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 ضعاف الأطفال من عًنُ لدّ المصهلات حل مهارات علِ الإلهترونًُ الألعاب أثز علِ التعزف إلى الحالًُ الدراسُ هدفت المشتدلص:

 الأطفالعًنُ  تكشًه وتم الزياض، مدينُ في الزوضُ في الملتحكين الأطفال من شنعال ضعًف طفل( 16) الدراسُ عًنُ وشملت الشنع،

 المجنىعُ لأطفال سلنت التي باد الآٍ أجهزَ علِ الإلهترونًُ الألعاب من مجنىعُ ح نلت. (وضابطُ تجزيبًُ) مجنىعتين إلى بالتشاوٍ

 والضابطُ التحزيبًُ المجنىعتين علِ وبعديا قبلًا تطبًكا( BAS) البريطانٌ الكدرات اختبار طبل وقد شهىر،( 6) ولمدَ التحزيبًُ

، الصىر تصابه المهعبات، تزنًب الننطٌ، البناْ) الأربعُ المكًاس أبعاد جمًع في التحزيبًُ المجنىعُ تحشن عن النتآخ ونصفت

 إلى  إضافُ( النشذ المهعبات، تزنًب) في وتحشنت( الصىر تصابه الننطٌ، البناْ) في الضابطُ المجنىعُ تتحشن لم حين في ،(لنشذا

 في الإلهترونًُ الألعاب ساهنت حًث ،التحزيبًُ المجنىعُ لصالح البعدٍ الكًاس في المجنىعتين بين فزوم ظهزت وقد الهلًُ، الدرجُ

 .لدبهه المصهلات حل مهارات تننًُ

 .المصهلات حل، البريطانٌ الكدرات اختبار، اللىح الذنٌ، الشنع ضعاف الإلهترونًُ، الألعاب  نلنات مفتاحًُ:
_____________________________________________ 

Effect of Electronic Games on Problem-Solving Skills in a Sample of Hearing-Impaired 
Children in Pre-School 

Maryam H. O. Turkestani* 
King Saud University, Kingdom of Saudi Arabia 

_____________________________________________ 

Abstract: This study aimed to answer the question of whether the Tablet devices affected children's 
problem solving skills in hearing-impaired children. It was conducted in Riyadh, Saudi Arabia. The 
research involved sixteen five-year-old hearing-impaired children and divided these children equally 
into two groups (experimental and control group). The experimental hearing-impaired children played 
with an iPad devices for a period of 6 months.  The children were assessed at entry to the study on their 
problem solving capacities, in order to compare their development, using four subscales of the British 
Ability Scale-II (BAS-II). The four sub-scales were non-verbal. The results revealed significant differences 
between the experimental and control groups in their capacity to solve problems, using four subscales of 
the BAS II: Block Building (BB), Picture Similarities (PS), Pattern Construction (PC) and Copying (C), 
which showed the effectiveness of the technology devices on the skills of hearing impaired children.  
Keywords: Electronic games, hearing impaired children, tablets, British Ability Scale-ii (bas-II), problem-

solving skills. 
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يعد اللعب من الأنشطة الهامة التي يمكن أف 

تساعد في تنمية جوانب متعددة في شخصية 

الطفل، حيث يساعد الطفل على التعبير عن 

حاجاته النفسية كالجسدية مما يساعدق على 

استئناؼ بقية الأنشطة الاجتماعية اليومية 

( فهو 3102 )الصغيرم،كتحقيق التفوؽ فيها، 

موجه لنمو الطفل في جوانبه المختلفة، الجسمية 

كالعقلية كالانفعالية كالإبداعية كالاجتماعية، 

فالطفل يعبر كيجرب كيبني معارفه كينظم 

أفكارق كيشكل رؤيته للعالم كيحقق ذاته كيحل 

المشكلات كيطور كينمي خياله كابداعه من خلاؿ 

 .(3102محمد، )اللعب 

ز العصر الحاضر بأنه عصر الثورة العلمية كيتمي

التكنولوجية كتفجر المعرفة كالتطور 

ف يكوف الطفل أالتكنولوجي السريع كلا يجب 

منفصلا عن هذا التطور، حيث كاكب هذا التطور 

التكنولوجي أيضا تطورا في  الألعاب )عبد 

كثر الألعاب شيوعا في أكمن  ، (3100العزيز، 

التي تعتمد  الإلكتركنية لعابعصرنا الحالي الأ

على عرض أحداث على الشاشة كتمكين الطفل 

 أحداث اللعبةاللاعب من التحكم في مجريات 

 كالعبيدم، )المولى فيما يعرؼ بالعلاقة التفاعلية

فقد أصبحت من أكثر الألعاب تفضيلا في  (3103

الدكؿ المتقدمة منذ أكائل السبعينات من القرف 

 كاتساع التكنولوجي للتطور كنظراالعشرين، 

دخلت تلك  كالتجارم، الثقافي التبادؿ حركة

الألعاب السوؽ العربية كاستحوذت على اهتماـ 

الأطفاؿ كوسيلة للترفيه كقضاء كقت الفراغ 

فهي ليست كيانا جامدا أك ثابتا،  (3112)الشافعي، 

نما هي عملية ديناميكية، كممارسة ترفيهية إك

قيم اجتماعية يجرم استخدامها لنقل معاف ك

( كهي نشاط 3102 )الصغيرم، كخبرات مشتركة

حر لا إجبار فيه كتتضمن نشاطات متنوعة 

جسمية كعقلية كلغوية تمتاز بالسرعة كالخفة 

كيتعلم الطفل عن طريقها كينمو عقله كتتيح له 

 عبد) اتخاذ القرارات بنفسه كتصحيح أخطائه

 (.3100، العزيز

كتقدـ تقنيتها  كمع التطور السريع في الأجهزة

متاحة للأطفاؿ في  الإلكتركنيةأصبحت الألعاب 

كل مكاف كزماف حيث يشير التقرير السنوم 

ف ألى إ 3100لاتحاد البرمجيات الترفيهية لعاـ 

يمارسوف  الإلكتركنية% من لاعبي الألعاب 55

 محمولةاللعب على هواتفهم أك أجهزتهم ال

(Gallagher & Michael, 2011 كما يذكر )

( بأف حجم إنفاؽ الطفل السعودم 3112النفيعي )

دكلار  011على ألعاب الترفيه الالكتركني يقدر 

% من 01( إلى أف 3103سنويا كيشير منسي )

بيوت المجتمع السعودم تضم جهازا أك أكثر من 

التي يستخدمها الطفل في  الإلكتركنيةالأجهزة 

 اللعب. 

كتنوعها  ركنيةالإلكتكنتيجة لتعدد الألعاب 

طفاؿ كعلى مختلف ظهرت أثارا مختلفة على الأ

مظاهر النمو لديهم، كيشير العديد من الباحثين 

لى اهتماـ الدراسات المتزايد ببحث آثار إ

على  الإلكتركنيةالبرمجيات المختلفة كالألعاب 

السلوؾ الإنساني كتأثيراتها سلبا كايجابا على 

ؤكد على مما ي ،القدرات العقلية للأطفاؿ

ضركرة دعم صناعة الترفيه علميا كتربويا 

لعاب كالتدخل العاجل لتطوير نوعية محتول الأ

 لتعزيز النمو المعرفي للأطفاؿ. الإلكتركنية
 (3110 بدير،)

 الآثار إلى الدراسات من العديد نتائج كتشير

 للطفل تتيح حيث ،الإلكتركنية للألعاب الإيجابية

 على الحصوؿ في الفاعلة الإيجابية المشاركة

 كممارسة باكتسابها الاستمتاع الى إضافة الخبرة

 مثل اللعب أثناء العقلية العمليات من العديد

 كلها المشكلات كحل كالتركيب كالتحليل الفهم

 كالتفكير العليا العقلية الوظائف نمو في دكر

 كما كالابتكار كالابداع كالاستطلاع كالخياؿ

 المهارات كاكتساب المنطق نمو على تشجع

 ؛ المولى3102 محمد،) ممتعة بطريقة كالمعرفة

( 3100 كالريماكم، ؛ الشحركرم3103 كالعبيدم،

 السلوؾ مظاهر تعزيزها على البعض كيؤكد

 الطفل كاكساب كالتعاكف التعاطف مثل الايجابي

 كالوعي بالنفس كالثقة كالتوقع التذكر مهارات

 تأثير كلها كما كاستعداداته بقدراته لديه الكافي

 3101 الحربي،) الدراسي التحصيل على

 الحد لعبور فاعلة كسيلة فهي )3115، الشوربجي

 المجرد التفكير كبين المادم التفكير بين الفاصل

 الاماـ) كالمجردات الرموز مع يتعامل الذم
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 ,Fessakis, Gouli, & Mavroudi 3101 كالعبادم،

2013) 

 الألعاب أهمية على الباحثين من العديد كيؤكد

 المهارات من العديد الطفل تعليم في الإلكتركنية

 التصنيف كتنمية كالتأمل الملاحظة مثل

 القرارات كاتخاذ المعلومات معالجة في كالسرعة

 المكاني الادراؾ مهارات كتنمية كالذاكرة

 التفاعلية الألعاب بعض كتعتمد البصرم، كالانتباق

 الاستراتيجي التفكير تشجيع على الإلكتركنية

 على يساعد مما الأطفاؿ، لدل الناقد كالتفكير

 لديهم، المشكلات حل مهارة كتنمية تفكيرهم نمو

التفكير  استخداـ التفاعلية الألعاب تتطلب حيث

 ; Kafai, 2001   ; 3103 شعػػػػػلاف،) يالمنطق
Kaveri, Patricia, Robert & Elisheva, 2001) 

 الألعاب أف إلى (Gros, 2003) جركس كيشير

 الأطفاؿ تعليم على تساعد الإلكتركنية

 فيتعلم المشكلات، حل لمهارات كاكتسابهم

 حيث الحلوؿ، إلى للوصوؿ طرؽ عدة الطفل

 كمحاكلة للعمل كالمراجعة التخطيط على تساعد

 بينها. كالموازنة حلوؿ إلى التوصل

كشفت بعض الدراسات عن العديد  المقابل كفي

من الأخطار كالتهديدات المختلفة للألعاب 

، مثل الاضطرابات السلوكية، كعدـ الإلكتركنية

قدرة الطفل على التركيز كالانتباق كضعف 

التفكير كازدياد حجم التوتر الانفعالي، بسبب 

، 3102 ممارسته المكثفة لهذق الألعاب )الصغيرم،

لى مظاهر إ( كما أنها قد تؤدم 3100 عبد العزيز،

للسلوؾ السلبي كالمنافسة كالتوتر كالغضب 

ى تأثيرها على إلكالشعور بالهزيمة، إضافة 

 )الشوربجي، النواحي الصحية كالأكاديمية

3115.)  

( إلى 3110) كيشير كل من عواد كعبد الرحمن

تتحقق أيضا لذكم  الإلكتركنيةف فوائد الألعاب أ

خاصة شأنهم في ذلك شأف العاديين الاحتياجات ال

من أقرانهم، ففي ضوء ما توفرق برمجيات 

الوسائط المتعددة من مميزات للعاديين سيكوف 

ثر مع الأطفاؿ ذكم الاحتياجات لها أكبر الأ

شياء الممتعة بالنسبة الخاصة لأف اللعب من الأ

لهم، حيث يختار الطفل نشاطاته كيمكنه أف 

ى تدخل من الآخرين ك يتوقف دكف أدنأيستمر 

مما يشعرق بالسعادة كيخفف التوتر لديه كيتيح 

له فرصا كثيرة للتعلم، كما كتعتبر أداة قوية 

كفعالة في تعديل كتنمية سلوؾ ذكم الاحتياجات 

الخاصة بصفة عامة كالمعوقين سمعيا بصفة 

خاصة، ذلك لأنها كسيط محبب بالنسبة لجميع 

 الأطفاؿ.

يم الصم كضعاؼ السمع هي أداة مثالية في تعلف

بشكل كبير لأنها كسيط بصرم كمصدر للتعلم 

المعرفي كاللغوم للأطفاؿ، حيث توفر للمعوؽ 

سمعيا امكانات هائلة للتزكد بالمعلومات كما 

نها كسيلة لتنشيط بعض العمليات المعرفية أ

بداع، كلها عندق كالتفكير كالانتباق كالتخيل كالإ

ة لديه كتلبية دكر بارز في دعم كتطوير اللغ

، )الإماـ كالعبادم .احتياجاته التعليمية كالعقلية

 ,3115Braden & Shaw الإماـ كالزريقات، ; 3101

1987;).  

على عناصر  الإلكتركنيةكتعتمد الألعاب 

الأطفاؿ المعوقين سمعيا  تجذبكمؤثرات ضوئية 

 الوانأك انظرا لإخراجها صور كفاعلبشكل كبير 

كالمعلومات بصورة مرئية  عرض الأفكارتجاذبة ك

إضافة إلى تدعيم المعلومات النصية بأشكاؿ 

كرسوـ مرئية مما يعزز اكتسابهم للمفاهيم 

كالمعلومات المقدمة كتزيد من فرص استكشافهم 

ثارة الدافعية لديهم، كما أف اعتمادها على إك

المثيرات البصرية من خلاؿ الألواف كالاضاءة 

اعتمادها على  شكاؿ التشجيعية أكثر منكالأ

المثيرات السمعية يؤدم إلى تعويض المعوؽ 

لى إسمعيا عما فقدق من قدرات سمعية إضافة 

تقديمها التغذية الراجعة البصرية ك يؤثر على 

كيفية حل المشكلات لديه الأمر الذم يحتم 

 الإلكتركنيةضركرة العناية بتصميم الألعاب 

 .(3101، الإماـ كالعبادم)للمعوقين سمعيا 

كلقد كانت القدرة العقلية للأطفاؿ المعوقين 

سمعيا  )صما كضعاؼ سمع( موضوعا  للكثير من 

الجدؿ كلعدة سنوات، فقد اعتقد الأخصائيوف أف 

قدرتهم الإدراكية ضعيفة بسبب ضعف اللغة 

المنطوقة عندهم، كلكن إذا استخدمت اختبارات 

الذكاء العملية فإنه لا توجد فركؽ في درجات 



 

 

  

ين العاديين كالمعوقين سمعيا   الذكاء ب

Hallahan & Kauffman, 2003 ; Hardman, Drew, 

Egan. & Wolf, 1990)). 

كاختلفت نتائج الدراسات التي تناكلت النمو 

المعرفي كالعقلي كالتفكير  لدل ضعاؼ السمع، 

 0220 )هويدم، ففي حين أشارت بعض الدراسات

ؽ ( إلى عدـ كجود فرك;0222Bond, 1987، بكر

دالػة بين المعوقين سمعيا  كالعاديين في الأداء 

المعرفي غير اللفظي، أظهرت نتائج بػعض 

كجود فركؽ دالة بين   (3111، صديق) الدراسات

العاديػين كالمعوقين سمعيا  في الذكاء غير 

اللفظي لصالح المعوقين سمعيػا ، ككشػفت 

مجموعػة أخرل من الدراسات عن قصور في 

لفظيػة( لدل المعوقػين -القدرات العقلية )أدائية

 ; ,0220Davis, Shepard سمعيا  مثل )موسى،

Stemachowicz &  Gorga, 1981)   كشفت كما

( عن تفوؽ العاديين على 3113 دراسة )الدماطي،

كذلك في  ، المعوقين سمعيا  في النمو المعرفي

، المراحل العمرية المختلفة، كما كيشير )صديق

( إلى أف لدل المعوقين سمعيا  القدرة على 3110

التعلم كالتفكير التجريدم كيؤكد على أهمية 

سية استخداـ المثيرات الحسية المتعددة اللم

كالحركية كالبصرية كالسمعية لتطوير مظاهر 

 نموهم المعرفي.

كيعتبر حل المشكلات كاحدة من خمسة أنواع 

للتفكير كهي: التفكير الناقد، التفكير الإبداعي، 

حل المشكلات، اتخاذ القرار كالتفكير فيما كراء 

( كما كيعد الجانب 3103المعرفة. )جركاف، 

ر كاستخدامه في المهم من جوانب توظيف التفكي

جل مواجهة المواقف الغريبة أالحياة اليومية من 

كالتفكير بالحلوؿ البديلة كالمتنوعة لهذق 

كتحدد  .(3100، )عويس كمرتضى المواقف

المعرفة كالخبرة السابقة مدل نجاح الفرد في 

حل المشكلة، كبذا تعتبر من أعقد الأنشطة 

رات العقلية فهي ليست تطبيقا للمعارؼ أك المها

أك الخبرات إنما هي تنسيق كتطوير لهذق 

المعارؼ كالخبرات كالمهارات التي تعلمها الطفل 

 لتظهر شيئا جديدا لم يكن موجودا من قبل

(Petti, Dodge, Brown ,1988) .  كيتضمن حل

المشكلة القدرة على التحدم في معالجة المشكلة 

من لحظة اكتشافها بدءا بتحديدها كاقتراح 

المناسبة كتقييم هذق الأفكار كالموارد الأفكار 

كاختيار الفكرة المناسبة من بينها كتنفيذ الفكرة 

 (.3101 كتقويمها للوصوؿ لحل لها )شبانة،

كيشير العديد من الباحثين إلى أف هناؾ عددا 

كبيرا من المهارات العقلية تسهم في حل 

المشكلات، كتلك المهارات لا تعمل منفصلة 

ات تكاملية. فالانتباق متطلب كلكنها ذات علاق

ضركرم للإدراؾ، كالتذكر يتطلب إدراؾ 

ف أكاستدعاء للمعرفة كالمهارات السابقة، كما 

التخطيط يتطلب المعرفة بكيفية ترتيب 

الخطوات، كهذا يتضمن تحليل لنوع المشكلة، 

كالتحليل يتطلب إدراؾ لطبيعة العلاقات بين 

ث عن أجزاء المشكلة، كيتطلب التصنيف البح

ختلاؼ، كالتي تعتمد على أكجه الشبه كالإ

الملاحظة، كاختيار أفضل البدائل لحل المشكلة 

كاتخاذ القرار بشأنها يعتمد على الذاكرة، 

كهكذا. فالعلاقة بين تلك المهارات متشابكة، 

كحينما يتعرض الفرد لمشكلة ما فهو لا يستدعي 

تلك المهارات منفصلة كلكنها تعمل في الذهن 

فرة. كيعتمد مدل نجاحه في حل المشكلة متضا

على مدل تمكنه من تلك المهارات. )الشحركرم 

 ,.Petti, et al) ;3112محمد، ; 3100 كالريماكم،

كل من هيثرنجتوف  كهذا مااكد عليه 1988

من  ((Hetherington & Parke, 1993 كبارؾ

ضركرة حشد الإدراؾ الحسي كالانتباق كالذاكرة 

ط للوصوؿ إلى هدؼ في جهد منظم كمخط

 منشود لحل المشكلة. 

كيعتبر تدريب الأطفاؿ على مهارات التفكير 

كحل المشكلات من الدعائم الأساسية للتعليم في 

القرف الواحد كالعشركف حيث أصبح هدف ا تربويا 

تضعه الاتجاهات التربوية الحديثة في مقدمة 

أكلوياتها، كتؤكد على ضركرة تنمية قدرات 

التعامل بفعالية مع مشكلات الحياة  الأطفاؿ على

( بل كأصبح يستخدـ 3101المعقدة. )بشير، 

كوسيلة لتدريس الأطفاؿ ككضعهم في مواقف 

تعليمية تتحدل عقولهم كتتطلب حلولا في 

التعامل معها كتنمية العديد من القدرات 

المعرفية كالمفاهيم العلمية المختلفة )ميخائيل، 

3100). 
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( أف 3112ترل محمد )رغم من ذلك الكعلى 

مهارات حل المشكلات لا تزاؿ تشكل بعدا هامشيا 

في تعليم الطفل في مرحلة الركضة كلم تحظ 

بالنصيب الوافر من الاهتماـ باعتبارها هدف ا مهما 

شير كرـ الدين حيث ي من أهداؼ التعليم.

( إلى أف قدرات الأطفاؿ 3100) كعلى كإسماعيل،

الادراكية الحسية  الصغار على معالجة المشكلات

أفضل من قدرتهم على حل المشكلات المنطقية 

كالتي تتطلب قدرا من التفكير المجرد التي لم 

ليه طفل الركضة، كلذا يجب التركيز إيصل 

على تجسيد المشكلات للطفل حسيا في هذق 

 المرحلة، ليتمكن من الوصوؿ لحل لها.

كتتأثر قدرة الأطفاؿ على حل المشكلات بنمو 

 ,Damianovaاللغة كالتعبير الكلامي لديهم 

 (,Serrano كهذا ما يؤكد عليه سيرانو( (2012

من أف مستول حل المشكلة لدل المعوقين  (1995

سمعيا، يرتبط بشكل كاضح بمستول القراءة 

كاللغة  كالفهم كبشكل عاـ، فإذا كاف الطفل 

غير قادر على فهم المشكلة بشكل  المعاؽ سمعيا

 لن يكوف قادرا على حلها بشكل صحيح. ،شفهي

( إلى أف تدريب ضعاؼ 3102كتشير عبد العاؿ )

السمع على مهارات حل المشكلات ينمى قدراتهم 

كعدـ التعصب  على التفكير كالموضوعية

إلى جانب الشعور  الغضب كيساعدهم على إدارة

ات كالايجابية كالثقة بالسعادة كالاعتماد على الذ

بالنفس كسهولة التعامل مع مواقف الحياة مما 

يجعل من ضعاؼ السمع أشخاص فاعلين في 

المجتمع كيساعد على تغيير نظرة المجتمع 

 تجاههم.

كقد تناكلت العديد من الدراسات مهارات التفكير 

 كحل المشكلات لدل العاديين كالمعوقين سمعيا

بعضها منحى اتخذ ف)الصم كضعاؼ السمع( 

المقارنة بين الفئتين في هذق المهارة، في حين 

تناكؿ البعض بالدراسة تأثير البرامج المختلفة 

في تنمية مهارة حل المشكلات لدل الأطفاؿ في 

مراحل عمرية مختلفة، فمن الدراسات التي 

 & Luckner)أجريت على المعوقين سمعيا، دراسة 

McNeill, 1994)  من الطلاب 38بهدؼ  مقارنة أداء

الصم ك ضعاؼ السمع ممن تراكحت أعمارهم بين 

سنة بالطلاب العاديين من نفس المرحلة  2-02

العمرية في سلسلة من مهاـ القدرة على حل 

المشكلة، كأكضحت النتائج أف أداء مجموعة 

الطلاب العاديين أفضل من أداء مجموعة 

 .المعوقين سمعيا

 ((Frostad, 1999كهذا ما توصلت اليه أيضا دراسة 

طفل من المعوقين سمعيا  32التي أجريت على 

في المدارس النركيجية ممن تراكحت أعمارهم 

ككشفت الدراسة عن تدني  سنوات، 01إلى  2 بين

إنجاز الأطفاؿ المعوقين سمعيا في حل المشكلات 

كالتعامل مع المسائل الحسابية البسيطة، مقارنة 

 بأقرانهم العاديين في نفس العمر.

دراسة  ((Pagiliaro & Ansell, 2012في حين أجرل 

للكشف عن استخداـ استراتيجيات حل المشكلة 

طفل من الصم كضعاؼ السمع في مراحل  52لدل 

مسائل حسابية  2رياض الأطفاؿ، ط لب منهم حل 

قصصية، ككشف الباحثاف عن أف الأطفاؿ 

المعوقين سمعيا يستخدموف نفس الاستراتيجيات 

لمشكلة بصورة مماثلة للتي العامة لحل ا

يستخدمها الطفل العادم مثل استراتيجيات 

 التشكيل كالعد. 

( بهدؼ التعرؼ 3103) كفي دراسة اجراها شرؼ

على طبيعة العلاقة بين فعالية الذات كحل 

من المعوقين سمعيا في  021المشكلات لدل

المرحلة الإعدادية. ككذلك التعرؼ على 

مع فيها، كشفت الفركؽ بين الصم كضعاؼ الس

نتائجها عن: كجود علاقة ارتباطية دالة موجبة 

بين فعالية الذات كحل المشكلات لدل الصم 

كضعاؼ السمع كما لم تكشف الدراسة عن فركؽ 

 الصم كضعاؼ السمع. فيهما بين

كما اهتمت بعض الدراسات بالكشف عن تأثير 

كبرامج الحاسب الآلي على  تلإلكتركنيةالألعاب 

ختلفة من النمو لدل المعوقين سمعيا مجالات  م

في مراحل عمرية مختلفة، ففي دراسة أجراها 

(Gaad & Qaryouti, 2002)  للكشف عن تأثير

طفل من الأطفاؿ الصم  30استخداـ الحاسب على 

كضعاؼ السمع في الصف الأكؿ الابتدائي في 

الامارات، كتم تدريس المجموعة الضابطة 

ة اما التجريبية باستخداـ الطريقة التقليدي



 

 

  

فاستخدـ معها الكمبيوتر في التدريس ككشفت 

النتائج عن اف المجموعة التجريبية أظهرت 

تحسنا في الانتباق كالتركيز كما اف عملية 

 التعليم أصبحت أسرع كأكثر فاعلية.

 إليه الثقفيكاتفقت هذق النتيجة مع ما توصل 

إلى التجريبية التي هدفت  في الدراسة( 3103)

على فاعلية برنامج حاسوبي في تحسين  رؼالتع

بعض المهارات الأكاديمية في القراءة كالكتابة 

لدل عينة من الأطفاؿ ضعاؼ السمع ممن تراكح 

 (. كتكونتديسبل 55-01قصورهم السمعي بين )

 سنوات تم 01-2( طفلا  بين 31عينة الدراسة من )

 تجريبية،تقسيمهم بالتساكم إلى مجموعتين )

كشفت النتائج عن دكر الحاسوب في ك كضابطة(

تحسين مهارات القراءة كالكتابة لدل المجموعة 

التجريبية كاستمرار فاعلية تأثير البرنامج حتى 

 المتابعة.فترة 

في تنمية  تلإلكتركنيةلعاب كللكشف عن تأثير الأ

طالب معاؽ  25مهارات التفكير الإبداعي لدل

سمعيا في المرحلة الثانوية قاـ الإماـ كالعبادم 

ف = ) الى مجموعتين تجريبية ( بتقسيمهم3101)

عدد من  باستخداـ(، 22ف = ضابطة )ك( 23

مثل المتاهة، الرسم الحر،  الإلكتركنيةلعاب الأ

أثير الأشكاؿ، الدراما، ككشفت النتائج عن ت

على بعض مهارات التفكير  الإلكتركنيةالألعاب 

في حين لم يظهر  ،الإبداعي )الطلاقة كالمركنة(

 تأثير على )الأصالة(.

كللكشف عن فعالية الخرائط الذهنية في تنمية 

مهارات حل المشكلات لدل ضعاؼ السمع أجرت 

( طالبا  02( دراسة تجريبية على )3102) عبد العاؿ

( سنة تم تقسيمهم إلى 02كطالبة بعمر )

مجموعة تجريبية كمجموعة ضابطة، كأسفرت 

النتائج عن كجود فركؽ دالة احصائيا  بين درجات 

أفراد المجموعة التجريبية كالضابطة على 

مقياس مهارات حل المشكلات لصالح المجموعة 

 التجريبية.

كما أجريت العديد من الدراسات للكشف عن 

كالألعاب  تأثير استخداـ الحاسب الآلي

على مهارات كجوانب مختلفة للنمو  الإلكتركنية

لدل العاديين في مراحل الطفولة المختلفة، 

كمنها مهارات التفكير كالتذكر كالخياؿ 

كالتحصيل الدراسي كمهارة حل المشكلات، ففي 

حوؿ تأثيرات  (Feng & Josephine, 2001)دراسة 

ن طفلا م 02عاب الفيديو التربوية على إنجاز أل

أطفاؿ مرحلة الركضة، كأظهرت النتائج كجود 

فركقا ذات دلالة بين القياسات القبلية كالبعدية 

في مهارات الرياضيات لدل الأطفاؿ الذين 

لعاب الفيديو في حين لم تظهر هذق أاستخدموا 

الفركؽ مع الأطفاؿ الذين لم يستخدموا هذق 

الألعاب، كما ساعدت الألعاب على تنمية مهارات 

 راؾ النفسي كالاجتماعي لدل الأطفاؿ.الاد

كمحمد  كعبدالقادر كهذا ما توصل إليه مختار

( في دراستهم للتعرؼ على تأثير 3101) كصلاح

لعاب الواقع الافتراضي )العاب أاللعب التخيلي ك

الكمبيوتر ثلاثية الابعاد( في تنمية حل المشكلات 

سنوات،  2-8من الأطفاؿ في عمر  01لدل 

النتائج عن تفوؽ العينة في الآداء ككشفت 

البعدم لمقياس حل المشكلات المصور نتيجة 

 لتطبيق البرنامج.

 الإلكتركنيةكللكشف عن أثر ممارسة الألعاب 

على عمليات التذكر كحل المشكلات كاتخاذ 

القرار، أجرل كل من الشحركرم كالريماكم 

من طلبة الصف الخامس  25( دراسة على3100)

سموا إلى مجموعة تجريبية عدد الابتدائي ق

( قسمت إلى مجموعتين فرعيتين 22أفرادها )

مجموعة تلعب ألعاب ا موجهة كمجموعة تلعب 

ألعاب ا غير موجهة، كمجموعة ضابطة بلغ عدد 

(. كأظهرت نتائج الدراسة أف للألعاب 22أفرادها )

أثر على عمليات التذكر كحل  الإلكتركنية

ل أفراد المجموعة المشكلات كاتخاذ القرار لد

غير الموجهة مقارنة بالمجموعتين الموجهة 

 كالضابطة.

على  الإلكتركنيةلعاب كللتعرؼ على تأثير الأ

تنمية مفاهيم الدراسات الاجتماعية لدل طفل 

( دراسة 3102جرت الخراز )أالركضة في الكويت 

على عينة من الأطفاؿ تم تقسيمهم الى 

مت معها حداهما تجريبية استخدإمجموعتين 

في تعليم مفاهيم الدراسات  الإلكتركنيةلعاب الأ

الاجتماعية كالأخرل تم تدريسها المفاهيم 
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بالطريقة التقليدية، ككشفت النتائج عن دكر 

في تحسن تعرؼ أطفاؿ  الإلكتركنيةلعاب الأ

الركضة على مفاهيم الدراسات الاجتماعية 

فضل من أطفاؿ المجموعة الضابطة أبصورة 

 موا بالطريقة التقليدية.الذين تعل

في الركضة  طفلا  02كفي دراسة أجريت على 

سنوات للكشف عن  2ك  5تراكحت أعمارهم بين 

لي على حل المشكلات تأثير استخداـ الحاسب الآ

برمجة  (Fessakis et al., 2013)لديهم استخدـ 

الحاسب الآلي كبعد خوض الأطفاؿ لعبة تجريبية 

حل سلسلة من  تمهيدية، شارؾ الأطفاؿ في

مشكلات برمجة الحاسوب المماثلة ككشفت 

النتائج عن تطور المفاهيم الحسابية كحل 

 الأطفاؿ،المشكلات كالمهارات الاجتماعية لدل 

كمشاركتهم الفاعلة كالنشطة في حل المشكلات 

 المقدمة لهم.

كأخيرا أجريت العديد من الدراسات للكشف عن 

مهارات تأثير التدخل ببرامج مختلفة على 

التفكير المختلفة كحل المشكلات لدل الأطفاؿ 

في مرحلة الركضة، ففي دراسة  أجرتها محمد 

( للكشف عن فاعلية حقيبة تعليمية لتنمية 3112)

مهارات حل المشكلات لدل أطفاؿ الركضة 

كتضمنت الحقيبة التعليمية بعض مهارات حل 

)الانتباق، الملاحظة، الادراؾ، التمثيل،  المشكلات

التذكر، التحليل، التركيب، المقارنة، الترتيب، 

 التصنيف، العكسية، التخطيط، التقويم(

كاستخدمت الباحثة أنشطة يدكية كألعاب 

طفل تم  21الكمبيوتر كشملت عينة الدراسة 

تقسيمهم بالتساكم على مجموعتين تجريبية 

أسابيع  01كضابطة كبعد تطبيق البرنامج لمدة 

مهارة حل المشكلات  كشفت النتائج عن تحسن

 لدل المجموعة التجريبية.

( 3112) كاتفقت هذق النتيجة مع دراسة علي

بهدؼ قياس أثر برنامج قائم على استراتيجيات 

الذكاءات المتعددة في تكوين بعض المفاهيم 

كتنمية مهارات حل المشكلات لدل أطفاؿ 

الركضة. كاستخدمت الباحثة اختبار مهارات حل 

لى إر كتم تقسيم العينة المشكلات المصو

مجموعتين، ككشفت النتائج عن كجود فركؽ 

بين درجات أطفاؿ المجموعتين التجريبية 

كالضابطة في اختبار مهارات حل المشكلات، 

 كذلك لصالح أطفاؿ المجموعة التجريبية.

كاتفقت مع هذق النتيجة ما توصلت اليه رشواف 

( في دراستها التي أجرتها للكشف عن 3101)

سرية في علية برنامج مقترح في التربية الأفا

تنمية بعض العادات الغذائية الصحية كمهارات 

طفل من أطفاؿ الركضة  01حل المشكلات لدل 

ككشفت النتائج عن مساهمة البرنامج في 

التنمية الشاملة للأطفاؿ من الجوانب المعرفية 

كالاجتماعية حيث أدل البرنامج الى تنمية 

ي حل المشكلات.، كهذا ما مهارات الأطفاؿ ف

توصلت إليه الدراسة التي أجرتها كرـ الدين 

( للكشف عن فاعلية برنامج 3100) كآخركف

لتنمية مهارة حل المشكلات لدل طفل الركضة 

طفل )المجموعة  35كتم تطبيق برنامج على 

التجريبية( كمقارنة أداؤهم على مقياس مهارة 

 طفل )المجموعة 35حل المشكلات بآداء 

الضابطة( ككشفت النتائج عن تحسن مهارة حل 

 المشكلات لدل المجموعة التجريبية.

( بهدؼ الكشف 3100) كفي دراسة أجرتها الصنيع

عن فعالية برنامج لتنمية مهارة حل المشكلات 

لدل أطفاؿ مرحلة ما قبل المدرسة: كقد تم 

استخداـ المنهج شبه التجريبي: تكونت عينة 

 النتائج مساهمة، ككشفت ( طفل00الدراسة من )

أنشطة البرنامج المختلفة في تنمية مهارة حل 

 المشكلات لدل أطفاؿ الركضة.

التي ( 3102) الوزير كاتفقت مع نتيجة دراسة

معرفة تأثير برنامج تعليمي مقترح هدفت إلى 

على تنمية مهارات حل المشكلات لدل عينة من 

ق طفاؿ بمرحلة الركضة كقامت الباحثة بتطبيالأ

مقياس مهارات حل المشكلات المصور تطبيقا 

قبليا كبعديا للتأكد من فعالية البرنامج في 

كشفت النتائج  المشكلات، كقدتنمية مهارات حل 

 المشكلات.عن زيادة في مهارات الأطفاؿ على حل 

 ي:تكيتضح من العرض السابق للدراسات الآ

اهتماـ بعض الدراسات بالكشف عن تأثير  .0

استخداـ الحاسب الآلي على المهارات 



 

 

  

الاكاديمية كالتعلم لدل الأطفاؿ المعوقين 

 & Gaad ; 3103سمعيا. )الثقفي، 

Qaryouti, 2002)  

-حسب علم الباحثة-عدـ كجود دراسات .3

على  الإلكتركنيةتناكلت تأثير الألعاب 

مهارة حل المشكلات لدل المعوقين سمعيا 

حيث عثرت الباحثة على دراسة كاحدة 

تناكلت الكشف عن تأثير الألعاب 

على التفكير الإبداعي لدم  الإلكتركنية

المعوقين سمعيا في المرحلة الثانوية 

 ( 3101 )الإماـ كالعبادم،

عدـ كجود دراسات تناكلت حل المشكلات  .2

في مرحلة الركضة، لدل المعوقين سمعيا 

حيث شملت الدراسات مراحل عمرية 

 ، الإماـ كالعبادم،3102مختلفة )عبد العاؿ، 

3101  Luckner &  McNeill Frostad, 

1999). 

استخدمت العديد من الدراسات المنهج  .0

التجريبي بتقسيم العينة إلى مجموعتين 

تجريبية كضابطة للكشف عن تأثير 

حل  البرامج المختلفة على مهارة

المشكلات لدل أطفاؿ الركضة العاديين 

(Fessakis et al., 2013 ; 3102، الوزير;  

كرـ الدين  ; 3100 عويس كمرتضى،

، علي ;3112محمد،   ; 3100 كآخركف،

3112 .) 

أكدت العديد من الدراسات على إمكانية  .5

تنمية مهارة حل المشكلات باستخداـ 

الاستراتيجيات كالبرامج كالأنشطة 

 الصنيع، ; Fessakis et al., 2013المختلفة. )

 .(3101رشواف،  ;3100

استخداـ العديد من الدراسات المقاييس  .2

الأدائية كالمصورة لقياس مهارة حل 

، )الوزير المشكلات لدل طفل الركضة

 ( 3112 علي، ; 3101مختار كآخركف،  ; 3102

 مشكلة الدراسة

كزيادة  الإلكتركنيةإف الانتشار الواسع للألعاب 

الساعات التي يقضيها الأطفاؿ في اللعب بها، أثار 

العديد من التساؤلات حوؿ أثارها المعرفية 

كالانفعالية كالاجتماعية. كأصبح هذا الموضوع 

مثار جدؿ قائم بين الباحثين، كانقسموا إلى 

فريقين ما بين متفائلين للعب الأطفاؿ بالألعاب 

ئمين. كقد أقاـ كل من كبين متشا الإلكتركنية

الفريقين كجهة نظرق على أساس من الحجج 

كالافتراضات التي لا يمكن تجاهلها مع اقتناعنا 

تعلم  بأف هذق الألعاب سيكوف لها دكر في عمليتي

)الشحركرم  كتعليم العمليات المعرفية.

كعلى الرغم من ذلك  .(3100كالريماكم، 

مت لاحظت الباحثة ندرة الدراسات التي اهت

لدل  الإلكتركنيةبالكشف عن تأثير الألعاب 

الأطفاؿ ذكم الاحتياجات الخاصة بصورة عامة 

، كبذا تتلخص خاصةكالمعوقين سمعيا بصورة 

 مشكلة الدراسة الحالية في التساؤؿ التالي:

في رفع مستول  الإلكتركنيةهل تؤثر الألعاب 

مهارات حل المشكلات لدل الأطفاؿ ضعاؼ 

 السمع؟

 راسةفركض الد

توجد فركؽ ذات دلالة إحصائية عند  .0

بين متوسط رتب  (1015)مستول دلالة 

مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية 

كالأبعاد الفرعية: البناء النمطي، تركيب 

المكعبات، تشابه الصور، النسخ( بين 

القياس القبلي كالبعدم للمجموعة 

 التجريبية لصالح القياس البعدم.

دلالة إحصائية عند لا توجد فركؽ ذات  .3

بين متوسط رتب  (1015)مستول دلالة 

مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية 

كالأبعاد الفرعية: البناء النمطي، تركيب 

المكعبات، تشابه الصور، النسخ( بين 

القياس القبلي كالبعدم للمجموعة 

 الضابطة.

توجد فركؽ ذات دلالة إحصائية عند  .2

سط رتب بين متو (1015)مستول دلالة 

مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية 

كالأبعاد الفرعية: البناء النمطي، تركيب 

المكعبات، تشابه الصور، النسخ( بين 

القياس البعدم للمجموعة التجريبية 
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كالقياس البعدم للمجموعة الضابطة، 

 لصالح المجموعة التجريبية.

 هدؼ الدراسة

ثير تهدؼ الدراسة الحالية إلى التعرؼ على تأ

على مهارات حل  الإلكتركنيةاستخداـ الألعاب 

المشكلات لدل الأطفاؿ ضعاؼ السمع في مرحلة 

 الركضة.

 أهمية الدراسة

تبدك أهمية الدراسة من اهتمامها بفئة من  -0

فئات ذكم الاحتياجات الخاصة كهي فئة 

 ضعاؼ السمع كفي مرحلة عمرية مبكرة.

في –ندرة الدراسات العربية كالأجنبية  -3

التي تناكلت تأثير -حدكد علم الباحثة

على الأطفاؿ ضعاؼ  الإلكتركنيةالألعاب 

 السمع في مرحلة الركضة.

قد تسهم نتائج هذق الدراسة في اطلاع  -2

التربويين العاملين مع الأطفاؿ المعوقين 

على  الإلكتركنيةسمعيا على آثار الألعاب 

السمع كالاستفادة من ذلك  الأطفاؿ ضعاؼ

 في اختيار الأنشطة التعليمية الخاصة بهم.

تكمن أهمية هذق الدراسة في كونها  -0

الدراسة الأكلى التي تبحث في استخداـ 

كتأثيرها على حل  الإلكتركنيةالألعاب 

المشكلات لدل الأطفاؿ ضعاؼ السمع في 

حسب -مرحلة الركضة في البيئة السعودية

 -علم الباحثة

تقديم نتائج كتوصيات للباحثين المهتمين  -5

في مجاؿ تربية كتعليم المعوقين سمعيا 

على حل  الإلكتركنيةعن تأثير الألعاب 

المشكلات لدل الأطفاؿ ضعاؼ السمع حتى 

 يمكن الانطلاؽ في دراسات مشابهة.       

 جراءاتلإكا الطريقة

 منهج الدراسة 

للتحقق من صحة فركض الدراسة استخدمت 

احثة المنهج التجريبي، كذلك من خلاؿ الب

التصميم التجريبي البسيط كالذم يتم فيه 

القياس القبلي كالبعدم للمجموعتين التجريبية 

 كالضابطة.

 عينة الدراسة

سمع الضعيف  ( طفلا 02شملت عينة الدراسة )

بمتوسط  2ك  0ممن تراكحت أعمارهم بين 

( كتراكحت درجة القصور السمعي 500عمرم )

ديسبل، كيرتدكف السماعات  25- 01لديهم بين 

الطبية، كالملتحقين في ركضتين من رياض 

الأطفاؿ الحكومية في مدينة الرياض كقسمت 

العينة عشوائيا  إلى مجموعتين متكافئتين في 

العمر، كالجنس، كدرجة القصور السمعي، 

أطفاؿ، كالمجموعة الضابطة  8تجريبية كعددها 

 أطفاؿ. 8كعددها 

 ة الدراسة:أدا

 British Abilityاختبار القدرات البريطاني 

Scales 2 (BAS): 

كهو عبارة عن بطارية اختبارات أدائية، تهدؼ 

إلى قياس مجموعة من القدرات المعرفية 

كالتحصيل العلمي كمهارات حل المشكلات 

المختلفة عند الأطفاؿ الذين تتراكح أعمارهم 

طارية (، كيوجد للب02000( إلى )302بين )

صورة -صورتين )صورة مرحلة ما قبل المدرسة

مرحلة المدرسة( كتقيس البطارية عدد من 

القدرات العقلية المعرفية المختلفة، من خلاؿ 

سبع ابعاد موزعة لقياس )المهارات الحسابية، 

المهارات اللغوية، كمهارات حل المشكلات(. 

كتحتوم صورة مرحلة ما قبل المدرسة على 

رعية المرتبطة بالعمليات العقلية المقاييس الف

المعرفية فقط، في حين يضاؼ الى صورة 

مرحلة المدرسة مقاييس الانجاز الأكاديمي 

كيطبق الاختبار تطبيقا فرديا كيستغرؽ كقتا 

دقيقة، بحيث يتم تطبيق  05-21زمنيا يتراكح بين 

الفقرات الخاصة بعمر الطفل الزمني مع التوقف 

رتين متتابعتين في في حالة خطأ الطفل بفق

قد تم التحقق من صدقه كثباته نفس البعد، ك

طفل بريطاني كتراكحت معاملات  2081على

،  كما حسب 1025 – 1022 الصدؽ الداخلي بين

 1082الثبات بالإعادة من كتراكحت معاملاته بين 



 

 

  

كقد سبق  (.Elliott & McCullough, 1996) 1023ك 

كالتحقق  استخداـ المقياس على أطفاؿ الركضة

         من صدقه كثباته في البيئة السعودية

1(Al-Ameel, 2002; Bahatheg, 2010).  كطبقت

الباحثة الأبعاد الخاصة بقياس مهارات حل 

 المشكلات كهي: 

 البناء النمطي: -0

فقرة، يستخدـ فيها الطفل  02كيتكوف من      

المكعبات البلاستيكية ذات اللونين الاسود 

البلاط المسطح، حيث يقوـ كالاصفر اك 

الطفل بإعادة بناء انماط الصور المعركضة 

امامه كتتدرج الفقرات في الصعوبة، يقيس 

-الادراؾ الحسي كالمنطق غير اللفظي

 التصور المكاني.

 تركيب المكعبات:  -3

فقرة، يقوـ الطفل فيها  32كيتكوف من      

مكعبات خشبية كيعيد بناء  8باستخداـ عدد 

ركضة امامه، كيبدأ من البسيط الصور المع

كيتدرج في الصعوبة. كيقيس مهارات 

 التفكير غير اللفظي.

 تشابه الصور: -2

فقرة، حيث يقوـ الفاحص  33كيتكوف من     

بعرض بطاقة تحتوم على أربع صور اماـ 

الطفل كيختار الطفل أين يضع بطاقة 

الاستجابة على الصورتين التي يكوف 

تباط، ك يقيس بينهما عنصر تشابه اك ار

قدرة الطفل على التفكير، المنطق غير 

 اللفظي ك على العلاقات الملموسة.

 النسخ: -0

فقرة، يقوـ الطفل فيها  31كيتكوف من      

برسم خطوط كاشكاؿ هندسية معينة، 

-كيقيس القدرة المكانية، الادراؾ البصرم

 التناسق الحركي.

 مصطلحات الدراسة

 حل المشكلات: 

معرفية نستدؿ عليها بشكل غير هي: عملية 

ئم على حل مباشر من ملاحظة السلوؾ القا

( كهي عملية تتضمن 20، 3101المشكلات، )بشير، 

استبصار كمعالجة ذهنية تتطلب جهدا ذهنيا 

ألة التي تشغل نشط ا هادف ا يترتب عليه حل المس

 (.522، 0221 )قطامي، باؿ الطفل

لة من كتعرفها الباحثة اجرائيا: بأنها سلس

الأنشطة العقلية التي يقوـ بها الطفل للتعامل مع 

المثيرات التي تقدـ له كيستجيب من خلالها لحل 

غموض أك لبس يتضمنه الموقف كهي: الدرجة 

الكلية التي يحصل عليها الطفل على مقياس 

 British Ability Scales  اختبار القدرات البريطاني

2 (BAS)ناء النمطي، بأبعادق الفرعية كتشمل )الب

تركيب المكعبات، تشابه الصور النسخ( 

 كالمستخدـ في الدراسة الحالية.

( بأنها 3102يعرفها الهدلق ) :الإلكتركنيةاللعبة 

نشاط ينخرط فيه اللاعبوف في نزاع مفتعل، 

محكوـ بقواعد معينة بصورة تؤدم إلى نتائج 

قابلة للقياس الكمي كيطلق على لعبة ما بأنها 

الكتركنية في حاؿ توفرها على هيئة رقمية 

Digital  كيتم تشغيلها عادة على منصة الحاسب

كالانترنت كالتلفاز الفيديو كالهواتف النقالة 

 الأجهزة الكفية المحمولة.    ك

كتعرفها الباحثة إجرائيا: بأنها مجموعة من 

الألعاب التي تجمع عناصر المؤثرات البصرية 

كالصوتية كالحركية كالتي تم تحميلها من الػ 

play store الآيباد(  على أجهزة اللوح الذكي(

يسعى فيها الطفل إلى إحراز عدد من النقاط 

لأهداؼ معينة في إطار  كاتماـ المهاـ تحقيقا

 قواعد محددة.    

: "الطفل الذم يعاني من الطفل ضعيف السمع

 32نقص / فقداف في حاسة السمع )أكثر من 

ديسبل( مما يجعل من  21ديسبل كأقل من 

الضركرم استخداـ أجهزة أك أدكات مساعدة حتى 

يتػمكن من فهم الكلاـ المسموع". )سيسالم، 

3113 ،022.) 

 ح الذكي:أجهزة اللو

عبارة عن جهاز تقني حديث ذك كاجهة جذابة 

كتطبيقات يندمج الطفل كيتفاعل معها  بسهوله 

كبصورة مباشرة إضافة إلى سهولة الاستخداـ 

كالحمل كالتحكم بشكل أكبر كما كيتناسب مع 
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الأطفاؿ الصغار الذين لم تكتمل نمو مهاراتهم 

 (.(Saylor & Gil, 2012 الحركية

 الدراسةاجراءات 

للتحقق من فركض الدراسة تم اتباع الاجراءات 

 التالية:

  اختيار عينة الدراسة اختيار مقصودا في

ضوء الشركط المحددة للعينة كالمتمثلة 

بالأطفاؿ ضعاؼ السمع الملتحقين في 

رياض الأطفاؿ، كالذين لم يسبق لهم 

التعامل مع الأنترنت كلا يوجد لدل 

لاستبعاد  أسرهم أجهزة حاسب آلي كذلك

 أثر الخبرة.

  تطبيق اختبار القدرات البريطاني على

الأطفاؿ ضعاؼ السمع تطبيقا فرديا لكل 

 طفل على حدا كرصد النتائج. 

  توزيع الأطفاؿ توزيعا عشوائيا على

المجموعة التجريبية كالضابطة، كللتحقق 

من تكافؤ المجموعتين في المتغير المقاس 

كتني -ماف قامت الباحثة باستخداـ اختبار

للتعرؼ على الفركؽ بين درجات 

المجموعتين التجريبية كالضابطة في 

التطبيق القبلي للأبعاد الفرعية كالدرجة 

الكلية لمقياس مهارات حل المشكلات، 

 .يبين النتائج 0كجدكؿ 

( غير دالة في جميع Uأف قيم ) 0يتضح من جدكؿ 

الأبعاد الفرعية، ككذلك في الدرجة الكلية 

مهارات حل المشكلات، مما يشير إلى لمقياس 

تكافؤ المجموعتين )التجريبية كالضابطة(، في 

مقياس مهارات حل المشكلات قبل البدء بتنفيذ 

 البرنامج.

  ألعاب الكتركنية من الػ  01تحميلplay 

store  أجهزة )الآيباد(، كتهدؼ إلى  8على

تنمية قدرة الطفل على التفرقة بين 

تنظيم كالسرعة. الألواف المختلفة كال

كتنمية المنطق كحل المشكلات، كالتعامل 

 مع الأرقاـ كالألواف كالأشكاؿ كالحركؼ.

  توزيع الأجهزة على الأطفاؿ ضعاؼ السمع

 في المجموعة التجريبية.

  مقابلة أمهات الأطفاؿ كتقديم التعليمات

لهن بترؾ الطفل يلعب في الجهاز مدة لا 

ساعات  2تقل عن ساعتين كلا تزيد عن 

يوميا كالتأكيد على عدـ تحميل ألعاب 

 أخرل في الأجهزة.

  متابعة الأمهات كالاجتماع بهن للتأكد من

التزامهن بالتعليمات، مع المتابعة 

الأسبوعية من قبل الباحثة على أجهزة 

الآيباد كالتأكد من صيانتها، كإضافة ألعاب 

 جديدة.

إعادة تطبيق المقياس تطبيقا  فرديا  على  •

فاؿ ضعاؼ السمع في المجموعة الأط

التجريبية كالضابطة كرصد النتائج بعد 

 شهور.2

 الأساليب الإحصائية

استخدمت الباحثة الإحصاء اللابارامترم للتحقق 

من فركض الدراسة )اختبار ماف كتني، اختبار 

 (Mann-Whitney)( )Wilcoxon كلكوكسوف(.

 نتائج الدراسة

لة إحصائية الفرض الأكؿ: "توجد فركؽ ذات دلا

 بين متوسط رتب (1015)عند مستول دلالة 

مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية كالأبعاد 

الفرعية: البناء النمطي، تركيب المكعبات، تشابه 

الصور، النسخ( بين القياس القبلي كالبعدم 

 للمجموعة التجريبية".

كللتحقق من صحة هذا الفرض قامت الباحثة 

باستخداـ اختبار كلكوكسوف، لدلالة الفركؽ بين 

مجموعتين مترابطتين، كذلك للتعرؼ على 

دلالة الفركؽ بين درجات التطبيق القبلي 

كدرجات التطبيق البعدم للمجموعة التجريبية 

في الأبعاد الفرعية كالدرجة الكلية لمقياس 

 .يبين النتائج 3. كالجدكؿ مهارات حل المشكلات
 

 

 

 

 

 



 

  

 1جدول 
ودرجات المجموعة الضابطة في التطبيق القبمي لمقياس مهارات  وتني لدلالة الفروق بين درجات المجموعة التجريبية-اختبار مان

 حل المشكلات
 التعميق مستوى الدلالة Uقيمة  مجموع الرتب متوسط الرتب العدد المجموعات الأبعاد

 72,00 9,50 8 الضابطة غير دالة 0,673 28,50 64,44 8,00 8 التجريبية البناء النمطي

 68,00 8,52 8 الضابطة غير دالة 1,000 32,00 68,00 8,54 8 التجريبية تركيب 

 تشابه الصور
 75,00 9,44 8 التجريبية

 60,50 7,56 8 الضابطة غير دالة 0,430 24,50

 غير دالة 0,833 30,00 70,00 8,75 8 التجريبية النسخ
 66,00 8,33 8 الضابطة

الدرجة الكمية 
لمهارات حل 

 المشكلات

 65,00 8,13 8 التجريبية
 غير دالة 0,752 29,00

 71,00 8,88 8 الضابطة

 2جدول 
الفروق بين درجات التطبيق القبمي ودرجات التطبيق البعدي لممجموعة التجريبية في مقياس مهارات اختبار ولكوكسون لدلالة 

 حل المشكلات

مستوى  Zقيمة  مجموع الرتب متوسط الرتب العدد المجموعات الأبعاد
 التعميق الدلالة

البناء 
 النمطي

 0,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي
 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة  0,011 2,552- 36,00

   0 البعدي يساوي القبمي

البناء 
 والتركيب

 0,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي
 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة  0,011 2,533- 36,00

   0 البعدي يساوي القبمي

تشابه 
 الصور

 00,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي
 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة  0,11 2,533- 36,00

   0 البعدي يساوي القبمي

 النسخ
 1,00 1,00 0 البعدي أقل من القبمي

 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة  0,012 2,520- 36,00
   0 البعدي يساوي القبمي

الدرجة 
الكمية 

لمهارات حل 
 المشكلات

 0,00 0,00 0 من القبميالبعدي أقل 
 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة  0,012 2,521- 36,00

   0 البعدي يساوي القبمي

أف قيم )ز( دالة عند مستول  3يتضح من جدكؿ 

فأقل في جميع الأبعاد ككذلك في الدرجة  1015

الكلية لمقياس مهارات حل المشكلات، مما يشير 

إلى كجود فركؽ ذات دلالة إحصائية بين درجات 

التطبيق القبلي كدرجات التطبيق البعدم 

  المقياس،للمجموعة التجريبية في جميع ابعاد 

ككذلك في الدرجة الكلية له ككانت تلك 

 تطبيق البعدم.الفركؽ لصالح ال

لا توجد فركؽ ذات دلالة الفرض الثاني: "

بين متوسط  (1015)إحصائية عند مستول دلالة 

رتب مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية 

كالأبعاد الفرعية: البناء النمطي، تركيب 

المكعبات، تشابه الصور، النسخ( بين القياس 

كللتحقق  القبلي كالبعدم للمجموعة الضابطة".
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صحة هذا الفرض قامت الباحثة باستخداـ من 

اختبار كلكوكسوف، للتعرؼ على دلالة الفركؽ 

بين درجات التطبيق القبلي كدرجات التطبيق 

البعدم للمجموعة الضابطة في الأبعاد الفرعية 

كالدرجة الكلية لمقياس مهارات حل المشكلات. 

 .يبين النتائج 2كجدكؿ 

أف قيم )ز( غير دالة في  2 يتضح من جدكؿ

)البناء النمطي، تشابه الصور(، بينما كانت دالة 

في )تركيب المكعبات، النسخ( ككذلك في 

الدرجة الكلية لمقياس مهارات حل المشكلات، 

مما يشير إلى كجود فركؽ ذات دلالة إحصائية 

بين درجات التطبيق القبلي كدرجات التطبيق 

عض أبعاد البعدم للمجموعة الضابطة في ب

المقياس كالدرجة الكلية له. في حين لم توجد 

فركؽ بين القياس القبلي كالبعدم في بعدين من 

 الأبعاد.

الفرض الثالث: "توجد فركؽ ذات دلالة إحصائية 

بين متوسط رتب  (1015)عند مستول دلالة 

مهارات حل المشكلات )الدرجة الكلية كالأبعاد 

المكعبات، تشابه الفرعية: البناء النمطي، تركيب 

الصور، النسخ( بين القياس البعدم للمجموعة 

التجريبية كالقياس البعدم للمجموعة الضابطة، 

 لصالح المجموعة التجريبية".

كللتحقق من صحة هذا الفرض قامت الباحثة 

كتني، لدلالة الفركؽ بين -باستخداـ اختبار ماف

مجموعتين مستقلتين، للتعرؼ على دلالة الفركؽ 

متوسطي درجات المجموعة التجريبية بين 

كدرجات المجموعة الضابطة في القياس البعدم 

للأبعاد الفرعية كالدرجة الكلية لمقياس مهارات 

 .يبين النتائج 0حل المشكلات، كجدكؿ 

دالة عند مستول  (U)أف قيم  0 يتضح من جدكؿ

فأقل في في جميع الأبعاد ككذلك في  1015

رات حل المشكلات، الدرجة الكلية لمقياس مها

مما يشير إلى كجود فركؽ ذات دلالة إحصائية 

بين درجات المجموعة التجريبية كدرجات 

المجموعة الضابطة في التطبيق البعدم للأبعاد 

الفرعية ككذلك في الدرجة الكلية للمقياس، 

ككانت تلك الفركؽ لصالح المجموعة 

 التجريبية.

 3 جدول
ودرجات التطبيق البعدي لممجموعة الضابطة في مقياس  اختبار ولكوكسون لدلالة الفروق بين درجات التطبيق القبمي

 مهارات حل المشكلات

 العدد المجموعات الأبعاد
متوسط 
 الرتب

مجموع 
 Zقيمة  الرتب

مستوى 
 التعميق الدلالة

البناء 
 النمطي

 12,00 4,00 3 البعدي أقل من القبمي
 4,00 4 البعدي أكبر من القبمي غير دالة 0,753 0,338 14,00

   1 البعدي يساوي القبمي

البناء 
 والتركيب

 0,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي
 4,00 7 البعدي أكبر من القبمي دالة 0,180 2,366- 28,00

   1 البعدي يساوي القبمي

تشابه 
 الصور

 6,00 3,00 2 القبميالبعدي أقل من 
 5,00 6 البعدي أكبر من القبمي غير دالة 0,091 1,689- 30,00

   0 البعدي يساوي القبمي

 النسخ
 00,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي

 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة 0,012 2,527- 36,00
   0 البعدي يساوي القبمي

الدرجة 
 الكمية 

 0,00 0,00 0 البعدي أقل من القبمي
 4,50 8 البعدي أكبر من القبمي دالة 0,012 2,521- 36,00

   0 البعدي يساوي القبمي
 



 

 

  

 4جدول 
ودرجات المجموعة الضابطة في التطبيق البعدي لمقياس  وتني لدلالة الفروق بين درجات المجموعة التجريبية-اختبار مان

 مهارات حل المشكلات

 Uقيمة  مجموع الرتب متوسط الرتب العدد المجموعات الأبعاد

 45,50 5,69 8 الضابطة *9,500 90,50 11,31 8 التجريبية البناء النمطي

 45,00 5,63 8 الضابطة *9,000 91,00 11,38 8 التجريبية البناء والتركيب

 *4,000 96,00 12,00 8 التجريبية تشابه الصور
 40,00 5,00 8 الضابطة

 39,00 4,88 8 الضابطة *3,000 81,00 10,13 8 التجريبية النسخ

الدرجة الكمية لمهارات حل 
 المشكلات

 97,00 12,13 8 التجريبية
3,00* 

 39,00 4,88 8 الضابطة

 0,05دالة عند مستوى  *

 مناقشة النتائج

يتضح من العرض السابق للنتائج كجود فركؽ 

ذات دلالة إحصائية بين درجات التطبيق القبلي 

كدرجات التطبيق البعدم للمجموعة التجريبية 

في جميع أبعاد مقياس مهارات حل المشكلات  

ككذلك في الدرجة الكلية، ككانت تلك 

الفركؽ لصالح التطبيق البعدم مما يشير إلى 

شكلات للأطفاؿ في تحسن مهارات حل الم

المجموعة التجريبية، كما ظهرت فركؽ في 

المجموعة الضابطة بين التطبيق القبلي كالبعدم 

في بعدم )تركيب المكعبات، النسخ( ككذلك 

في الدرجة الكلية لمقياس مهارات حل المشكلات 

لصالح التطبيق البعدم، في حين لم تظهر فركؽ 

(، مما في بعدم )البناء النمطي، تشابه الصور

يشير إلى تحسن الأطفاؿ في المجموعة الضابطة 

في بعض مهارات حل المشكلات ككذلك الدرجة 

الكلية، كما تفوقت المجموعة التجريبية في 

القياس البعدم على الضابطة في جميع أبعاد 

المقياس كالدرجة الكلية. كهذا يعني أف الألعاب 

كاف لها تأثيرا فاعلا في تنمية  الإلكتركنية

هارات حل المشكلات لدل الأطفاؿ ضعاؼ السمع م

إلى أف ضعاؼ  (Cobb &  Sharkey, 2007)كيشير 

السمع الذين يمارسوف اللعب بالأجهزة الحديثة 

يظهركف تفوقا معرفيا ملحوظا بالمقارنة مع 

أقرانهم الذين لا يستخدموف هذا النوع من 

 الألعاب.

كاتفقت هذق النتيجة مع ما توصلت إليه دراسة 

من أف  ((Gaad & Qaryouti, 2002جاد كقريوتي 

استخداـ الكمبيوتر أظهر تحسنا لدل الصم 

كضعاؼ السمع في الانتباق كالتركيز كزيادة 

سرعة كفاعلية التعلم لديهم، كاتفقت أيضا مع 

نتائج الدراسات التي أجريت للكشف عن تأثير 

على المهارات العقلية  الإلكتركنيةالألعاب 

 & Fengليات التفكير لدل الأطفاؿ المختلفة كعم

Josephine, 2001)  ; ،3101مختار كآخركف 

 3100الشحركرم كالريماكم،  ;3101الحربي،;

حيث يعتبر  (.;Fessakis et al., 2013 3102الخراز، ;

اللعب من كجهة نظر بياجيه كفيجوتسكي، مسارا 

للنمو المعرفي للأطفاؿ كالعنصر الرئيسي في 

البيئة الذم يزيد من اهتمامات الطفل، كيزيد من 

بناءات التفكير لديه باعتبارق مصدرا للنمو إضافة 

إلى تأثر النمو المعرفي بالخبرات الحسية 

(Piaget, 1962; Vygotsky, 1962.) 

كقد ترجع الباحثة هذا التحسن في مهارات حل 

المشكلات لدل ضعاؼ السمع في المجموعة 

التجريبية مقارنة بالأطفاؿ في المجموعة 

الضابطة،  إلى أف استخداـ الطفل ضعيف السمع 

لحواسه المختلفة أثناء ممارسته اللعب بالألعاب 

، دعم لديه اكتساب المعلومات الإلكتركنية
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ة مهارات حل المشكلات، مما المختلفة كتنمي

ساهم في كجود الفركؽ بين المجموعتين في 

 الإلكتركنيةالقياس البعدم، حيث تتيح  الألعاب 

للطفل ضعيف السمع المشاركة الإيجابية 

كالفعالة في الحصوؿ على الخبرة إضافة إلى 

الاستمتاع باكتسابها ك ممارسة العديد من 

الفهم كالتحليل  العمليات العقلية أثناء اللعب مثل

كالتركيب كحل المشكلات كلها دكر في نمو 

الوظائف العقلية العليا كالتفكير كالخياؿ 

كالاستطلاع، كما تشجع على نمو المنطق 

كاكتساب المهارات كالمعرفة بطريقة 

 ;3103المولى كالعبيدم،  ;3102ممتعة)محمد، 

 ,.Kaveri et al ;3100الشحركرم كالريماكم، 

2001 ) 

أف لعب الأطفاؿ في المجموعة التجريبية كما 

باللوح الذكي فتح لهم آفاقا جديدة سيما أنه لم 

يسبق لهم استخداـ هذق الألعاب كالأجهزة التقنية 

كاف  الإلكتركنيةمن قبل،  فاللعب بهذق الألعاب 

بالنسبة لهم شيئا جديدا ممتعا، يتيح لهم اختيار 

دكف  نشاطاتهم كيمكنهم من الاستمرار كالتوقف

أدني تدخل من الآخرين مما يشعرهم بالسعادة 

كيخفف التوتر لديهم كيتيح لهم فرصا كثيرة 

للتعلم كالتطور، مما عزز كدعم لديهم نمو 

مهارات حل المشكلات إضافة الى حصولهم 

المباشر على التغذية الراجعة عن أدائهم، كيثير 

استخداـ  اللوح الذكي كاللعب بألعابه اهتماـ 

ضعاؼ السمع حيث يطيل فترة انتباههم  الأطفاؿ

فيتعاملوف معه كلعبة قادرة على تحويل 

خيالاتهم كأفكارهم الى أشياء بصرية، كيزيد من 

قدرتهم على ادراؾ العلاقة بين السبب كالنتيجة، 

( 3102كهذا ما ناقشه كل من الجوالدة كسهيل )

حيث يريا أف الألعاب تسهم في تنمية المهارات 

ل الأطفاؿ المعوقين إضافة إلى المختلفة لد

المتعة كالتسلية، كما تساعد في تعزيز اكتساب 

الطفل للخبرات التعليمية التي يكتسبها في 

 الركضة. 

( بأف التقنية الحديثة تتيح 3100كترل الجابرم )

للطفل فرصا جديدة للتعلم بشكل مستقل يكتسب 

من خلالها طرؽ الاكتشاؼ كالتجريب. كيؤكد 

على أف تكرار اللعب بها  ((Seonju, 2002 سونجو

يؤدم إلى تحسن جودة الحل لدل الأفراد 

كتطوير مهاراتهم لحل المشكلات. كترل الباحثة 

على المثيرات  الإلكتركنيةأف قلة اعتماد الألعاب 

السمعية كتركيزها على المثيرات البصرية من 

خلاؿ الألواف كالاضاءة كالصور كالأشكاؿ 

كالمحفزة، ساهم في رفع  التعبيرية المشجعة

دافعية الأطفاؿ،  حيث  تستثير عدد من حواس 

الأطفاؿ مما يؤدم إلى زيادة في نموهم 

المعرفي. حيث يسمح الام باد للطفل كيمنحه 

الحرية الكاملة في التحكم في معدؿ عرض 

المحتول كاختيار الوقت الذم يناسبه إضافة الى 

طفل اف تنقله معه في كل مكاف، كما استطاع ال

يتحكم في التقدـ بالألعاب أك الخركج منها، 

فالطفل يتدرج في مراحل الألعاب كفق قدراته 

كفرديته، كيلعب دكف منافسة كمقارنة أداؤق 

بأقرانه مما جعل الطفل يستمتع باستخدامه، كزاد 

من ثقته بنفسه كدافعيته كطور مهاراته في حل 

 المشكلات كالتعامل معها، حيث يؤكد )الإماـ

( على أف برامج الحاسب الآلي 3101كالعبادم، 

ترفع دافعية المعوقين سمعيا كتزيد مهارات 

التوجيه الذاتي لديهم كل طفل حسب قدراته 

كمهاراته. كما يشير كل من عواد كعبد 

إلى أف ألعاب الكمبيوتر المعتمدة ) 3110الرحمن )

على الوسائط المتعددة توفر للتلميذ بيئة اتصاؿ 

ثنائية الاتجاق، من اللعبة للطفل كمن كتفاعل 

الطفل للعبة. كتسمح للطفل الانتقاء كالتجريب 

دكف خوؼ أك خجل مع تقديم التغذية الراجعة 

 الفورية كالتعزيز المناسب.

أما عن تحسن المجموعة الضابطة في بعض 

مهارات حل المشكلات كالدرجة الكلية فقد يعود 

تلقاها الطفل ذلك إلى الخبرات التعليمية التي ي

في الركضة كالمنزؿ، كقد أكدت العديد من 

الدراسات على إمكانية تنمية مهارة حل المشكلات 

باستخداـ الاستراتيجيات كالبرامج كالأنشطة 

 ;3100 الصنيع، Fessakis et al., 2013 ;)المختلفة. 

( كحيث أف  الركضة تقدـ العديد 3101رشواف، 

ة من خلاؿ ما من الأنشطة التعليمية كالتربوي

توفرق من تنوع في الخامات، ك المكعبات كالصور 

كالاعتماد الأساسي على التعليم الحسي ك 

الأركاف التعليمية مما ساهم  في نمو الجوانب 



 

 

  

المعرفية لدل الطفل ضعيف السمع في 

المجموعة الضابطة كيمر الطفل ضعيف السمع 

في المجموعة التجريبية أيضا بنفس الخبرات 

 الإلكتركنيةإليها خبرة التعامل مع الألعاب مضافا 

كالأجهزة التقنية، التي تعتمد على المؤثرات 

الضوئية البصرية كالصور كالاشكاؿ التشجيعية 

مما أضاؼ إليه خبرة متميزة عن زميله في 

المجموعة الضابطة كهذا مما  ساعد في تنمية 

مهاراته العقلية كقدرته على حل المشكلات 

تعامل معها بصورة فاعلة. كعزز المختلفة كال

لديه اكتساب المهارات كنمى القدرة على 

التفكير كحل المشكلات، حيث يشير العديد من 

كسيط  الإلكتركنيةالباحثين إلى أف الألعاب 

بصرم كمصدرا للتعلم المعرفي كاللغوم 

للأطفاؿ، توفر للمعوؽ سمعيا امكانات هائلة 

لتنشيط  للتزكد بالمعلومات كما انها كسيلة

بعض العمليات المعرفية عندهم كالتفكير 

كالانتباق كالتخيل كالابداع )الإماـ كالعبادم، 

 ,Braden  & Shaw ; 3115الإماـ كالزريقات،  ;3101

(. كتوصي الباحثة بإجراء المزيد من 1987

الدراسات كالبحوث حوؿ تاثير الألعاب 

على جوانب النمو المختلفة لدل  الإلكتركنية

كضعاؼ السمع كفي مراحل عمرية الصم 

مختلفة، كتدعو الباحثة كزارة التعليم إلى دمج 

التقنية في تربية كتعليم المعوقين سمعيا في 

المراحل التعليمية المختلفة، ابتداء من مرحلة 

الركضة، كالتطبيق الجدم لإدماج التقنية في 

تعليم هؤلاء الأطفاؿ، مع التركيز على نوعية 

خدمة كمدل مناسبتها للأطفاؿ التطبيقات المست

 المعوقين  سمعيا.
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 .028-22،  2ع ،السنة الثانية

كل من الذكاء كدرجة  (. علاقة0222بكر، فايز )

رسالة )، للصم الإعاقة بالتحصيل الدراسي

ماجستير غير منشورة، جامعة الزقازيق 

 .(كلية التربية

فاعلية برنامج باستخداـ (. 3103الثقفي، نايف )

الحاسوب في تحسين بعض المهارات 

الأكاديمية لدل الأطفاؿ ذكم الإعاقة 

رسالة ماجستير غير منشورة، ). السمعية

 .(جامعة عين شمس. كلية التربية

(. طفل الركضة في عصر 3100)الجابرم، نهيل 

مؤتمر الطفولة في  ،تكنولوجيا المعلومات

 -0 ،، جامعة البتراء، عماف، الأردفعصر متغير

05. 

تعليم التفكير مفاهيم (. 3103جركاف، فتحي )

 دار الفكر. :. عماف(5 ط) كتطبيقات

(. أثر 3102الجوالدق، فؤاد كسهيل، تامر )

ية بعض استخداـ الألعاب التعليمية في تنم

المفاهيم الرياضية لدل الطلبة المعوقين 

مجلة جامعة القدس المفتوحة سمعيا . 

 ،للأبحاث كالدراسات التربوية كالنفسية

2(0)، 022-320. 

(. فاعلية الالعاب التعليمية 3101الحربي، عبيد )

على التحصيل الدراسي كبقاء  الإلكتركنية

مجلة القراءة أثر التعلم في الرياضيات. 

 .028-003، 010مصر،  ،معرفةكال

(. أثر استخداـ الألعاب 3102الخراز، هنادم. )

في تنمية مفاهيم الدراسات  الإلكتركنية

الاجتماعية لدل طفل الركضة في دكلة 
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، مصر، مجلة القراءة كالمعرفةالكويت". 

022 ،022-023. 

مراحل النمو  (.3113الدماطي، عبد الغفار )

العقلي )المعرفي( لدل عينة سعودية من 

التلاميذ الصم كالعاديين )دراسة مقارنة 

مجلة أكاديمية التربية طبقا  لجاف بياجيه(. 

 .010-00، 0، الخاصة

فاعلية برنامج مقترح في (. 3101رشواف، ايماف )

التربية الاسرية باستخداـ البنائية 

الغذائية  الاجتماعية في تنمية بعض العادات

الصحية كمهارات حل المشكلات لدل طفل 

، رسالة دكتوراق غير منشورة). الركضة

 .(جامعة سوهاج، كلية التربية

موسوعة التربية الخاصة (. 3113سيسالم، كماؿ )

دار الكتاب  :. العينكالتأهيل النفسي

 الجامعي.

(. مدل تأثير الألعاب 3112الشافعي، سنية )

الخياؿ العلمي لدل  تنميةعلى  الإلكتركنية

 ،22مصر، -مجلة القراءة كالمعرفة. الأطفاؿ

300-380. 

(. فاعلية استخداـ الألعاب 3101شبانة، سميرة )

التعليمية في تنمية التفكير الإنتاجي لدل 

مجلة البحث العلمي في طفل الركضة. 

 .201-323، 00 ،التربية

(. أثر 3100الشحركرم، مها كالريماكم، محمد )

على عمليات التذكر  الإلكتركنية الألعاب

كحل المشكلات كاتخاذ القرار لدل أطفاؿ 

مرحلة الطفولة المتوسطة في الأردف. 

 ،الجامعة الأردنية ،دراسات العلوـ التربوية

28(3) ،222-202. 

فعالية الذات كعلاقتها (. 3103شرؼ، رضا )

بأسلوب حل المشكلات لدم الصم كضعاؼ 

 جامعة، غير منشورةرسالة ماجستير ).السمع

 .(كلية الأداب. قسم علم النفس ،المنوفية

(. رعاية الأطفاؿ من مخاطر 3103شعلاف، السيد )

 الندكة العلمية السابعة، الإلكتركنيةالألعاب 

)رعاية كتنمية الطفل من الميلاد حتى 

 الرابعة(. كلية التربية، جامعة طنطا.

ة لد (. العزلة الاجتماعي3115الشوربجي، نبيلة )

( دراسة 03-8ل أطفاؿ الكمبيوتر من سن )

كصفية مطبقة على أطفاؿ الكمبيوتر بمكتبة 

المجلة المصرية للدراسات عربي المحمدم. 

 .015-202، 08 ،النفسية

(. سيكولوجية الطفل المعوؽ 3110صديق، محمد )

سمعيا  كأساليب تواصله مع الآخػػػػرين. 

، تابالهيئة المصرية العامة للكعلم النفس 

52 ،2-35. 

الأداء المعرفي لفاقدات (. 3111) ليناصديق، 

( 05-02السمع كالعاديات في الفئة العمرية )

رسالة ماجستير غير منشورة، جامعة ). سنة

 .(الملك سعود، كلية التربية

، الإلكتركنية(. اللعبة 3102الصغيرم، فريد )

مجلة الممارسة الشبابية كعلاقتها بالعنف 

، 00الجزائر،  ،جامعة الجلفة ،ثدراسات كابحا

213-252. 

فعالية برنامج لتنمية (. 3100) بلسمالصنيع، 

مهارة حل المشكلات لدل أطفاؿ مرحلة ما 

قبل المدرسة. دراسة على المجتمع 

 ،رسالة دكتوراق غير منشورة). السعودم

 .(جامعة القاهرة، كلية رياض الأطفاؿ

الخرائط فعالية (. 3102) عبد العاؿ، أسماء

الذهنية في تنمية مهارات حل المشكلات لدل 

تير غير رسالة ماجس). ضعاؼ السمع

 .(جامعة الزقازيق، كلية التربية ،منشورة

(. "المخاطر الناجمة 3100عبد العزيز، فاطمة )

التي يمارسها طفل  الإلكتركنيةمن الألعاب 

مجلة كلية الركضة كأساليب الوقاية منها". 

 .252 - 210، 02 ،طنطاجامعة  ،التربية

برنامج قائم على (. 3112علي، نيفين )

إستراتيجيات الذكاءات المتعددق لتكوين 

بعض المفاهيم كتنمية مهارات حل المشكلات 

رسالة دكتوراق غير ) لدل أطفاؿ الركضة.

كلية التربية  ،قناة السويس جامعة-منشورة 

 .(بالإسماعيلية

(. فاعلية 3110عواد، احمد كعبد الرحمن، محمد )

استخداـ العاب الكمبيوتر التعليمية في تنمية 



 

 

  

مهارة تصنيف المعلومات لدل التلاميذ 

 المؤتمر السنوم الحادم عشرالصم. 

 ،3)الشباب من اجل مستقبل أفضل(. مصر، ج

225-231 . 

(. فاعلية 3100عويس، رزاف كمرتضى، سلول )

طريقة حل المشكلات في إكساب أطفاؿ 

الركضة بعض مهارات التفكير دراسة شبه 

تجريبية في مدينة دمشق على أطفاؿ 

مجلة اتحاد ( سنوات. 2-5الركضة من عمر)

، الجامعات العربية للتربية كعلم النفس

 .022-012 (،2)8، سوريا

تفكير الأطفاؿ تطورق  (. 0221قطامى، يوسف )

الأهلية للنشر  :الأردفكطرؽ تعليمه. 

 .كالتوزيع

كرـ الدين، ليلى كإسماعيل، صبرم كعلي، رباب 

(. برنامج لتنمية مهارة حل المشكلات 3100)

 ،00 ،مصر ،دراسات الطفولةلطفل الركضة. 

032-022. 

(. فاعلية حقيبة تعليمية في 3112محمد، صفاء )

مشكلات لدل أطفاؿ تنمية مهارات حل ال

دراسات عربية في التربية كعلم الركضة. 

 .051-012، 2، مصر، النفس

(. أهمية الألعاب التربوية 3102محمد، قرادم )

مجلة في تنمية الذكاء لدل الأطفاؿ. 

  ،الحكمة للدراسات التربوية كالنفسية

 .83-20، 02دد ع، الجزائر

 مختار، أمينة كعبدالقادر، أشرؼ كمحمد، صلاح

(. فعالية اللعب التخيلي كألعاب الواقع 3101)

الافتراضي في تنمية حل المشكلات لدل 

، 83دد ع ببنها مجلة كلية التربيةالأطفاؿ. 

000-028 

(. الآثار السلبية للألعاب 3103منسي، حسن )

على الأطفاؿ في المرحلة  الإلكتركنية

الابتدائية في مدارس محافظة مدينة الرس 

مجلة كلية بالمملكة العربية السعودية. 

-080 ،22دد ، ع3، جامعة المنصورة، التربية

338. 

علاقة الذكاء غير اللفظي (. 0220موسى، فاتن )

. بالتحصيل الدراسي لدل الصم كالأسوياء

 رسالة ماجستير غير منشورة، جامعة)

 .(الزقازيق. كلية التربية

(. اتجاهات 3103المولى، مأرب كالعبيدم، لميعة )

تلاميذ الصف الخامس الابتدائي نحو الألعاب 

 جرش للبحوث كالدراسات. الإلكتركنية

00(3)، 215-238. 

(. أسلوب حل المشكلات 3100ميخائيل، إملي )

كمدخل لتنمية الحس العددم لطفل ما قبل 

، جامعة أسيوط، لعلميةالمجلة االمدرسة. 

32(0) ،212-222. 

 الإلكتركنية(. سوؽ الالعاب 3112النفيعي، منيف )

 ،الرياض، جريدة الاقتصاديةأرباح عالية. 

  .552، 2 ددع

(. إيجابيات كسلبيات 3102الهدلق، عبد الله )

كدكافع ممارستها من  الإلكتركنيةالألعاب 

كجهة نظر طلاب التعليم العاـ بمدينة 

، 028 ،مصر، مجلة القراءة كالمعرفةالرياض. 

303-055. 

(. الفركؽ في الذكاء غير 0220هويدم، محمد )

اللفظي بين التلاميذ الصم كالسامعين. 

 – 002 ،8(، جامعة الكويت) المجلة التربوية

002. 

مقترح لتنمية  (. برنامج3102الوزير، سومية )

مهارات حل المشكلات لدل طفل الركضة فى 

ضوء المعايير القومية لرياض الاطفاؿ في 

جامعة ، رسالة ماجستير غير منشورة). مصر

 .(كلية رياض الاطفاؿ ،بورسعيد

Al-Ameel, H. (2002). The effects of different 
types of pre-school curricula on some aspects 
of children’s experience and development in 
Saudi Arabia. (Unpublished doctoral 

dissertation, University Of Wales, Cardiff).  
Bahatheg, R. (2010). How the use of Montessori 

material supports children’s creative problem 
solving in preschool class room. 
(Unpublished doctoral dissertation, 
University of Southampton). 

Bond, G. (1987). An assessment of cognitive 
abilities in hearing and hearing impaired 
preschool children. Journal of Speech and 
Hearing Disorders, 52, 319-323. 



 
                                   ثر الألعاب الإلكترونية على مهارات حل المشكلات لدى عينة من الأطفال ضعاف السنع في مرحلة ما قبل المدرسة                         أ

 مريه تركنستاني

  3102إبريل،  3عدد  01مجلد 

 

  

Braden, J. P., & Shaw, S., R. (1987). Computer 
assisted instruction with deaf children: 
Panacea, placebo or poison. American Annals 
of the Deaf, 132 (3), 189-193. 

Cobb, S. & Sharkey, P. (2007). A decade of 
research and development in disability, 
virtual reality and associated technologies: 
review of ICDVRAT 1996−2006. The 
International Journal of Virtual Reality, 6(2), 51-
68. 

Damianova, M. (2012). Verbal mediation of 
problem solving in Preprimary and Junior 
Primary school children. South African Journal 

of Psychology, 42 (3), 445-455. 
 Davis, J. M.; Shepard N. T.; Stemachowicz, P. G. 

& Gorga, M. P. (1981). Characteristics of 
hearing impaired children in the public 
schools: psychoeducational data. Journal of 
Speech and Hearing Disorders, 46, 130-137. 

Elliott, C.; Smith, P & McCullough, K. (1996). 
British Ability Scale 2, administration and scoring 
manual. London: Nelson Publishing Company 

Ltd. 
 Feng. S. & Josephine. C. (2001). The effects of 

playing educational video games on 
kindergarten achievement. Child Study 
Journal, 31(2), 65-79. 

Fessakis, G., Gouli, E., & Mavroudi, E. (2013). 
Problem solving by 5–6 years old 
kindergarten children in a computer 
programming environment: A case study. 

Computers & Education. 63, 87-97. 
Frostad, P. (1999). Deaf children‘s use of 

cognitive strategies in simple arithmetic 
problems. Educational Studies in Mathematics, 
40(2), 129-153.  

Gaad, E. & Qaryouti, I. (2002). Effect of using 
computers in teaching first grade deaf 
children in United Arab Emirates. Journal of 

Education UAEU. 17, 53-63. 
Gallagher, M & Michael, D. (2001). The 2011 

essential facts about the computer and video 
game industry. Entertainment Software 

Association (ESA). 
Gros, B. (2003). The impact of digital games in 

education. Retrieved 15/9/2007 from: 
www.firstMonday.org/issues/issue87/xyzgro
s/index.html 

 HaLLahan, D. P. & Kauffman, J. M. (2003). 
Exceptional learners. introduction to special 

education, Boston: Allyn & Bacon. 

Hardman, M. L., Drew, C. J., Egan, W., & Wolf, 
B. (1990). Human exceptionality. New York: 

Allyn & Bacon. 
Hetherington, E., & Parke, R. (1993) Child 

psychology: a contemporary viewpoint (4th Ed.). 
NY: McGrawHill College. 

Kafai, Y. (2001). The Educational potential of 
electronic games: from games to teach to 
games to learn. Cultural Policy Center, 

University of Chicago. 
Kaveri, S., Patricia. G., Robert. K., & Elisheva, G. 

(2001). The impact of computer use on 
children and adolescents' development. 

Applied Developmental Psychology, 22, 730. 
Luckner, J., & McNeill. J. (1994). Performance of 

a group of deaf and hard of hearing students 
and a comparison group of hearing students 
on a series of problem solving tasks. American 

Annals of the Deaf, 139(3) 371-377. 
Pagiliaro, C. & Ansell, E. (2012). Deaf and Hard 

of Hearing Students' Problem-Solving 
Strategies with Signed Arithmetic. American 
Annals of the Deaf, 156(5) 438-458 

Piaget, J. (1962). Play, dream and imitation in 
childhood, New York: Norton. 

Saylor, C & Gil, G. (2012). Using the iPad and a 
sequence of apps for young children with 
multiple disabilities. Resources –California Deaf  
Blind Services, 17(2), 102-120. 

Seonju, K. (2002). An empirical analysis of 
children's thinking and learning in a 
computer came context. Educational 

Psychology, 2, 220-233. Retrieved: 
http\\www.carfaxpublishing, org. 

Serrano. P. (1995). The deaf child and solving 
problems of arithmetic: The importance of 
comprehensive reading. American Annals of 

the Deaf, 140(3), 287-290. 
Vygotsky, L. (1962). Thought and language. 

Cambridge, Mass: MIT Press. 

http://www.firstmonday.org/issues/issue87/xyzgros/index.html
http://www.firstmonday.org/issues/issue87/xyzgros/index.html

