنولوجيا المعلومات والات�صالات، والك�شف عن العوامل التي تحول دون �إقامة هذا النوع 

الأولى  التعليمية  المرحلة  الطفولة، باعتبارها  تربية  �صفوف  في  التعلمية  التعليمية  البيئات  من 

للطفل. وعليه، ف�إن ��ضآلة ما �أنجز في هذا المجال يعك�س قيمة و�أهمية هذه الدرا�سة في البيئة 

الأردنية.

الب�شرية  الاتجاهات  درا�سة  �إن  �إذ  مو�ضوعها؛  �أهمية  من  التربوية  دلالتها  الدرا�سة  وت�ستمد 

نحو �أية م��سألة �ضرورة حتمية؛ �أي �أن درا�ستها تعد من �أهم الم�ؤ�شرات التي يمكن من خلالها 

تف�سير ال�سلوك الإن�ساني في الم�ؤ�س�سة التربوية والتنب�ؤ بالاحتمالات الإيجابية وال�سلبية، التي 

لمواجهة  التخطيط  الم�ؤ�س�سة  من  ي�ستلزم  الذي  الأمر  التربوية؛  الم�ؤ�س�سة  واقع  على  يتركها 

اللعب  �أهمية  من  �أهميتها  الدرا�سة  تكت�سب  ال�سلبية. كما  ال�سلوكات  ت�شكل  التي  الم�ؤثرات 

لدورات  �إخ�ضاعهم  تّم  الذين  المعلمين  من  عينة  تتناول  �أنها  لا�سيما  الطفولة،  في  ودوره 

المعلمون  يمتلكه  ما  على  فالتعرف  لذا  والات�صالات.  المعلومات  تكنولوجيا  لتطبيق  تدريبية 

تكنولوجيا  ا�ستخدام  على  تدريبهم  �ضوء  في  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  نحو  اتجاهات  من 

في  المعلومات  تكنولوجيا  توظيف  في  الدورات  هذه  دور  يعك�س  والات�صالات  المعلومات 

البيئات ال�صفية، والعوائق التي يمكن �أن ت�ؤثر في توظيفها. 

بوزارة  القرار  لأ�صحاب  ت�صوراً  ت�شكل  الدرا�سة  هذه  نتائج  ف�إن  تقدم،  ما  �إلى  وبالإ�ضافة 
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التربية والتعليم بالأردن، حول م�ستوى اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو توظيف الألعاب 

المحو�سبة في البيئات التعليمية التعلمية، وذلك بعد مرورهم بدورات تدريبية على توظيف 

تكنولوجيا المعلومات والات�صالات. وبهذا ف�إن نتائجها �ستكون �سبيلًا �إلى تطوير الدورات 

التدريبية و�إثرائها.

محددات الدرا�سة 

تنح�صر محددات الدرا�سة في الأمور الآتية:

1. ت�ضم عينة من المعلمين، ممن خ�ضعوا لدورات تدريبية على ا�ستخدام تكنولوجيا المعلومات 

والات�صالات في المناطق التعليمية الواقعة �شمال المملكة الأردنية الها�شمية.

2. تقت�صر عينة الدرا�سة على معلمي تربية الطفولة لل�صفين التمهيدي والأول الأ�سا�سي للف�صل 

الدرا�سي الأول 2009/2008.

3. تقت�صر الدرا�سة على قيا�س الاتجاهات نحو توفير بيئات تعلمية قائمة على التعلم باللعب 

تربية  معلمي  نظر  وجهة  من  البيئات  هذه  �إقامة  دون  تحول  التي  والعوامل  المحو�سب، 

الطفولة.

4. ا�ستخدمت الدرا�سة الا�ستبانة والمقابلة لأغرا�ض جمع البيانات.

م�صطلحات الدرا�سة

تت�ضمن الدرا�سة الم�صطلحات الآتية: 

الألعاب المحو�سبة: هي الألعاب التعليمية المحو�سبة التي يقوم المعلم بت�صميمها على �أقرا�ص 

مدمجة )CD( بالتعاون مع �أخ�صائي الحا�سوب في المدر�سة، �أو يقوم ب�شرائها من �أجل ا�ستخدامها 

فردياً �أو جماعياً من قبل التلاميذ �أنف�سهم؛ �أو يتم الح�صول عليها من خلال الدخول على مواقع 

ال�شبكات العنكبوتية )الانترنت( ذات ال�صلة بالأطفال. ويهدف ا�ستخدام هذه الألعاب �إلى 

تنمية خبرات الأطفال المختلفة.

معلمو تربية الطفولة: هم المعلمون الذين يدر�سون الأطفال ممن هم يدر�سون في ال�صف 

التمهيدي من مرحلة ريا�ض الأطفال، وال�صف الأول الأ�سا�سي من الحلقة الأولى من التعليم 

الأ�سا�سي في مدار�س وزارة التربية والتعليم الحكومية.

في  ما )وهو  مو�ضوع  �إزاء  و�سلوكه  الفرد  �شعور  يحدد  ووجداني  عقلي  ا�ستعداد  الاتجاه: 

خبرات  تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  توظيف  على  قائمة  تعلمية  بيئات  توفير  الدرا�سة  هذه 

الأطفال(. ويعبر عن الاتجاهات بالإيجابية �أو ال�سلبية �أو الحياد. 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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خبرات تربية الطفولة: هي مجموعة الخبرات اللغوية والريا�ضية والاجتماعية والفنية ... 

�إلخ التي ي�سعى المعلم لتنميتها من خلال توظيف الألعاب المحو�سبة.

منهجية الدرا�سة و�إجراءاتها:

مجتمع الدرا�سة وعينتها

يتكون مجتمع الدرا�سة من جميع معلمي تربية الطفولة، ممن �شاركوا في دورات ا�ستخدام 

تكنولوجيا المعلومات والات�صالات في منطقة �شمال الأردن، والبالغ عددهم )553( معلماً 

ومعلمة. �أمّا عينة الدرا�سة المقررة لأغرا�ض توزيع الا�ستبانة، فقد تكونت من )526( معلماً 

ومعلمة. وبعد توزيع الا�ستبانات وجمعها، تمكن الباحثان من ا�سترداد )470( ا�ستبانة؛ �أي 

بن�سبة )89.35%(. �أمّا �أفراد عينة الدرا�سة لأغرا�ض �إجراء المقابلة �شبه المقننة، فقد بلغ )37( 

فرداً، تّم اختيارهم بطريقة ق�صدية في �ضوء رغبتهم وتعاونهم مع الباحثيْ.

�أداتا الدرا�سة

لتحقيق �أهداف الدرا�سة ا�ستخدم الباحثان الا�ستبانة والمقابلة �شبه المقننة، وفيما ي�أتي عر�ضٌ 

لهاتين الأداتين:

�أولًا- الا�ستبانة

هدفت هذه الأداة �إلى التعرف على اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو ا�ستخدام الألعاب 

المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. وقد تّم بناء هذه الأداة في �ضوء مراجعة الباحثيْ 

للأدب التربوي ذي ال�صلة بمو�ضوع الدرا�سة. كما اعتمد الباحثان على خبرتهما في تدري�س 

م�ساقات تربية الطفولة في جامعة اليرموك والجامعة الها�شمية. 

وللك�شف عن اتجاهات المعلمين �إزاء توظيف الألعاب التعليمية المحو�سبة، تركزت بنود 

فقرات الا�ستبانة على الجوانب الآتية:

التعلمية،  التعليمية  البيئات  فاعلية  زيادة  في  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  ا�ستخدام  �أهمية   .1

وزيادة م�ستوى تعلم الأطفال، وم�ساعدتهم على اكت�ساب المعرفة، وتنمية خبراتهم. 

2. دور الألعاب التعليمية المحو�سبة، باعتبارها م�صدراً للأن�شطة التعليمية التعلمية القادرة على 

تنمية التفكير العلمي، من خلال ممار�سة المهارات العملية الأ�سا�سية كالملاحظة، والت�صنيف، 

والات�صال، والت�سا�ؤل، والتنب�ؤ.

3. دور الألعاب التعليمية المحو�سبة في ت�شكيل بيئات تعليمية تعلمية قادرة على �إثارة دافعية 

ت�شويق  المتعة. ف�ضلًا عن  عن�صر  توفير  خلال  من  بمعلميهم  علاقتهم  للتعلم، وتقوية  الأطفال 
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الطفل والق�ضاء على خجله، وتخلي�صه من الملل الذي يمكن �أن يعاني منه في البيئات التعليمية 

التعلمية.

التعليمية  بالألعاب  المتعلق  الوظيفي  تطويرهم  مجال  في  الطفولة  تربية  معلمي  حاجات   .4

المحو�سبة من حيث عقد ور�ش عملية حول كيفية ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة في 

المواقف التعليمية التعلمية، وعقد دورات تدريبية حول كيفية �إدارة البيئات التعليمية التعلمية 

في  متخ�ص�صة  تدريبية  دورات  عقد  عن  ف�ضلًا  المحو�سبة.  التعليمية  الألعاب  على  القائمة 

ت�صميم برمجيات الألعاب المحو�سبة بدلًا من �شرائها من الأ�سواق.

�ضمت  من )37( فقرة. وقد  الأولية  �صورتها  في  الا�ستبانة  تقدم، تكونت  ما  وبناءً على 

الا�ستبانة فقرات �إيجابية وفقرات �سلبية، وبنيت جميعها وفق مقيا�س ليكرت، �إذ تكوّن �سلم 

الا�ستجابة من خم�سة م�ستويات هي: �أوافق ب�شدة، �أوافق، لا �أدري، �أرف�ض، �أرف�ض ب�شدة. 

وقد تّم ت�صحيح الفقرات الإيجابية على النحو الآتي: �أوافق ب�شدة = 5 درجات، �أوافق = 

4 درجات، لا �أدري = 3 درجات، �أرف�ض = درجتان، �أرف�ض ب�شدة = درجة واحدة. �أمّاّ 

بالن�سبة للفقرات ال�سلبية، فقد تّم عك�س المقيا�س. 

وبغر�ض التحقق من �صدق الأداة تّم عر�ضها على ع�شرة من �أع�ضاء هيئة التدري�س في مجال 

تكنولوجيا التعليم وتربية الطفولة، في جامعة اليرموك والجامعة الها�شمية. وقد طلب منهم 

وال�صياغة  الدرا�سة  لهدف  فقراتها  منا�سبة  حيث  من  الا�ستبانة  بنية  حول  ملاحظاتهم  �إبداء 

الإبقاء  تّم  المحكمين،  �آراء  وبناءً على  حذفها.  �أو  �إ�ضافتها  في  يرغبون  فقرات  و�أية  اللغوية، 

فقرات،   )8( حُذفت  وبذلك   .)%80( محكمين  ثمانية  عليها  �أجمع  التي  الفقرات  على 

 )29( من  النهائية  �صورتها  في  الا�ستبانة  تكونت  وبذلك  الآخر،  بع�ضها  �صياغة  وعُدّلت 

فقرة. ولح�ساب معامل الثبات تم ح�ساب معامل الارتباط بير�سون على عينة ا�ستطلاعية بلغت 

زمني  بفارق  مرتين  تطبيقه  تّم  �أن  بعدّ  الارتباط  معامل  ح�ساب  وتّم  ومعلمة،  معلماً   )27(

�ألفا؛  كرونباخ  ارتباط  معامل  حُ�سب  الارتباط 0.87. كما  معامل  �أ�سبوعان، وبلغ  مقداره 

فبلغ 0.90. ويدل هذا على �أن الا�ستبانة تتمتع بدرجة عالية من الثبات. 

ثانياً- المقابلة �شبه المقننة

 Semi-structured( بالإ�ضافة �إلى ا�ستخدام الا�ستبانة، تّم الاعتماد على المقابلة �شبه المقننة

interview(؛ وذلك للتعرف على اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو ا�ستخدام الألعاب 
المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية ،والك�شف عن العوامل الم�ؤثرة في ا�ستخدام 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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الألعاب المحو�سبة .وي�أتي ا�ستخدام الباحثين للمقابلة �شبه المقننة بالإ�ضافة للا�ستبانة؛ انطلاقاً 

ً لفهم الظاهرة المدرو�سة ،وجمع الكثير من البيانات ذات  من �أن المقابلة تفتح مجالاً خ�صبا

ال�صلة ب�أ�سئلة الدرا�سة؛ �إذ �إن هذه الأداة ت�سمح للم�ستجيب بالتعبير عن ر�أيه �ضمن حدود 

 (Allan & Skinner, 1993; Bell, 1999( النقا�ش الدائر بينه وبين من يجري المقابلة 

وت�ضمن جدول المقابلة �شبه المقننة في �صورته الأولية ع�شرة �أ�سئلة ،وبعد �إجراءات تحكيمه من 

قبل لجنة تحكيم الا�ستبانة ،�أ�صبح عدد �أ�سئلة جدول المقابلة �ستة �أ�سئلة .ولمعرفة موثوقية �أ�سئلة 

المقابلة وقدرتها على تحقيق الأهداف المرجوة منها ،تمّ �إجراء مقابلة – تكررت مرتين -مع 

خم�سة معلمين من خارج �أفراد عينة الدرا�سة ،وقد تخلل المقابلة الأولى والثانية فا�صل زمني 

مدته ثلاثة ع�شر يوما ً.وبعد ذلك �أجرى الباحث الأول تحليلاً للمقابلات ،ثمّ تمّ �إجراء تحليل 

�آخر من قبل الباحث الثاني .وعليه ،فقد تبين عدم وجود اختلاف في تحليل البيانات ،مما 

يعطي م�ؤ�شرا عًلى وجود ات�ساق بين التحليلين.

جمع بيانات الدرا�سة المتعلقة بالا�ستبانة 

تم تنفيذ جمع بيانات الا�ستبانة وتحليلها، وفقاً للخطوات الآتية:

1. �إعداد �أداتي الدرا�سة، والتحقق من �صدقهما وثباتهما ح�سب الإجراءات المبينة في و�صف 

هاتين الأداتين.

تربية  معلمي  على  للتعرف  الأردن،  �شمال  الواقعة  والتعليم  التربية  مديريات  مراجعة   .2

الطفولة، ممن �شاركوا في دورات تكنولوجيا المعلومات والات�صالات. 

3. توزيع الا�ستبانة على �أفراد عينة الدرا�سة، والبالغ عددهم )526( معلماً ومعلمة. 

4. ا�ستعادة )470( ا�ستبانة من �أفراد عينة الدرا�سة؛ �أي بن�سبة %32.89. 

5. �إدخال الا�ستبانات الم�ستردة من �أفراد عينة الدرا�سة �إلى ذاكرة الحا�سوب.

 .)SPSS( 6. تحليل بيانات الا�ستبانة با�ستخدام البرنامج الإح�صائي

جمع بيانات الدرا�سة المتعلقة بالمقابلة �شبه المقننة وتحليلها

البيانات،  لجمع  ك�أداة  وموثوقيته  �صلاحيته  من  والت�أكد  المقابلة  جدول  �إعداد  تّم  �أن  بعد 

قام الباحثان ب�إجراء المقابلات مع �أفراد الدرا�سة الذين لديهم الرغبة في المقابلة. وللح�صول 

على نتائج دقيقة وثابتة في �أثناء جمع البيانات، التزم الباحثان ب�إجراءات البحث النوعي كما 

 (Robson, 1997; Creswell, و�سجيومارجر  ومكميلان  وكر�سول،  روب�سون،  حددها 
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McMillan & Schumacher, 2001 ;1998( ، وبع�ض هذه الإجراءات يمكن تلخي�صها 
على النحو الآتي: 

1. بيان الهدف من الدرا�سة وغر�ضها للمعلمين الذين �أبدوا رغبة في الم�شاركة في المقابلات. 

كما تّم �إعلامهم ب�أن المعلومات التي �سيح�صل عليها الباحثان �سيتم التعامل معها ب�سرية كاملة، 

ولن ت�ستخدم �إلّا لأغرا�ض البحث العلمي.

2. الح�صول على الموافقة الم�سبقة من الم�شاركين لت�سجيل المقابلة من خلال الت�سجيل ال�صوتي، 

مع التركيز على مراعاة ظروف الم�ستجيب ب�ش�أن اختيار وقت المقابلة ومكان �إجرائها، وتجنب 

التعرف على ا�سم الم�ستجيب؛ بغية ت�شجيعه للتعبير عن ر�أيه، ولتجنب الإحراج، �إذ تّم �إعطاء 

رقم لكل م�ستجيب على حدة.

3. بناء علاقة قائمة على الود والاحترام والألفة بين الباحثين والم�ستجيب قبل البدء بالمقابلة؛ 

بغر�ض توفير ظروف منا�سبة لإجراء المقابلة. 

4. طرح �أ�سئلة المقابلة على الم�ستجيب ب�صيغ مختلفة للت�أكد من مدى الان�سجام في الا�ستجابة 

التي يدلي بها الم�ستجيب.

5. القيام بتفريغ الأ�شرطة الم�سجلة على الورق، ثمّ قام الباحثان بعر�ض ما تّم تفريغه من بيانات 

بعد عملية الا�ستماع �إلى الأ�شرطة الم�سجلة على كل معلم تّم مقابلته؛ وذلك بهدف الت�أكد من 

هذا  المعلم. وعلى  نظر  وجهة  يمثل  ال�صوتية  الأ�شرطة  تفريغ  عملية  بعد  الباحثان  دوّنه  ما  �أنّ 

الم�سجلة  الأ�شرطة  خلال  من  الباحثان  دوّنه  ما  �أنّ  الدرا�سة،  �أفراد  جميع  �أكّد  فقد  الأ�سا�س، 

تنمية  في  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو  باتجاهاتهم  يتعلق  فيما  نظرهم  وجهات  يعك�س 

خبرات الأطفال التعلمية، والعوامل الم�ؤثرة في ا�ستخدامهم هذه الألعاب. وهذا الإجراء في 

جمع البيانات يمثل �أف�ضل الم�ؤ�شرات الدالة على ثبات البيانات التي يتم الح�صول عليها بالمقابلة 

ال�شخ�صية.

منهجية  الباحثان  ا�ستخدم  المقننة،  �شبه  المقابلة  خلال  من  جُمعت  التي  البيانات  ولتحليل 

 (Grounded Theory تحليل الأبحاث النوعية المتمثلة بطريقة النظرية التجذيرية �أو المتجذرة

التي ورد الحديث عنها عند كل من قلا�سر و�ستراو�س ،وين ،ومكميلان   )Approach
 (Glaser & Strauss, 1967; Yin, 1989; McMillan & chumacher, و�سجيومارجر

2001(، ووفقاً لهذه الطريقة، تّم �إجراء ما ي�أتي: 
- القراءة الفاح�صة لكل كلمة وجملة وعبارة ذكرها �أفراد الدرا�سة، بعد تفريغ المقابلات على 

الورق كلًا على حدة.

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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- اعتماد الترميز للا�ستجابات.

.)categories-Sub( و�ضع الأفكار المت�شابهة �أو المتقاربة في مجالات فرعية -

 Categories( ضمن المجموعات الرئي�سة� (Sub-categories)  و�ضع المجالات الفرعية -

.)Main
الثاني،  الباحث  قيام  خلال  من  للبيانات  الباحثان  به  قام  الذي  التحليل  ثبات  من  التحقق   -

ب�إعادة عملية التحليل، وقد �أ�شار هذا الإجراء �إلى وجود ات�ساق في التحليل.

- ح�ساب التكرارات والن�سب المئوية للا�ستجابات كما توزعت �ضمن المجالات الفرعية. 

المعالجة الإح�صائية

الا�ستبانة  فقرات  من  فقرة  لكل  المعيارية  والانحرافات  الح�سابية  المتو�سطات  ح�ساب  تّم 

على حدة. كما ا�ستخدم اختبار )ت( (t-test) لمعرفة ما �إذا كان هناك فرق دالّ �إح�صائياً في 

اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة يعزى لأثر الجن�س. 

فرق  هناك  فيما  لمعرفة   (one-way ANOVA) الأحادي  التباين  تحليل  ا�ستخدام  تّم  كما 

دالّ �إح�صائياً في اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة يعزى لأثر 

متغيري الم�ؤهل العلمي والخبرة التدري�سية كلًا على حدة.

عر�ض نتائج الدرا�سة 

بعد جمع بيانات الدرا�سة وتحليلها، تّم عر�ض نتائجها وفقاً لأ�سئلتها على النحو الآتي:

�أولًا: عر�ض نتائج ال��سؤال الأول

هدف ��سؤال الدرا�سة الأول �إلى الك�شف عن اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو ا�ستخدام 

الألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. ولتحقيق ذلك، تّم ح�ساب المتو�سطات 

الح�سابية والانحرافات المعيارية لكل فقرة على حدة. والجدول رقم )1( يعر�ض تلك البيانات. 

الجدول رقم )1(

المتو�سطات الح�سابية والانحرافات المعيارية لاتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو 

ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة مرتبة تنازلياً 

م
ق

ر
ل
ا

الفقرات
المتو�سط 

الح�سابي

الانحراف 

المعياري

1
�أف�ضل ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة كونها تزيد من فاعلية البيئات التعليمية 

التعلمية.
4.610.56

4.580.63�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة يزيد من م�ستوى تعلم الطفل.2

4.530.60�أرى �أن الألعاب التعليمية المحو�سبة ت�سهم في م�ساعدة الطفل لاكت�ساب المعرفة.3
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م
ق

ر
ل
ا

الفقرات
المتو�سط 

الح�سابي

الانحراف 

المعياري

4.350.77�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة ي�ؤدي �إلى تنمية خبرات التلاميذ.4

4.340.64�أميل لا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة كونها ت�سهل فهم الطفل للخبرة التعلمية.5

6
لدى  الملاحظة  مهارة  تنمية  في  ي�سهم  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  ا�ستخدام  �أن  �أرى 

الأطفال.
4.340.82

4.321.16�أرى �أن الألعاب التعليمية المحو�سبة م�صدر للأن�شطة التعلمية.7

8
لدى  التنب�ؤ  تنمية مهارة  ت�سهم في  كونها  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  ا�ستخدام  �أف�ضل 

الأطفال.
4.310.99

9
�أف�ضل ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة كونها ت�سهم في تنمية مهارة الات�صال لدى 

الأطفال.
4.280.64

10
الت�صنيف  مهارة  تنمية  في  ت�سهم  كونها  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  ا�ستخدام  �أف�ضل 

لدى الأطفال.
4.270.89

11
�أف�ضل ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة كونها ت�سهم في تنمية مهارة الت�سا�ؤل لدى 

الأطفال.
4.200.63

4.200.98�أ�شعر �أن التعلم بالألعاب التعليمية المحو�سبة ي�سهم في توفير بيئات �صفية ن�شطة.12

4.190.96�أ�شعر �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة يزيد من دافعية الأطفال للتعلم.13

4.180.80�أ�شعر بالمتعة عندما ا�ستخدم الألعاب التعليمية المحو�سبة.14

4.140.99�أرى �أن التعلم بالألعاب التعليمية المحو�سبة يقود الأطفال �إلى الملل.15

4.130.87�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة يطور قدرة الطفل على التعبير عن ر�أيه.16

17
�أحب ح�ضور ور�ش عملية حول كيفية ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة في المواقف 

التعليمية التعلمية.
4.090.84

18
�أتمنى ح�ضور دورات تدريبية حول كيفية �إدارة البيئات التعليمية التعلمية القائمة على 

الألعاب التعليمية المحو�سبة.
4.070.99

4.010.75�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة م�ضيعة للوقت.19

20
تنمية  من  تحد  الأطفال  تدري�س  في  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  ا�ستخدام  �أن  اعتقد 

تفكيرهم.
4.011.09

4.000.75�أحث الإدارة المدر�سية على توفير الألعاب التعليمية المحو�سبة اللازمة لتعلم الأطفال.21

22
�أ�شعر بال�ضيق عندما �أفكر با�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة في البيئات التعليمية 

التعلمية.
3.961.00

3.960.71�أ�شعر �أن التعلم من خلال الألعاب التعليمية المحو�سبة غير مفيد.23

3.951.20�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة يقوي العلاقة بين المعلم والمتعلم.24

25
بدلًا من  المحو�سبة  الألعاب  �إلى دورة لأتمكن من ت�صميم برمجيات  �أنني بحاجة  �أرى 

�شرائها من الأ�سواق.
3.830.83

3.761.06�أرى �أن ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة ي�شعر الطفل بالخجل.26

3.640.76�أ�شعر بالقلق على الأداء التعلمي للأطفال عند ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة.27

28
�أنه من ال�ضروري توجيه زملائي لح�ضور دورات تدريبية حول ا�ستخدام الألعاب  �أرى 

التعليمية المحو�سبة.
3.560.99

3.530.94�أف�ضل تدري�س المفاهيم المجردة با�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة.29

4.110.85المتو�سط والانحراف المعياري الكلي

يظهر الجدول رقم )1( �أن التقدير العام لاتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات 

تعلمية قائمة على الألعاب المحو�سبة وقع �ضمن درجة الاتجاهات الإيجابية، �إذ حقق متو�سطاً 

�أفراد عينة  بالن�سبة لا�ستجابات  0.85. و�أمّا  بلغ  بانحراف معياري  بلغ )4.11(،  ح�سابياً 

اتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال

تابع الجدول رقم )1(

د. علي البركات، د. �أمية الح�سن
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الدرا�سة للفقرات كلًا على حدة؛ فالجدول رقم )1( يُظهر �أن ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة 

�سجلت �أو�ساطاً ح�سابية مرتفعة. وقد توزعت �أعلى ثلاثة متو�سطات ح�سابية للفقرات )1، 

2، 3( على التوالي 4.61، 4.58، 4.53، وبانحراف معياري بلغ على التوالي 0.56، 

0.63، 0.60، وجميع هذه المتو�سطات تقع – ح�سب التدريج المعتمد في الدرا�سة- �ضمن 

اتجاهات  تدل على وجود   )29-4( المتبقية  الفقرات  �أن  الإيجابية. كما  الاتجاهات  درجة 

�إيجابية، فقد تراوحت متو�سطاتها الح�سابية ما بين )4.35( و)3.53(، وبانحرافات معيارية 

تراوحت ما بين )0.77( و )0.94(. 

ومما يعزز وجود تلك الاتجاهات الإيجابية هو نتائج تحليل ا�ستجابات �أفراد عينة المقابلة، 

على  قائمة  تعلمية  خبرات  تنمية  تجاه  العينة  �أفراد  لدى  �إيجابي  �شعور  وجود  �أظهرت  �إذ 

ا�ستراتيجية التعلم باللعب المحو�سب. وهذا ال�شعور �أنتج رغبة لدى �أفراد العينة في توظيف 

تلك الا�ستراتيجية في العملية التعليمية. ولي�س �أدل على ذلك مما �أكدته )26( ا�ستجابة، من 

الخبرات  فهم  الطفل على  م�ساعدة  ب�شكل لافت في  ت�سهم  المحو�سبة  التعليمية  الألعاب  �أنّ 

التعلمية التي ينبغي اكت�سابها. ولعل الن�صو�ص المقتب�سة من �أقوال �أفراد عينة المقابلة تف�صح عن 

تلك الاتجاهات:

�أنا بر�أيي هذا الاعتقاد خط�أ ....  �أن الألعاب هي للترفيه والت�سلية،  بع�ض المعلمين يقول 

]تنمية[ مختلف الخبرات  التعليمية المحو�سبة في تدري�س  �أف�ضل توظيف الألعاب  �أنا �شخ�صياً 

لأطفال الرو�ضة، �إنها ت�سهم في تعليم ]تعلم[ الأطفال، التدري�س ي�صبح فعّالًا.

�إذا توافرت برامج �ألعاب محو�سبة، �أني ]�أنا[ بحب ]�أحب[ ا�ستخدمها لأنها تح�سن م�ستوى 

بدي  �أني  واللغوي،  والاجتماعي  العقلي  النمو  ]مثل[  زي  مختلفة  جوانب  من  التلاميذ  نمو 

]�أريد[ ا�ستخدمها.
�أو  ]�أرى  �أ�شوف  الألعاب...كنت  ا�ستخدام  �أف�ضل  لا  كنت  تدري�سي،  بداية  في  حقيقة 

التلاميذ تح�سن  �أن م�ستوى  ا�ستخدمتها، ولاحظت  �أمّا بعد ما  للت�سلية.  الألعاب  �أن  اعتقد[ 

واكت�سبوا معرفة جديدة، فقد بد�أت �أفكر با�ستخدامها .... نعم بد�أت �أحبها و�أ�شجع زملائي 

على ا�ستخدامها، و�أف�ضل �أن تكون بيئات تعلم الأطفال من خلال اللعب المحو�سب.

وبالنظر �إلى نتائج تحليل بيانات �أ�سئلة المقابلة، يتبين لنا �أنّ )27( فرداً من �أفراد عينة الدار�سة 

�أي بن�سبة 72.92%؛ �أكدوا �أنّ اتجاهاتهم الإيجابية نحو توظيف اللعب المحو�سب في التعليم 

تنمية  اللعب المحو�سب في  القائمة على  التعلمية  للبيئات  الملمو�س  الدور  قد ت�شكلت بفعل 

والت�سا�ؤل.  الملاحظة  على  القائم  المنظم  العلمي  كالتفكير  الأطفال،  لدى  متنوعة  مهارات 

ولعل الأقوال الآتية تعرب عن ذلك: 
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�أنا �أحب ا�ستخدام الألعاب التعليمية، �أنا �أرى �أن التلاميذ ي��سألون �أ�سئلة ذات م�ستوى عالٍ 

حول ما يقومون به من �ألعاب.

طبعاً، �أنا �أ�شجع الأطفال على اللعب المحو�سب ..... �أرى �أن مهارات الملاحظة الناقدة 

بد�أت تنمو عند �أطفالي، وهذا �شيء مهم جداً لأننا �أخذنا �أثناء الدرا�سة الجامعية �أن الأ�سلوب 

التدري�سي الناجح هو الذي ينمي قدرة الطفل على الملاحظة. 

نحو  موجهة  اهتماماته  تكون  �أن  يجب  معلم  كل  �أن  �أقول  �أنا  ]�صراحة[  ال�صح  بدك 

�أنا  ا�ستخدام الألعاب التعليمية المحو�سبة للأطفال ال�صغار، بدل الكلام و�إعطاء المعلومات. 

كلفت التلاميذ في در�س العلوم هذا الأ�سبوع بالتعلم باللعب من خلال برمجية عن الح�شرات، 

وبالنهاية تو�صلت �إلى �أنّ التلاميذ تحدثوا وو�صفوا وميزوا بين الح�شرات بطريقة عجيبة وبعدها 

�صار الأولاد يتكلمون عن �أي ح�شرة ي�شاهدوها في البيئة المدر�سية. 

وت�ستمر هذه الحالة من التناغم والان�سجام، بين نتائج تحليل بيانات المقابلة، عندما �أبدى 

عدد كبير من �أفراد عينة المقابلة –ن�سبته )70.27%(- �شعوراً �إيجابياً نحو تهيئة بيئات تعلمية 

قائمة على اللعب المحو�سب. وقد تجلى هذا ال�شعور من خلال ما �صّرح به �أفراد العينة من 

رغبة �أكيدة في تطوير مهاراتهم المهنية التي تجعلهم قادرين على تهيئة هذا النوع من البيئات 

التعليمية التعلمية. ومما يعك�س هذا ال�شعور، ما عبر عنه �أفرد عينة المقابلة بقولهم:

]نحن  بنحب  �إحنا  الألعاب  المقابلة[  �إجراء  �أثناء  الباحث  يخاطب  ]الم�ستجيب  �أخي  يا 

نحب[ ا�ستخدامها في التدري�س ولكن يجب �أن ن�ؤهل �أولًا على كيفية ا�ستخدامها في البيئات 

ال�صفية... انطلاقاً من محبتي لا�ستخدام الألعاب التعليمية، �أنا �شخ�صياً طالبت الإدارة المدر�سية 

بعقد دورة لنا تتمثل بت�صميم الألعاب وكيفية التدري�س بها.

تكون ذات �صلة  �أن  �أف�ضل  �أنا  �أي دورة حا�سوب، ولكن  �أ�شارك في  �أن  �أحب  �أنا  نعم، 

بعملنا كت�صميم الألعاب التعليمية.

ثانياً: عر�ض نتائج ال��سؤال الثاني

نحو  الدرا�سة  عينة  �أفراد  اتجاهات  اختلفت  �إذا  ما  لمعرفة  الثاني  الدرا�سة  ��سؤال  هدف 

ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية تبعاً لمتغير الجن�س. ولتحقيق 

الجن�س.  متغير  الدرا�سة ح�سب  عينة  �أفراد  الح�سابية لا�ستجابات  المتو�سطات  حُ�سبت  ذلك، 

والجدول رقم )2( يعر�ض ذلك.

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال



20
10

  
بر

م
ت
ب
�س

  
3  

د 
د

ع
ال

  
11

  
د

ل
ج

لم
ا

215

مجلة العلوم التربوية والنف�سية

10

  
  

  
  

  
  

2010 2000

الجدول رقم )2(

المتو�سطات الح�سابية والانحرافات المعيارية لا�ستجابات �أفراد عينة

الدرا�سة تبعاً لفئتي متغير الجن�س

الانحرافات المعياريةالمتو�سطات الح�سابيةالعددفئتا المتغيرالمتغير

الجن�س

1334.150.43ذكر

3374.070.40�أنثى

عينة  �أفراد  لا�ستجابات  الح�سابيين  المتو�سطين  في  ب�سيطاً  تبايناً   )2( رقم  الجدول  يظهر 

الدرا�سة تبعاً لمتغير الجن�س، �إذ بلغ المتو�سط الح�سابي لا�ستجابات الذكور )4.15( بانحراف 

 )4.07( الإناث  لا�ستجابات  الح�سابي  المتو�سط  بلغ  حين  في   ،)0.43( قدره  معياري 

بانحراف معياري )0.40(. وللتعرف �إلى ما �إذا كان الفرق الطفيف في المتو�سطات الح�سابية 

لا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة دالًا �إح�صائياً، تّم ا�ستخدام اختبار ت )t-test( للك�شف عن 

الفروق بين المتو�سطات الح�سابية، والجدول رقم )3( يبين ذلك.

الجدول رقم )3(

 نتائج اختبار )ت( لا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة على مقيا�س

الاتجاهات ح�سب متغير الجن�س

م�ستوى الدلالةقيمة )ت( المح�سوبةدرجات الحريةالعددالجن�س

133ذكر

4681.810.071

337�أنثى

يظهر الجدول رقم )3( �أن قيمة )ت( المح�سوبة بلغت )1.81(، كما بلغ م�ستوى الدلالة 

)0.71(، وهذه القيمة غير دالة �إح�صائياً. ويدل هذا على عدم وجود اختلاف في الاتجاهات 

نحو ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة تبعاً لمتغير الجن�س.

ثالثاً: عر�ض نتائج ��سؤالي الدرا�سة الثالث والرابع

الدرا�سة  �أفراد عينة  �إذا اختلفت اتجاهات  الثالث والرابع لمعرفة ما  الدرا�سة  هدف ��سؤالا 

ولتحقيق  التدري�سية.  العلمي والخبرة  الم�ؤهل  لمتغيري  تبعاً  المحو�سبة  الألعاب  ا�ستخدام  نحو 

حدة.  على  متغير  كل  لفئات  المعيارية  والانحرافات  الح�سابية  المتو�سطات  حُ�سبت  ذلك، 

والجدول رقم )4( يعر�ض ذلك.
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الجدول رقم )4(

المتو�سطات الح�سابية والانحرافات المعيارية لا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة تبعاً 

لفئات متغيري الم�ؤهل العلمي والخبرة التدري�سية

الانحرافات المعياريةالمتو�سطات الح�سابيةالعددفئات المتغيراتالمتغيرات

الم�ؤهل العلمي

1654.120.44دبلوم كلية المجتمع

1534.060.45بكالوريو�س

1524.100.34ماج�ستير

4704.090.41المجموع الكلي

الخبرة التدري�سية

1833.640.43ق�صيرة )1-5 �سنوات(

1003.690.52متو�سطة )6-10 �سنوات(

1873.600.54طويلة )�أكثر من 10 �سنوات(

4703.650.50المجموع الكلي

المعيارية  والانحرافات  الح�سابية  المتو�سطات  في  ظاهرياً  تبايناً   )4( رقم  الجدول  يظهر 

لا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة على الا�ستبانة، ب�سبب اختلاف فئات متغيرات الم�ؤهل العلمي 

)ق�صيرة،  الم�ستجيب  لدى  التدري�سية  بكالوريو�س، ماج�ستير(، والخبرة  )دبلوم كلية مجتمع، 

متو�سطة، طويلة(. وبهدف التحقق من جوهرية الفروق الظاهرية الموجودة في الجدول )4(، 

التدري�سية،  والخبرة  العلمي  الم�ؤهل  متغيري  تبعاً لاختلاف  الأحادي  التباين  تحليل  �إجراء  تم 

وذلك كما في الجدول رقم )5(.

الجدول رقم )5(

تحليل التباين الأحادي لاختبار دلالة الفروق بين ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة 

ح�سب متغيري الم�ؤهل العلمي والخبرة التدري�سية

م�صدر التباينالمتغير
مجموع 

المربعات

متو�سط 

المربعات

درجات 

الحرية

قيمة ف 

المح�سوبة

م�ستوى 

الدلالة

الم�ؤهل 

العلمي

0.240.122بين المجموعات 

0.700.49

80.740.17467داخل المجموعات 

الخبرة 

التدري�سية

0.630.312بين المجموعات 

1.270.28

  467  0.24  116.41داخل المجموعات 

ت�شير البيانات الواردة في الجدول رقم )5( �إلى عدم وجود فروق ذات دلالة �إح�صائية في 

ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة تعزى لمتغيري الم�ؤهل العلمي والخبرة التدري�سية؛ �إذ بلغت قيمة 

)ف( المح�سوبة لمتغير الم�ؤهل العلمي )0.70( وبم�ستوى دلالة بلغ )0.49(. كما بلغت قيمة 

)ف( المح�سوبة لمتغير الخبرة التدري�سية )1.27(، وبم�ستوى دلالة قدره )0.28(. وهذا يبين 

�أن الم�ؤهلات العلمية والخبرات التدري�سية المتباينة بين �أفراد عينة الدرا�سة لم ت�ؤثر في اتجاهاتهم 

نحو ا�ستخدام الألعاب المحو�سبة في تنمية الخبرات التعلمية لدى الأطفال.    

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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رابعاً: عر�ض نتائج ال��سؤال الخام�س

هدف ��سؤال الدرا�سة الخام�س �إلى الك�شف عن العوامل الم�ؤثرة في ا�ستخدام معلمي تربية 

الطفولة للألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. ولتحقيق ذلك، تّم �إجراء مقابلة 

القراءة  �إن  ومعلمة.  معلماً  وثلاثين  �سبعة  مع   )interview  structured-Semi( مقننة  �شبه 

المت�أملة في نتائج تحليل بيانات المقابلة، تر�صد جملة من العوامل الم�ؤثرة في توظيف الألعاب 

�أربعة محاور  التعليمية المحو�سبة في تنمية خبرات تربية الطفولة، وتتوزع هذه العوامل على 

�أطرافاً فاعلة في العملية التعليمية وهي: المعلمين و�أولياء  )categories main(، تعد  رئي�سة 

�أمور الأطفال والأطفال �أنف�سهم والإدارة المدر�سية. وتندرج تحت كل محور – من المحاور 

الرئي�سة - مجموعة من المحاور الفرعية. ويمكن عر�ض هذه العوامل على النحو الآتي:

المحور الأول: ت�أثير المعلم

�إنّ الطابع العام الذي يطغى على هذا المحور هو �ضعف القدرة والكفاءة لدى المعلم، حيث 

�أظهرت نتائج تحليل البيانات، �أنّ هذا ال�ضعف ي�ؤثر �سلباً في ت�صميم بيئات تعلمية قائمة على 

الألعاب المحو�سبة. وقد تراوحت الن�سب المئوية لهذا الت�أثير ما بين %78.37 - %10.81. 

ويتمثل هذا ال�ضعف في العوامل التالية:

1. عدم قدرة المعلم على ترجمة �أهداف المنهاج المقرر على �شكل �ألعاب محو�سبة، وقد �أكّد 

ما ن�سبته )70.27%( من �أفراد عينة الدرا�سة على ت�أثير هذا العامل.

2. قلة خبرة المعلم ونق�ص كفاياته الحا�سوبية للتعامل مع برامج الألعاب المحو�سبة. حيث �أقرّ 

ما ن�سبته )51.35%( من �أفراد عينة الدرا�سة بت�أثير هذا العامل.

�أفراد  من   )%54.05( ن�سبته  ما  �أن  تبّني  فقد  �أعلاه،  الواردة  المعطيات  هذه  وبح�سب 

اللعب  على  القائمة  التعلمية  التعليمية  البيئات  �إدارة  على  القدرة  يمتلكون  لا  الدرا�سة  عينة 

المحو�سب.

 المحور الثاني: ت�أثير �أولياء �أمور الأطفال

م�ضيعة  �أنه  على  اللعب  �إلى  الأمور  �أولياء  خلالها  من  ينظر  التي  التقليدية  للنظرة  كان  لقد 

للوقت؛ �آثار �سلبية تجاه توظيف الألعاب المحو�سبة في العملية التعليمية. حيث ك�شفت نتائج 

تحليل البيانات �أنّ ما ن�سبته )89.18%( من �أفراد عينة الدرا�سة، �أكدوا ما لتلك النظرة من 

ت�أثيرات �سلبية تجاه اللعب المحو�سب في تنمية خبرات تربية الطفولة. ويبدو هذا الت�أثير ال�سلبي 

من خلال العوامل الآتية: 

1. وجود اعترا�ضات لدى �أولياء �أمور الأطفال على ممار�سة اللعب المحو�سب. وقد جاءت 

)28( ا�ستجابة لت�ؤكد على ت�أثير هذا العامل.
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 )22( �أكدت  وقد  المحو�سب.  اللعب  ممار�سة  �أطفالهم على  الأمور  �أولياء  ت�شجيع  2. عدم 

ا�ستجابة على ت�أثير هذا العامل.

3. عدم �سماح �أولياء الأمور لأطفالهم بممار�سة اللعب المحو�سب في البيت، حتى ولو كان 

.)CD( على �سبيل الأن�شطة البيتية من خلال الأقرا�ص الممغنطة

ومما لا �شك فيه �أن لتلك العوامل تداعيات �سلبية على تنمية خبرات الأطفال التعلمية. 

المحور الثالث: ت�أثير الأطفال

يت�ضح من تحليل البيانات �أن معلمي تربية الطفولة يعتقدون �أن ممار�سات و�سلوكات التلاميذ 

هذا  وفي  ال�صفية.  البيئات  في  المحو�سب  اللعب  توظيف  في  م�ؤثراً  عاملًا  تعد  اللعب  �أثناء 

ال�صدد، فقد �أكّد 62.16% من �أفراد الدرا�سة �أن وجود الح�سا�سية بين التلاميذ في البيئات 

التعليمية التعلمية �أثناء اللعب، والإزعاج الذي ي�سببه الأطفال يمثل عائقاً يواجه �أفراد الدرا�سة. 

كما �أ�شارت ن�سبة غير قليلة )32.43%( من �أفراد عينة المقابلة �أن �ضعف الأطفال في القراءة، 

والفروق الفردية الموجودة ي�شكلان عاملًا م�ؤثراً �سلباً في توظيف الألعاب المحو�سبة. 

المحور الرابع: ت�أثير الإدارة التربوية

تنوعت ا�ستجابات عينة الدرا�سة في الت�أثير ال�سلبي للإدارة التربوية في تهيئة بيئات تعلمية 

قائمة على اللعب المحو�سب، والتي يمكن ت�صنيفها على النحو الآتي:

- فئة كبيرة جداً من المعلمين ت�ؤكد �أن الإدارة المدر�سية لم تبدِ �أي نوع من الاهتمام والت�شجيع 

ما  الفئة  �شكلت هذه  المحو�سب. وقد  اللعب  قائمة على  تعلمية  بيئات  لي�صمموا  للمعلمين 

ن�سبته )89.18%(، ويعبر بع�ضهم عن تذمره من الإدارة المدر�سية بقوله: 

»... �أنا دخلت مهنة التدري�س بناءً على رغبتي، �أنا دخلت مهنة التدري�س ب�شوق ودافعية، ... 

�أنا �أحب توظيف اللعب المحو�سب في البيئات التعلمية، �أنا افتر�ض نف�سي �أنني معلمة ناجحة 

في تهيئة بيئات �صفية تعتمد عل اللعب... قلة ا�ستخدامي يعود لإدارة المدر�سة، التي لا تعطي 

�أيّ اهتمام �أو ت�شجيع لا�ستخدام الألعاب...«.

- فئة من الم�شاركين بلغت ن�سبتهم )62.16%(، عبروا عن رغبتهم ال�صادقة في ت�صميم بيئات 

تعلمية تعتمد على اللعب المحو�سب، بيد �أنهم تفاج�أوا ب�إدارة مدر�سية لا تلبي احتياجاتهم 

الأ�سا�سية لتكوين تلك البيئة. ف�إدارة المدر�سة رف�ضت توفير البرامج الحا�سوبية ال�ضرورية للعب 

...الخ. ولعل الأقوال الآتية – التي جاءت على ل�سان بع�ض �أفراد عينة الدرا�سة – تك�شف 

عن المواقف الفعلية للإدارة المدر�سية تجاه توظيف اللعب المحو�سب:

البرمجيات  بع�ض  �أحياناً  وا�شتري  التعليم،  في  المحو�سبة  الألعاب  توظيف  �أحاول  فعلياً،  �أنا، 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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الحا�سوبية على نفقتي الخا�صة، فالإدارة المدر�سية لم تدفع لي تلك المبالغ.

�أنّ بمقدورها  بالبرامج المطلوبة للعب المحو�سب، مع  بتزويدي  الرو�ضة لم تكترث  �إدارة  �إن 

تحقيق ذلك.

- فئة قليلة من الم�شاركين )16.21%( �أ�شاروا �إلى �أنه لم تتح لهم الفر�ص الكافية لا�ستخدام 

المختبرات، نتيجة كثرة ال�ضغط على مختبرات الحا�سوب في المدار�س، لا�سيما في ظل وجود 

الثانوية  لل�صفوف  المختبرات  ا�ستخدام  في  الأولوية  تعطى  حيث  الطلبة،  من  كبير  عدد 

�أفراد  �أحد  ا�ستجابات  من  الم�أخوذ  الآتي  والن�ص  ال�صغار.  للأطفال  ولي�س  العليا  والأ�سا�سية 

عينة الدرا�سة يك�شف ذلك: 

�أنا لديّ رغبة عالية في تهيئة بيئات اللعب المحو�سب، �إلّا �أن الم�شكلة تكمن في قلة الأوقات 

التي تعطى للأطفال لدخول المختبر �إذ يرى مدير مدر�ستي �أن دخول الأطفال �إلى مختبرات 

الحا�سوب لي�س مهماً، بل يجب �أن تنفذ فيها الدرو�س المحو�سبة لطلبة ال�صفوف العليا التي 

تطبق المناهج المحو�سبة. 

مناق�شة نتائج الدرا�سة 

بينت نتائج الدرا�سة �أن توزيع ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة على فقرات الا�ستبانة الإيجابية، 

الألعاب  ا�ستخدام  �إزاء  الطفولة  تربية  معلمي  لدى  �إيجابية  اتجاهات  وجود  لت�ؤكد  جاءت 

التعليمية المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال التعلمية. ومما ي�ؤكد قوة الاتجاهات في الطرف 

الإيجابي ما ت�ضمنته تعبيرات �أفراد عينة المقابلة من فخر واعتزاز ب�أهمية تنمية خبرات الطفل 

التعلمية من خلال اللعب المحو�سب، وتجنب تنمية خبراتهم من خلال التدري�س القائم على 

الطرائق التقليدية. ف�ضلًا عن �إدراكهم لأهمية الألعاب التعليمية المحو�سبة ودورها في خلق 

متعة التعلم لدى الأطفال، وا�ستثارة دافعيتهم وت�شجيعهم على التعلم والتفاعل مع بع�ضهم 

فقرات  الدرا�سة على  عينة  �أفراد  ا�ستجابات  �أن  الا�ستبانة  نتائج تحليل  بينت  البع�ض. كذلك 

المقيا�س ال�سلبية، لم تحقق درجات موافقة، بل جاءت ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة بالرف�ض 

على الفقرات ال�سلبية؛ الأمر الذي يدل على م�صداقية �أفراد عينة الدرا�سة �أثناء ا�ستجابتهم على 

فقرات الا�ستبانة الإيجابية وال�سلبية من جهة، و�أ�سئلة المقابلة من جهة �أخرى. 

في  تمثل  الإيجابي  الاتجاه  �أن  الدرا�سة،  �أداتي  في  البيانات  تحليل  خلال  من  جلياً  ويبدو 

نوعية  تح�سين  في  المحو�سب  باللعب  التعلم  دور  حول  الدرا�سة  �أفراد  لدى  �شعور  وجود 

التعلّم  عمليات  مهارات  لممار�سة  لهم  الكاملة  الفر�ص  �إتاحته  من خلال  الأطفال،  تدري�س 



20
10

  
بر

م
ت
ب
�س

  
3  

د 
د

ع
ال

  
11

  
د

ل
ج

لم
ا

220

10

  
  

  
  

  
  

2010 2000

كالملاحظة، والت�صنيف، والتنب�ؤ، والت�سا�ؤل ...�إلخ. وبذلك ف�إن الاعتماد على التعلم باللعب 

المحو�سب يمثل �أحد م�صادر التعلم، التي ت�سهم في تب�سيط المعرفة وا�ستيعابها في جوٍ ي�سوده 

الحما�س والمتعة والدافعية العالية للتعلم �أثناء ممار�سة الأطفال مهارات عمليات العلم. وعليه، 

�إيجابياً لدى معلمي تربية الطفولة  �أن هناك �شعوراً  �أن ي�ستدل من خلال هذه النتيجة  يمكن 

حول دور التعلم باللعب المحو�سب في تنمية قدرات التفكير الإبداعي لدى الأطفال؛ �إذ �إن 

البدء بتنمية مهارات عمليات العلم من خلال توظيف الألعاب المحو�سبة؛ يعني �أن الأطفال 

�سي�صبحون قادرين على ممار�سة عمليات التفكير والبحث والا�ستق�صاء العلمي. ويتفق هذا 

 Strein &  1997 وعبيد،  )بوقحو�ص  ال�سابقة  الدرا�سات  �إليه  تو�صلت  ما  مع  الا�ستنتاج 

Kachman, 1984; Ashiabi, 2007; Canning, 2007; Foster, 2008(التي �أظهرت �أن 
التعلم باللعب المحو�سب ي�شكل نوعاً من التحدي لتفكير الأطفال في �أثناء ممار�ساتهم الأولية 

لعمليات العلم. 

ومما يبرر وجود اتجاهات �إيجابية نحو توظيف الألعاب المحو�سبة في تنمية خبرات الأطفال 

للأطفال  الفر�صة  �إتاحة  في  بدورها  منهم  �إيماناً  توظيفها،  �إلى  يتوقون  المعلمين  �أن  التعلمية؛ 

لممار�سة التعلم الن�شط القائم على �إيجابية الطفل. وي�سهم هذا النوع من التعلم بدرجة كبيرة 

في توفير الأمن والطم�أنينة للأطفال للتعبير عن �أفكارهم و�آرائهم، و�إقامة علاقات ت�سودها 

المحبة والمودة بين الأطفال �أنف�سهم، وبينهم وبين معلميهم؛ فالعلاقة ما بين الأطفال ومعلميهم 

قوية في �إطار مقبول اجتماعياً. و تخالف هذه النتيجة ما �أورده العطار )2003( من وجود 

نظرة �سلبية للعب و�أنه م��سألة م�ضيعة للوقت. 

التعلمية  الألعاب  نحو  �إيجابي  اتجاه  وجود  يعك�س  مما  �أن  الدرا�سة  نتائج  تظهر  كذلك 

والرابع ك�شفت عدم وجود  والثالث  الثاني  ال��سؤال  نتائج  �أن  الدرا�سة  �أفراد  لدى  المحو�سبة 

التدري�سية.  وخبرتهم  العلمي  وم�ؤهلهم  لجن�سهم  تبعاً  ا�ستجاباتهم  في  �إح�صائياً  دالة  فروق 

ويعني هذا �أن هذه المتغيرات لم ت�ؤثر في اهتمامات �أفراد عينة الدرا�سة نحو ا�ستخدام التعلم 

وقيمته في  المحو�سب  اللعب  �أهمية  �إدراك  �أن  على  النتيجة  وتدلل هذه  المحو�سب.  باللعب 

�أفراد  فجميع  التدري�سية؛  وخبرته  وم�ؤهله  الم�ستجيب  جن�س  بتغير  يتغير  لم  التعليمية  العملية 

ك�شفت  فقد  هنا  ومن  المتغيرات.  هذه  عن  النظر  ب�صرف  �إيجابية  اتجاهات  لديهم  الدرا�سة 

نتائج ا�ستجابات �أفراد الدرا�سة على �أداتي الدرا�سة )الا�ستبانة والمقابلة( عن مدى �أهمية تنمية 

التعلمية.  التعليمية  المواقف  المحو�سبة في  التعليمية  الألعاب  المعلمين مهنياً في مجال توظيف 

ال�صلة  ذات  الحا�سوبية  الدورات  عقد  عدم  �أن  �إلى  الدرا�سة،  عينة  �أفراد  ذهب  فقد  ولهذا 

بالألعاب التعليمية، يعد من �أهم العوامل الم�ؤثرة �سلبياً في ا�ستخدامهم �إياها.

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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ويرى الباحثان �أن �إظهار الاتجاه الإيجابي لدى �أفراد عينة الدرا�سة حول حاجاتهم التدريبية 

الأطفال.  تعلم  في  وتوظيفه  تعلمه  في  رغبة  لديهم  �أن  تعني  باللعب؛  التعلم  توظيف  نحو 

وتتعلق �أبرز اتجاهاتهم الإيجابية بالتخطيط لا�ستخدام الألعاب التعليمية، وت�صميمها، وكيفية 

�أكده اكيرمان و�سيجانج و�آخرون  النتيجة مع ما  التعلمية. وتتفق هذه  التعليمية  �إدارة بيئاتها 

(Ackerman, 2004; Siagang et al., 2008) �أنه انطلاقاً من �أهمية تربية الطفولة؛ ف�إن جل 
الاهتمام يجب �أن يقدم للمعلمين من حيث التدريب الخا�ص على توفير بيئات تعلمية فعالة 

قادرة على تنمية خبرات الطفولة. ووفقاً لهذه النتيجة، ف�إن جعل هذه الاتجاهات الإيجابية 

مو�ضع التطبيق تحتاج �إلى تفعيل �أدوار المعلمين من حيث تدريبهم. و�أكدت نذر )2008( 

�أن نجاح توظيف الحا�سوب في تنمية خبرات الطفولة يعتمد على الم�ؤ�س�سات التربوية في تنمية 

خبرات العاملين فيها من معلمين و�إداريين.

�إيجابية نحو توظيف التعلم باللعب المحو�سب في تنمية  على الرغم من وجود اتجاهات 

مفادها  نتيجة  عن  ك�شفت  الخام�س  ال��سؤال  نتائج  �أن  �إلّا  الأطفال،  لدى  التعلمية  الخبرات 

�أن توظيف التعلم باللعب المحو�سب يواجه عدة تحديات. وقد �أ�شار �أفراد عينة الدرا�سة في 

المقابلة �إلى �أن عدم الإعداد الكافي والتطوير الوظيفي الجيد للمعلم، يقف عائقاً �أ�سا�سياً �أمام 

توظيف الألعاب المحو�سبة ك�أحد تطبيقات تكنولوجيا المعلومات والات�صالات في تدري�س 

التدري�سية،  قلة الخبرة  �إلى  الدرا�سة،  �أفراد  �أ�شار  العامل يعود، كما  الطفولة. ولعل هذا  تربية 

وعدم توافر كفايات ت�صميم البيئات التعليمية التعلمية. وفي هذا الخ�صو�ص، عّرب �أحد �أفراد 

الدرا�سة بقوله: »هذا هو �أول ف�صل لي في التدري�س ما عندي خبرة وتمر�س في ا�ستخدام اللعب 

المحو�سب«. وتحدث معلم �آخر عن قلة الكفايات التدري�سية في توظيف اللعب مع الأطفال 

بقوله: »�أنا لا �أملك الكفايات في التخطيط للعب وتطبيقه و�إثارة دافعية الأطفال للعب«. �إن 

هذا الت�أثير ال�سلبي يمكن �أن يعزى �إلى عدم اهتمام برامج �إعداد المعلمين قبل الخدمة و�أثناءها 

بكيفية توظيف تطبيقات تكنولوجيا المعلومات والات�صالات كا�ستخدام الألعاب المحو�سبة 

 Al-Barakat &( النتيجة تتفق مع درا�سة البركات وبطاينة  في تنمية تعلم الأطفال. وهذه 

Bataineh, 2008( التي ك�شفت �أن الطلبة المعلمين لم ي�ستخدموا الألعاب التعليمية المحو�سبة 
في تنمية الخبرات التعلمية في الطفولة �إلاّ بدرجة قليلة .وقد عزي ذلك �إلى قلة تركيز برامج 

�إعداد المعلمين قبل الخدمة على التطبيقات التربوية لتكنولوجيا المعلومات والات�صالات في 

البيئات ال�صفية واللا�صفية.

   كما عُدّت النظرة ال�سلبية لدى الآباء والأمهات نحو تعلم الأطفال باللعب �أحد العوامل 
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التي جعلت الكثير من المعلمين يترددون في توظيف التعلم باللعب المحو�سب .ولعل هذه 

النتيجة تعزى �إلى �أن الآباء يعتقدون �أن اللعب للهو والت�سلية في حين �أن المدر�سة مكان للتعلم. 

ويك�شف هذا التحدي عن �أن �أولياء الأمور لا يدركون قيمة التعلم باللعب وثماره في تنمية 

خبرات تربية الطفولة ،بل يعتقدون �أن اللعب م�ضيعة للوقت .وفي هذا ال�سياق �أكد �أحد 

ا كبيًرا من قبل �أولياء الأمور بقولهم  الم�ستجيبين معاناته من ذلك بقوله“ :لقد واجهت اعترا�ضً

�إن المعلمة لا تدر�س التلاميذ بل ت�ضيع وقت الح�ص�ص في اللعب. ”�إن هذا العامل الم�ؤثر في 

التطبيق العملي لتكنولوجيا المعلومات والات�صالات ،�إنما ينبئ عن عدم وعي �أولياء الأمور 

بماهية اللعب ودوره في تنمية خبرات الطفولة؛ ف�أولياء الأمور لا يدركون القيمة الحقيقية 

للعب ،بل يتهمون المعلمة ب�أنها تهدر وقت الأطفال ،اعتقادا مًنهم �أن اللعب للت�سلية .كما �أن 

الأ�سو�أ من ذلك هو انتقادات الآباء والأمهات للمعلمين الذين ي�ستخدمون الألعاب المحو�سبة 

حتى �أنهم ف�سروا هذا ال�سلوك ب�ضعف الكفايات التدري�سية لدى المعلمين.

بالن�سبة للاعتقاد ال�سائد لدى معلمي تربية الطفولة ب�أن الأطفال يمكن �أن ي�شكلوا  �أمّا 

عاملاً م�ؤثرا ً�سلباً في توظيف التعلم باللعب المحو�سب؛ ف�إن هذا الاعتقاد يمكن �أن يعزى 

�إلى ت�صورات خاطئة في ت�شكيل بيئات �صفية داعمة لنمو �شخ�صية الطفل من خلال اللعب. 

ولعل ما عب عنه �أفراد الدرا�سة بخ�صو�ص هذا الجانب يك�شف �أن ا�ستجاباتهم ت�شير �إلى �سوء 

فهم لعملية تهيئة بيئات تعلمية قائمة على �أ�سا�س �أن الطفل محور لعملية التعلم .وتظهر نتائج 

تحليل البيانات المت�صلة بهذا الجانب وجود نوع من �سوء الفهم لدى �أفراد الدرا�سة ،وذلك 

على النحو الآتي:

1. �إن عدم معرفة الأطفال بالقراءة ،ووجود الفروق الفردية لا يمكن �أن تكون عاملاً م�ؤثراً 

�سلباً في ت�شكيل بيئات تعلمية قائمة على اللعب المحو�سب ،بل �إن وجود هذه البيئات يمكن �أن 

ي�سهم في تطوير مهارات القراءة لدى الأطفال ،والتقليل من التباينات الفردية .وفي معر�ض 

ح كل من الح�سن (2000) وكاننج   الحديث عن دور الألعاب في تنمية مهارات القراءة و�ضّ

�أن ا�ستخدام الألعاب من الأ�ساليب التعليمية ذات الفاعلية العالية في   (Canning, 2007)
تهيئة الأطفال للا�ستعداد القرائي .كما �أن توظيف الأن�شطة التعليمية التعلمية القائمة على 

الألعاب ي�سهم في التقليل من الفروق الفردية بين الأطفال .وعليه ،يرى الباحثان �أن وجود 

هذا الاعتقاد لدى معلمي تربية الطفولة يدلل على �أنهم لا يوظفون معايير ت�صميم الألعاب 

التعليمية المحو�سبة واختيارها بحيث تن�سجم مع الطبيعة النف�سية والمعرفية لدى الأطفال.

2. وجود الح�سا�سية بين الأطفال يمكن �أن تظهر في المواقف التعليمية التعلمية بين التلاميذ 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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�إذا تمّ تعزيز مبد�أ التناف�س بين الأطفال من قبل المعلم .كما �أن حدوث الفو�ضى والإزعاج 

في البيئات التعليمية التعلمية؛ ما هو �إلاّ م�ؤ�شر على �أن المعلم يتجنب اللعب المحو�سب كي 

يتجاوز ما من �ش�أنه �أن يثير م�شاكل �سلوكية بين الأطفال.

ويرى الباحثان �أن هذه النتيجة تتناق�ض مع الت�صورات المعا�صرة في تربية الأطفال ،التي 

ت�ؤكد �أن تهيئة بيئات تعلمية قائمة على �إيجابية المتعلم ،ت�ستدعي التفاعل والحوار والنقا�ش 

وتبادل الأفكار والحركة الم�صبوغة بعامل الفرح وال�سرور والمتعة؛ فالطفل عندما يمار�س دوراً 

 (Jarvis, 1995;  إيجابياً في البيئات التعليمية التعلمية لا يدل على معنى الفو�ضى والإزعاج�

Foster, 2008(. وعليه ،ف�إن هذه النتيجة يمكن �أن تعد م�ؤ�شرا عًلى وجود �ضعف لدى معلمي 
تربية الطفولة في �إدارة البيئات ال�صفية القائمة على اللعب المحو�سب .وقد تمّ ت�أكيد ذلك من 

خلال نتائج ال��سؤال الأول التي بينت �أن لدى �أفراد عينة الدرا�سة رغبة عالية في ح�ضور 

دورات وور�ش عملية في ت�صميم البيئات التعليمية التعلمية القائمة على اللعب المحو�سب. 

وبالإ�ضافة �إلى ما تقدم ،فقد �أظهرت نتائج الدرا�سة �أن الإدارة المدر�سية عدّت من �أكثر 

العوامل الم�ؤثرة �سلباً في توظيف التعلم باللعب المحو�سب .وقد تمثل الدور ال�سلبي للمديرين 

ً للتعلم .وا�ستناداً  في عدم اهتمامهم بتوفير بيئات تعلمية توظف اللعب المحو�سب �أ�سا�سا

�إلى ا�ستجابات �أفراد عينة الدرا�سة حول هذا الجانب ،ف�إن هذه النتيجة يمكن �أن تعزى �إلى 

وجود ت�صورات �سلبية لدور اللعب في تعلم الأطفال؛ �إذ �أ�شار بع�ض المعلمين �إلى �أن مديري 

ً من اعتقادهم الخاطئ  مدار�سهم لا ي�شجعونهم على ا�ستخدام مختبرات الحا�سوب؛ انطلاقا

�أن الحا�سوب غير �ضروري لتعلم الأطفال ،بل من الأهمية بمكان �أن يتعلم الأطفال القراءة 

والكتابة والح�ساب في ال�سنوات العمرية الأولى .وعليه ،ف�إن هذا التبرير لدى مديري المدار�س 

يعك�س مدى �سيطرة الأفكار التقليدية التي تغفل �أهمية التعلم باللعب ودوره في تنمية المهارات 

ً خاطئاً في معتقدات مديري المدار�س �إزاء  اللغوية الريا�ضية .ولعل هذا الأمر يعك�س جانبا

عملية التعلم؛ فتعلم الأطفال غير مق�صور على المهارات القرائية والكتابية والح�سابية ،بل 

تربية الطفولة المعا�صرة ت�سهم في �صقل وتنمية جميع الخبرات التعلمية اللغوية ،والعلمية، 

والريا�ضية ،والدينية ،والاجتماعية ،والثقافية ،والفنية ،والمهارية... الخ. 

الا�ستنتاج والتو�صيات

تخل�ص الدرا�سة �إلى القول �إنه وعلى الرغم من نمو اتجاهات �إيجابية نحو ا�ستخدام الألعاب 

التربوية  التطبيقات  النوع من  �أن هذا  �إلا  الطفولة،  التعلمية في  تنمية الخبرات  المحو�سبة في 
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المعلومات والات�صالات ما زال يواجه تحديات متعددة. وهذا لا يوازي توجه  لتكنولوجيا 

وزارة التربية والتعليم في تبنيها لفكرة تدري�س الأطفال وفقاً لحو�سبة المناهج الدرا�سية منذ عام 

2004. وتذهب الدرا�سة �إلى القول ب�أنّ هذه التحديات، التي عُدت بمثابة العوامل الم�ؤثرة 

�سلباً في توظيف الألعاب المحو�سبة، يمكن �أن تعزى �إلى �سيطرة �أفكار المدر�سة التقليدية على 

�أذهان �أطراف العملية التعليمية التعلمية. وبالتالي ف�إن هذا الأمر، ينبئ ب�أن الأطفال لن ينالوا 

حقهم من الا�ستمتاع بطفولتهم في ظل التقدم العلمي والتقني الذي �شمل مختلف جوانب 

الحياة. ويقود هذا الحرمان �إلى عدم �إ�شباع حاجاتهم ورغباتهم واهتماماتهم. وهذا يتناق�ض 

مع التوجهات المعا�صرة التي تدعو الم�ؤ�س�سات التعليمية �إلى �ضمان حق الطفل باللعب باعتباره 

�إحدى و�سائل التربية في تحقيق �أهدافها المتعلقة بتنمية �شخ�صية الطفل من مختلف الجوانب.

�إن ما تقدم يقت�ضي التنويه ب�ضرورة �إعادة النظر في برامج تربية الطفولة، من حيث التخل�ص 

التربوية  النظرة  تبني  �إلى  والتوجه  وتعليمهم،  الأطفال  تعلم  نحو  التقليدية  الت�صورات  من 

تنمية  برامج  لبناء  �أ�سا�ساً  واهتماماته  الطفل وحاجاته  ميول  تلبية  �أهمية  ت�ؤكد  التي  المعا�صرة 

الخبرات التعلمية في الطفولة. كما تخل�ص الدرا�سة �إلى تقديم التو�صيات الآتية:

ور�ش  بتخ�صي�ص  وت�أهيلهم  الطفولة  تربية  معلمي  تدريب  على  القائمين  اهتمام  زيادة   .1

ودورات تدريبية على توظيف الألعاب المحو�سبة في البيئات التعليمية التعلمية. ويتمثل هذا 

الاهتمام بعمليات التدريب على ت�صميم �ألعاب محو�سبة، وخا�صة التدريب على �صياغة بع�ض 

التعليمية  البيئات  �إدارة  على  المعلمين  تدريب  عن  ف�ضلًا  المنهاج،  في  الواردة  المو�ضوعات 

التعلمية القائمة على تطبيق تكنولوجيا المعلومات والات�صالات.

�أم  الخدمة  قبل  �أكان  �سواء  وت�أهيلهم،  المعلمين  �إعداد  برامج  في  �أكبر  م�ساحة  تخ�صي�ص   .2

المحو�سبة،  الألعاب  على  قائمة  تعلمية  تعليمية  �أن�شطة  ت�صميم  على  تدريبهم  بق�صد  �أثناءها 

و�إك�سابهم الكفايات اللازمة لتوظيفها بفاعلية في مواقف تعلمية متنوعة.

بق�صد  المدار�س؛  مديري  مع  متعددة  لقاءات  بعقد  والتعليم  التربية  وزارة  اهتمام  زيادة   .3

تعريفهم ب�أهمية توظيف الألعاب المحو�سبة في البيئات التعليمية التعلمية، ودورها في تنمية 

خبرات تربية الطفولة.

الأطفال  ممار�سة  فكرة  تقبل  على  تحثهم  الأطفال  �أمور  �أولياء  مع  متكررة  لقاءات  عقد   .4

للألعاب المحو�سبة، انطلاقاً من �أن التعلم باللعب ي�سهم في تنمية جوانب متعددة من �شخ�صية 

توعية  ن�شرات  �إعداد  الممكن  من  ف�إنه  الأمور؛  �أولياء  مع  الالتقاء  �صعوبة  حالة  الطفل. وفي 

ب�أهمية الألعاب المحو�سبة ك�أحد التطبيقات التقنية في تنمية خبرات تربية الطفولة. 

د. علي البركات، د. �أمية الح�سناتجاهات معلمي تربية الطفولة نحو تنمية خبرات الأطفال
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5. �إجراء مزيد من الدرا�سات والبحوث حول معتقدات مديري المدار�س و�أولياء �أمور الطلبة 

لدور التعلم باللعب في تنمية الخبرات التعلمية في الطفولة.
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