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تارȄخ اسʱلام الʴʰث .الأردن؛ وقʦʶ مʻاهج الʱدرȄس، ؗلʽة العلʨم الʱرȄʨȃة، الʳامعة الأردنʽةمدیرȄة عʧʽ الʰاشا، وزارة الʱرʽȃة والʱعلʦʽ الاردنʽة،  *
 .11/4/2018، وتارȄخ قʨʰله30/5/2017

  
  لروضةاʟفال أثر الألعاب الʯعلʻʸʻة الʦʲʸسʮة في تʹʻʸة مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي لدȎ أ

 
ʥʴʻʲد مʸʲن مʦʴʻم، ȏدʸد القادر حʮنرجس ع*  

  
  صـلʳم

ي لدȐ الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابهدفت هذه الدراسة إلى اسʱقʸاء أثر الألعاب 
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔفال الروضة. تʡ60أȄعة لʺدیرǼاʱن في الʺدارس الʨیدرس ʧاض الذیȄفال الرʡأ ʧفلا  مʡ ( ʧʽة ع

، لʺʨʴسʰةاالألعاب الʱعلʽʺʽة الʰاشا، تʦ تقʽʶʺهʦ عʨʷائʽا  إلى مʨʺʳعʧʽʱ مʶʱاوʧʽʱȄ؛ إحداهʺا تʳرʽʰȄة؛ درست Ǽاسʵʱدام 
لعاب الأ والأ خرȐ ضاʢǼة درست ǼالʢرȄقة الاعʽʱادǽة. تʦ تȄʨʢر مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، واخʽʱار

ج شʰه الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة مʧ وحدتʧʽ دراسʧʽʱʽ مʧ الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي لرȄاض الأʡفال، واعʱʺدت الدراسة الʺʻه
Ȑي. ولدʰȄرʳʱلة. الʸʴʺانات الʽʰة للʰاسʻʺة الʽائʸلات الإحʽلʴʱد فرق ذات  إجراء الʨائج الدراسة وجʱهرت نʣلالة دأ

 إحʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة في مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (كȞل) لدȐ أʡفال الروضة
ʱفاعل ʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة في مهارات اللʸالح الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة، ووجʨد فروق ذات دلالة إحʸائʽة بʧʽ ال

ة والʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الروضة لʸالح الʺʨʺʳعة  ʽة، لʳʱرʰȄاالاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون والʺʷارؗ
فال Ȑ أʡالألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات أ خرȐ لد وفي ضʨء الʱʻائج ی ʨصى Ǽإجراء دراسات تʻʱاول أثر

.Ȑة أ خرʽاد ومراحل دراسʨة في مʰلʢالروضة وال 

  .الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، رȄاض الأʡفال: الدالة الؒلʸات
  
مةال  ʸقد 

بʻاء ي ǽ عد اللعب سʺة مʺʽزة ومʤهرا  مʧ مʤاهر الʶلʨك الإنʶاني في الʺراحل الأولى مʧ حʽاة الفرد، حʽث إنه ʶ ǽاعد ف
ʽة والاجʱʺاعʽة والانفعالʽة لʽة والعق شʱʽʸʵه ونʺʨها، ؗʺا أنه ʶ ǽهʦ في تʽʺʻة مʱʵلف الʨʳانب الʽʴاتʽة لدǽه؛ الʽʶʴة والʴرؗ

ʺʱال ʧرر مʴʱلة للʽووس ،ʨʺʻها، فاللعب أداة دافعة للʱʽʺʻراته وتʰعلى خ ȍفاʴاعده في الʶȄة، وȄؔارʱوالقدرات الاب ʨز ح ل الذات إذ رؗ
اس الفʱرة عد أسسي في تعلʦʽ وتʽʺʻة تفʽؔره ǼأشȞاله الʺʱʵلفة، ؗʺا له أهʺʽة ʽʰؗرة في مرحلة الʢفʨلة الʺȞʰرة الʱي ت  إنه عامل أسا

ʽة جʱʺاعالʽʻȄʨؔʱة في وضع الʰذور الأولى لهذه الʺرحلة وʻȃاء عʨامل الʽʸʵʷة الȄʨʶة الʱي لا تʦʱ إلا إذا تʨفرت الʤروف الا
 ).2011سʶة الʱرʽȃة والʱعلʦʽ (أحʺد،والʱرȄʨȃة الʺʱؔاملة إلى جانب مؤ 

ي ضʨء لʱعلʦ فومʧ الʳدیر Ǽالذؗر أن هʻاك عددا  مʧ الʤʻرȄات في علʦ الʻفس تʻاولت اللعب والأنʢʷة الʱرȄʨȃة الʺرتʢʰة Ǽه؛ فا
ʰʵرات ʱʺǼعلʦ الʤʻرȄات الʺعرفʽة وفلʶفة بʽاجʽه الʱرȄʨȃة الȄʨʢʱرȄة یʲʺʱل في إʳǽاد أو تȄʨʢر بʽئات تعلʽʺʽة تعʺل على تزوȄد ال
ʧ خلال ʻفʶه متʺʻȞه مʧ مʺارسة عʺلʽات معرفʽة معʻʽة. وȄرȐ بʽاجʽه أن الʻʰى الʺعرفʽة لا تʨʺʻ إلا إذا اسʵʱدم الʺʱعلʦ خʰراته ب

 الʷʻاȋ الʽʵالي). وفي هذا الʸدد، تʽʷر نʤرȄة الʴʱلʽل الʻفʶي إلى أهʺʽة اللعب للأʡفال وعلاقʱه 2005Ǽبʽئʱه الʱعلʽʺʽة (الʽʴلة، 
تهʦ. یهامي لدیهʦ، حʽث ʶǽاعدهʦ في الʱعʽʰر عʧ رغʰاتهʦ ومʷاعرهʦ، ؗʺا ʵǽفف مʧ تʨترهʦ الʻفʶي وʶȄاعدهʦ في حل مȞʷلاوالا

 لʺʵاوفاأما نʤرȄة الʻʱفʽس والʱهʽئة فʱرȐ أن اللعب ǽعد أحد أهʦ الʨسائل لإخراج الʰؔت والʵʱلص مʧ الاضʢراب والʱغلب على 
 ).2001لدȐ الأʡفال (الʻاشف، 

اداته ʽر في عرȄاض الأʡفال مʧ الʺؤسʶات الʱرȄʨȃة الʱي ت عʻى بʱهʽئة الʢفل وإعداده مʧ جʺʽع الʨʳانب الʻʺائʽة والʱأث وت عد
ب Ȅʨة، وȃأسلʨ الʱرȃ وسلʨؗاته، وتفاعلاته الاجʱʺاعʽة والانفعالʽة والأخلاقʽة، وتʽʺʻة جʺʽع قدراته ومهاراته ضʺʧ بʽئة غʽʻة Ǽالʺʽʲرات

 تȄʨʢر ة الʻʺائʽة الʱي ǽʺر بها ʡفل الروضة وذلʥ مʧ خلال ما ǽعرف Ǽاللعب الʱعلʽʺي، الذȑ یؤدȑ إلىیʻʱاسب وʽʰʡعة الʺرحل
 ).2012قدراته ومعارفه وقʽʺه الاجʱʺاعʽة وإشʰاع حاجاته واكʷʱاف ذاته ضʺʧ بʽئة آمʻة ومʻاسʰة للʢفل (العʨن، 
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ʡاض الأȄفي الأردن في مرحلة ر ʦʽعلʱة والʽȃرʱت وزارة الʺʱام بدأ وقد اهʺʱهذا الاه ʧزء مʳ فال اهʱʺاما  حقʽقʽا  ومʰاشرا ، وؗ
" في العدید مʧ الʺدارس الʨȞʴمʽة. فقد تʦ اسʴʱداث رȄاض أʡفال في عدد KG2الʱعلʦʽ في الʸف الʱʺهʽدȑ "سʧ خʺس سʨʻات 

). ؗʺا عʺلت وزارة 2007مʧ مدیرȄات الʱرʽȃة والʱعلʦʽ والʨʱسع فʽها حʱى أصʴʰت مʨزعة على جʺʽع مʴافʤات الʺʺلؔة (دبʨس، 
على إعداد الإʡار العام والʱʻاجات العامة  (ERfKE 1)الʱرʽȃة والʱعلʦʽ مʧ خلال مʷروع الȄʨʢʱر الʱرȑʨȃ نʨʴ اقʸʱاد الʺعرفة 

والʵاصة لʺʻهاج رȄاض الأʡفال الذȑ تʦ تȄʨʢره بʻاء  على الʺعایʽر الʻʺائʽة، وتزوȄد ؗافة رȄاض الأʡفال الʨȞʴمʽة Ǽالʺʻهاج 
سʽة. وتدرȄب مʷرفي رȄاض الأʡفال ومعلʺاته على الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي وȃرامج مʽʺʱزة أخرȐ لرفع ؗفاǽاتهʦ الʺهʽʻة الدرا

 ،ʦʽعلʱة والʽȃرʱة (وزارة الȄʨȃرʱ2015وال ʧفال، مʡر الأʽؔر تفȄʨʢا في تʽجʨلʨʻؔʱف الʽʣʨزارة على تʨعʺلت ال ،ʥإضافة إلى ذل .(
للʱعلʦʽ الʺȞʰر، وتʨزȄع العدید مʧ أجهزة الʴاسʨب على رȄاض الأʡفال الʨȞʴمʽة، وتدرȄب  (Kidsmartخلال تʽʣʨف برمʽʳة (

 ʦʳʶʻȄة وʽائʺʻالʺرحلة ال ʦا ی لائʺǼ رةȞʰʺلة الʨفʢال الʳة في مʽʺʽعلʱة الʽʺعلʱئة الʽʰب في الʨاسʴدام الʵʱها، بهدف اسʽالʺعلʺات عل
 ).2014مع الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي (مرعي، 

د الاهʱʺام Ǽالʱعلʦʽ وما یʨاجهه مʧ تʴدǽات في القرن الʴادȑ والعʷرʧȄ؛ إزداد الاهʱʺام Ǽاخʽʱار اسʱراتʽʳʽات الʱدرȄس ومع تزای
الʱي تهǼ ʦʱالʺʱعلʦ والʺعلʦ، وتʻʱاسب الأدوار الʳدیدة لهʺا في ʣل الʱقدم الʺعرفي والʨʻؔʱلʨجي، لذا تʨʢرت الʤʻرة لاسʱراتʽʳʽات 

 ).2016علʦ في الʨقت الʴاضر، الʱي أصʴʰت تʴث الʢالب على الʱعلʦ الذاتي (الʨرȞȄات والʨʷا، الʱدرȄس الʱي ʵʱʶǽدمها الʺ

ولقد شهد اسʵʱدم الʴاسʨب تʨʢرا  نʨعʽا  في خدمة العʺلʽة الʱعلʽʺʽة، وأصʰح مʧ أهʦ الʴʱدǽات الʱي تʨاجه الأنʤʺة الʱعلʽʺʽة 
لعʺلʽة الʱعلʽʺʽة، سʨاء Ǽاسʵʱدام نʺط الʱعلʶʺǼ ʦʽاعدة الʴاسʨب، أو في العالʦ مʨاكʰة هذا الʨʢʱر Ǽالاسʱفادة مʧ الʴاسʨب في ا

 ،ȑدȄرة (دوʽة الأخʰقʴة في الʽʺʽعلʱب الʨاسʴار برامج الʷʱإلى تزاید ان Ȑأد ȑب، الأمر الذʨاسʴالǼ الʺدار ʦʽعلʱدام نʺط الʵʱاسǼ
ʽز ومʧ هʻا، اهʦʱ الʱرʨȄʨȃن Ǽإنʱاج الʰرمʽʳات الʱعلʽʺʽة الʺʵʱʶدمة في ا ).2011 لʱعلʦʽ، حʽث شهدت الʶاحة الʱرȄʨȃة ازدǽاد الʱرؗ

على إنʱاج الʰرمʽʳات الʱي تقʨم على الʨʻʱع في اسʱراتʽʳʽات الʱعلʦʽ والʱعلʦ، واسʱʺرت الʰرمʽʳات الʱعلʽʺʽة في الʨʢʱر مع تʶارع 
 ʨʴʸة مȃʨʱȞص مʨʸعلى ن ȑʨʱʴي تʱعددة الʱʺسائط الʨات الʽʳهرت برمʣ ىʱاناته حȞب وإمʨاسʴر الʨʢر تʨʸت والʨʸالǼ ةȃ

ة والʺȞʺلة لʰعʹها الʰعض (أبʨ شعʰان،   ).2013الʺʴʱرؗ

وتعد الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة مʧ الʨسائل الʱعلʺʽʽة الʺʽʲرة والʳاذǼة في عالʦ الʢفʨلة، ؗʺا أن الʰرمʽʳات والʺʨاد الʱعلʽʺʽة 
داد تʦ إخʹاعها إلى معایʽر خاصة خلال تʽʺʸʺها الʺʺʧȞ إعدادها مʧ خلال هذه الʨʻؔʱلʨجʽا تǼ ʦʶʱأنها مقʻʻة ومʱقʻة الإع

 ،ȑابرʳها (الʰȄرʳاجها وإخراجها وتʱ2011وإن.( 

وتعʱʺد الروضة على الأنʢʷة القائʺة على لعب الأʡفال الذȑ قد لا یǼ ʦʶʱالʶلʨك الاجʱʺاعي (سلʨك اجʱʺاعي سلʰي)، أو 
ى الʳʺاعة والاهʱʺام ʰʴʸǼة الرفاق، وȄزداد اهʱʺام الʢفل بهذا یǼ ʦʶʱالʶلʨك الاجʱʺاعي الإʳǽابي، فʻʽʺي لدȐ الʢفل الانʱʺاء إل

الʨʻع مʧ اللعب في سʧ الʵامʶة، وتʨʺʻ الʸداقات أكʲر وتزداد قȐʨ العلاقات الاجʱʺاعʽة؛ حʽث ʶʱȞǽب الʢفل خʸائص الʱعاون 
ة وتقل لدǽه الأنانʽة والʻʱافس الفردȑ (مʨʸʻر والʷرʻʽȃي،  ؔ̔ ف عʻد ). فالʱفاعل الاجʱʺ1998والʺʷارؗ ʱا  للʽعد جزءا  أساسǽ اعي

 ʧعه مʺʱʳاء مʻȃجانب و ʧه مʱʽʸʵاء شʻʰفل لʢعد ضرورة لل ǽ ة، ؗʺاʺʽلʶة الʽاعʺʱاة الاجʽʴمات الʨمق ʦأه ʧم ʨفال، وهʡالا
 ).2014جانب آخر(عʰد الʺقʨʸد والʶرسي، 

ʡفال، هʨ تʧʽʶʴ تفاعلات الأʡفال ,) أن مʧ بʧʽ أهداف الʴʱاق الʢفل في مرحلة رȄاض الأShidler 2009وذؗر شʽدلر(
 الإʳǽابʽة واسʵʱدامها، حʽث تʶاعدهʦ على الʱعامل الʽʳد في الʺʨاقف الاجʱʺاعʽة الʺʱʵلفة.

أسلʨب  وتʳدر الإشارة إلى أن الʢفل في مرحلة ما قʰل الʺدرسة یʻʰʱى أسلʨب اللعب الفردȑ، إلا أنه مع مرور الʨقت یʱʻهج
ʶǽ ،Ȑجهة أخر ʧاعي. مʺʳخلال ما اللعب ال ʧفل مʢة الʽʸʵʷجداني لʨاعي والʺʱفاعل الاجʱاء مهارات الʻاللعب في بǼ ʦعلʱال ʦه

ة، وتعاون، وتʻافس، ومعرفة Ǽالأنʤʺة والقʨانʧʽ والالʱزام بها، فʨʺʻʽ الʱفاعل الاجʱʺاعي في مرحلة رȄاض  یʢʱلʰه مʧ مʷارؗ
 ).2003الاʡفال مʧ خلال نʷاȋ الʢفل وصʱʰʴه ǼالاخرʧȄ، (الʽʴلة، 

)) مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي إلى عدة مʳالات، وهي: Ducharme & Holborn ,1997وص̒ ف دوتʷروم وهʨلʰرن 
 ʧʽʺللʺعل ʧȞʺǽ يʱة الʽابʳǽة الإʽاعʺʱات الاجʽ ʨؗلʶال ʧال عدد  مʳل ؗل مʲʺȄاعدة. وʶʺعاون، والʱة أو ال تʦʽʤʻ اللعب، والʺʷارؗ

 أوالʰالغʧʽ ملاحʱʤها.

) إلى وجʨد اخʱلافات في الʺهارات الاجʱʺاعʽة الȄʨʺʻʱة الʺهʺة، فʺهارات مʲل الʱعاون Gresham ,1983( وأشار جرʷȄام
ة في الʱدرȄس ʧȞʺǽ اعʰʱارها مʧ مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي الʺهʺة لʺرحلة ما قʰل الʺدرسة والʱعلʦʽ الأساسي  والʺʷارؗ
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.ʧʽالʺراهق Ȑة لدʽʺها تقل أهʻؔول 

ʦ سلʨك الʢفل ǼأǼعاده ومʤاهره الʺʱʵلفة ومعرفة العʨامل الʺؤثرة سلʽʰا  وإʳǽابʽا  وتفه ʦ أنʶب أسالʽب الʷʻʱئة كʺا ǽ عد فه
 ).2015الاجʱʺاعʽة مʧ أهʦ أهداف سʨȞʽلʨجʽة الʨʺʻالاجʱʺاعي للʢفل (علي، 

 ʦله ʧʽʰعد أن تǼ فالʡاعي للأʺʱفاعل الاجʱالǼ اعʺʱة والاجʽȃرʱفس والʻعلʺاء ال ʦʱلفة أن دعامات وقد اهʱʵʺالدراسات ال ʧم
). 2013الʽʸʵʷة یʦʱ بʻاؤها في الʨʻʶات الأولى مʧ حʽاة الʢفل، وأن هذه الدعامات تقʨم على فؔرة الʱفاعل الاجʱʺاعي (أحʺد، 

أ وإذا لʦ ت ʱح له فرصة الʱفاعل الاجʱʺاعي، فلʧ تʨؔن لدǽه القدرة على تغʽʽر العقلʽة الʱي تʨؔنت عʻده نʳʽʱة الʴالة ال فردǽة الʱي ن̫ 
ة، مʺا ʳǽعل الʢفل ʴǽاول تعدیل  علʽها؛ فالʱفاعل الاجʱʺاعي یؤدȑ إلى تʹارب أو تعارض أو خلاف أومʻاقʷة حقائȘ مʱʷرؗ

). فالʢفل الذȑ لدǽه مȐʨʱʶ عال  مʧ الʺهارات الاجʱʺاعʽة ʨȞǽن أكʲر 2015بʽʻاته العقلʽة لʽؔʱʽف وʱȄفاعل مع الآخرʧȄ (علي، 
). فالʱفاعل الاجʱʺاعي وسʽلة اتʸال Vitiello, Boorena, Downera, & Williforda ,2012الذیǽ ʧفʱقرون إلʽها ( قʨʰلا  مʧ الأʡفال

ات والإǽʺاءات.  (Overt))، وهʨ سلʨك ʣاهر 2003وتفاهʦ بʧʽ أفراد الʺʨʺʳعة (مʶʻي،  لأنه ȑʨʱʴǽ على الʱعʽʰر اللفʤي والʴرؗ
 ʧʡاǼ كʨسل ʨوه(Covert)  هرʨفي ج ʧʺʹʱللأنه یʽʵʱر والʽؔفʱذؗر والʱة ؗالإدراك والʽة الأساسʽات العقلʽات  ة العʺلʽع العʺلʽʺوج

 ،ʦʽʻغ) Ȑة الأخرʽʶفʻاللغة والرمز 1973ال ȘȄرʡ ʧع ʥر، وذلʽء الʺعایʨؗه في ضʨاعي وسلʺʱإدراك الفرد الاج ʧʺʹʱا یʺؗ .(
 ).2001لʻʷاوȑ، والإشارات، ʽʴǼث تȞʷل الʲقافة للفرد والʳʺاعة نʺط الʱفاعل الاجʱʺاعي (ا

 ʧȄرʱفي واسʨفقد أشار ب ،ʥالإضافة إلى ذلǼBovey & Strain, 2008) ( ʥة هي تلʽابʳǽة الإʽاعʺʱفاعلات الاجʱإلى أن ال
ʧʽ. ؗʺا ت عد  الʱفاعلات الʱي تʴدث بʧʽ الأقران؛ حʽث إنها تʨؔن في ʽʰʡعʱها إʳǽابʽة وناجʴة على حد سʨاء بʧʽ الأʡفال الʺʷارؗ

مهʺة، لأنها تؤدȑ إلى تʽʺʻة الʨʳانب الإʳǽابʽة في الʨʻاحي الاجʱʺاعʽة والعاʡفʽة لدȐ الأʡفال. ومʧ الʳدیر تفاعلات الأقران 
 ʥا في ذلʺǼ ،احʳʻب ʦفاعل مع أقرانهʱن القدرة على الʨؔلʱʺǽ ʧفال الذیʡهرت أن الأʣة قد أȄʨȃرʱعض الدراسات الǼ الذؗر أنǼ

ة في الʽʲؔر مʧ الʷʻاʡات الدراسʽة  أʡفال مرحلة ما قʰل الʺدرسة، هʦ أكʲر شعʽʰة ولدیهʦ صداقات، وʱʺȄلʨؔن قدرة على الʺʷارؗ
 ȞʷǼل أفʹل مʧ الأʡفال الذیǽ ʧفʱقرون إلى هذه الʺهارات.

ʽة بʻاءة عʻد الʢفل في مرحلة ماقʰل 2014وذؗرت عʰدالʺقʨʸد والʶرسي ( ʨؗب سلʽابي وأسالʳǽاعي إʺʱاء تفاعل اجʻة بʽʺأه (
مʧ إʳǽاد علاقات اجʱʺاعʽة سȄʨ ة بʧʽ الأʡفال قائʺة على الʺʰʴة والʨ ɦاد وتʰادل مʷاعر الʲقة Ǽʺا ʴǽقȘ له  الʺدرسة، فهي ت ʺʻȞه

 مȐʨʱʶ عال  مʧ الʴʸة الʻفʽʶة.

)إلى ضرورة إكʶاب أʡفال الروضة الʰʵرات الاجʱʺاعʽة إلى جانب مهارات الʽؔʱف Cook ,1995وقد تʨصلت دراسة ʨؗك (
 الاجʱʺاعي.

زه حʨل ذاته، إذ إنه في الʨʻʶات الأولى مʧ عʺره  وʷ Ȅار هʻا إلى أن تفاعل الʢفل مع الأخرʧȄ یلعب دورا  مهʺا  في تقلʽل تʺرؗ
 ʧȄفاعل مع الآخرʱت له فرصة الʴʽئا  إذا ما أتʽʷئا  فʽلاشي شʱالǼ دأʰفل تʢة الʽفإن ذات ،ʥة، ومع ذلʽة والأنانʽن شدید الذاتʨȞǽ

).علاوة على ذلʥ، فإن الʱفاعل الاجʱʺاعي ʶؔ ǽب الʢفل الʺهارة في الʱعرف على الآخرʧȄ 2010ل،والاسʱʺاع إلى آرائهʦ(نʨف
 ،ʧȄس الآخرʽب لأحاسʽʳʱʶǽ فʽ وأسالʽب الʱعامل معهʦ، حʽث یʱعلʽؗ ʦف یدرك علاقʱه Ǽالآخر وȄعʰر عʧ انفعالاته نʨʴها، وؗ

ر، وȄؤدȑ إلى تʧʽʶʴ الʶلʨك الاجʱʺاعي الذǽ ȑعʱʺد بدرجة عʻها ȞʷǼل ʽʰؗ وهذا ما ǽعزز جانب الʺʷاعر والقدرة على الʱعʽʰر
 ).2013كʽʰرة على تفاعلات الأʡفال الإʳǽابʽة في الʽʰئة الإجʱʺاعʽة الʱي یʨʺʱʻن إلʽها (أحʺد، 

وعʻد الʴدیث عʧ مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لا بد مʧ الاشارة إلى أشȞاله الʺʱعددة، إذ یʵʱذ الʱفاعل الاجʱʺاعي 
ددا  مʧ الأشȞال الʺʱʵلفة الʱي أʡلȘ علʽها اسʦ العʺلʽات الاجʱʺاعʽة، حʽث إن هذه العʺلʽات الʱي تقʨم بʧʽ الأفراد تʱʵلف في ع

ة، والʱعاʡف،  ʽʰʡعʱها ومʤهرها؛ فʰعʹها إʳǽابʽا  ʶ ǽه ل الʱفاعل الاجʱʺاعي، مʲل: (الʱعاون، والʨʱافȘ، والʺʶاعدة، والʺʷارؗ
یʲار)، وȃعʹها الآخر ʨȞǽن سلʽʰا ، ǽ عȘʽ حدوث الʱفاعل الاجʱʺاعي، مʲل (الʻʱافس، والʸراع..) ؗʺا أن والعʢاء، والʸداقة، والإ

مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي ترتʰط بʰعʹها الʰعض، وأغلب الʺʨاقف الاجʱʺاعʽة تʧʺʹʱ العدید مʧ العʺلʽات الاجʱʺاعʽة، 
ات ونادرا  ما تقʸʱر على واحدة مʻها فقط، قد ʨȞǽن  لفʽʤا  مʧ خلال الʴدیث والʺʻاقʷات والʺدǽح والʻقد، أو غʽر لفʽʤا  مʲل حرؗ

الʦʶʳ وتعʽʰرات الʨجه، وقد ʨȞǽن الاثʧʽʻ معا ، ولا ʴǽدث الʱفاعل الاجʱʺاعي إلا إذا تʨفر مʨقف اجʱʺاعي (عʰد االʺقʨʸد 
 ).2014والʶرسي، 

ات الʶاǼقة الʱي تʻاولت مʨضʨع الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة وȃهدف الإحاʡة ʨʺǼضʨع الدراسة؛ تʺت الاسʱعانة بʰعض الدراس
 وتʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، وسʦʱʽ عرضها مʧ الاحدث إلى الأقدم.



 ʰد القادر حʺدȑمʨʶʽن مʴʺد مʧʶʽʴ، نرجس ع..                                                         .أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة

- 324  -  

) دراسة هدفت إلى إعداد وتʦʽʺʸ وتʳرȄب برنامج حاسʨب قائʦ على مʴاكاة القʸة الʱفاعلʽة لʽʺʻʱة 2008فقد أجرت مʨʸʻر (
قʽة (الʸدق، والأمانة، والاحʱرام، والʱعاون) لدȐ أʡفال الروضة في مدیʻة الʺʨʸʻرة. تʨؔنت عʻʽة الدراسة مǼ ʧعض القʦʽ الأخلا

) سʨʻات. أʣهرت نʱائج الدراسة إلى وجʨد فروق ذات دلالة احʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة ʡ (5فلا  في ع ʺر (40(
ʣي أʱة الʽʰȄرʳʱعة الʨʺʳʺالح الʸل Ȑة ت عزʢǼوالʹا ʧʽمزج ب ʧه مǼ عʱʺʱا تʺǼ عددةʱʺسائط الʨرامج الʰابي لʳǽهرت الدور الإ

ة) وأǽʹا  تفاعل الʢفل مع  یزȄد مʧ فعالʽة الʰرنامج في تʽʺʻة القʦʽ الأخلاقʽة الʺرجʨة  جالʰرنام(الʨʸت، والʨʸرة، والʻص، والʴرؗ
ʽات الإʳǽابʽة لدȐ أʡفال ما قʰل الʺدرسة. ʨؗلʶوال 

) ʦب. ) 2005وأجرت قاسʨاسʴخلال ال ʧفل الروضة مʡ Ȑعاون لدʱة الʽʺʻʱسب لʨʴبرنامج م ʦʽʺʸدراسة هدفت إلى ت
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔة القاهرة. تʻت الدراسة في مدیȄد فروق ذات دلالة 60أ جرʨائج الدراسة إلى وجʱهرت نʣفلا . أʡ (

لʳʱرʽʰȄة الʱي أʣهرت الدور الإʳǽابي للʴاسʨب في تʽʺʻة احʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة ت عزȐ لʸالح الʺʨʺʳعة ا
 الʱعاون لدȐ أʡفال الروضة.

ة لأʡفال الروضة، أجرȄت 2005أجرȐ عʰاس ( ) دراسة هدفت إلى الʴʱقȘ مʧ فاعلʽة برنامج مʨʴسب في تʽʺʻة مهارة الʺʷارؗ
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔة القاهرة، وتʻȄفلا .60الدراسة في مدرʡ ( اʱهرت نʣات درجات أʢسʨʱم ʧʽد فروق بʨئج الدراسة إلى وج

ة للقʽاس الʰعدȑ لʸالح أʡفال الʺʨʺʳعة  أʡفال الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة، ومʨʱسʢات درجات الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة على مقʽاس الʺʷارؗ
 الʳʱرʽʰȄة.

ة ؗالʽفʨرنʽا مʧ خلال دراسة هدفت إلى تʧʽʶʴ الʺهارات الاجʱʺاعʽة لأʡفال الروضة في مدیDanielle, 2002) ʻأجرȐ دانʽل (
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔب. تʨاسʴعض برامج الǼ دامʵʱاسǼ ةʽاعʺʱب على الʺهارات الاجȄدرʱفلا  في ع ʺر(15الʡ (5 .اتʨʻس (

أʣهرت نʱائج الدراسة وجʨد فروق ذات دلالة إحʸائʽة لʸالح الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة حʽث تʧʽʰ زȄادة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي 
ة Ǽاسʵʱدام برامج الʴاسʨب.مʲل مهارة ا  لʱعاون والʺʷارؗ

) دراسة بهدفت معرفة فعالʽة برنامج إثرائي نفʶي على تعلʦ الʺهارات الاجʱʺاعʽة لʢفل ما قʰل 2001وأجرت مʢʸفى (
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔة القاهرة. تʻفلا  في ع ʺر(60الʺدرسة في مدیʡ (5اعʺʱاس الʺهارات الاجʽدام مقʵʱاس ʦات. تʨʻة ) سʽ

(تعاون، وتعاʡف) واسʵʱدام الʺʨاقف الʽʴاتʽة والألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة. أʣهرت نʱائج الدراسة عʧ وجʨد فروق ذات دلالة 
 .إحʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة ولʸالح الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة في القʽاس الʰعدȑ لʺهارتي الʱعاون والʱعاʡف

دراسة هدفت للʱعرف إلى مدȐ فعالʽة اسʵʱدام برنامج حاسʨب تعلʽʺي في  ((Muhlstein & Croft, 2001أجرȐ مʨلʧʽʱʶ وؗرفت 
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔا. تʽرجʨة جʻل الʺدرسة في مدیʰفال ما قʡعاون لأʱفلا  في ع ʺر(15إثراء مهارات الʡ (5 .اتʨʻس (

 ʨʺʳʺالح الʸة لʽائʸد فروق ذات دلالة إحʨائج الدراسة إلى وجʱهرت نʣاللعب أʨʺب زاد في نʨاسʴإلى أن ال Ȑة ت عزʽʰȄرʳʱعة ال
 الʱعاوني لدȐ أʡفال الروضة.

 ʨʽال ) دراسة هدفت إلى مقارنة الأʡفال الذیʵʱʶǽ ʧدمʨن برامج حاسʨب ذات ʡاǼع (Dine & Caleo, 2000أجرȐ دیʧ وؗ
) سʨʻات. أʣهرت ʡ (5فلا  في ع ʺر (ʧ47 (تعلʽʺي Ǽالأʡفال الذیʧ لا ʵʱʶǽدمʨن هذا الʨʻع مʧ الʰرامج. تʨؔنت عʻʽة الدراسة م

 ʦا لʺʻʽة، بǼاʱؔفي مهارات القراءة وال ʥذل نʱائج الدراسة إلى أن الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة ؗانت أعلى في مقʽاس الʺهارات الاجʱʺاعʽة وؗ
ʱعلʽʺي في مرحلة ʧȞǽ هʻاك فروق في مادة الرȄاضʽات بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ. وأوصى Ǽأهʺʽة اسʵʱدام برامج الʴاسʨب ذات الʢاǼع ال

 رȄاض الأʡفال حʽث یʦʳʻ عʧ اسʵʱدامها اكʶʱاب الʺهارات الاجʱʺاعʽة،و تʧʶʴ الʺهارات الأكادʽʺǽة.

دراسة بهدف معرفة أثر تʦʽʺʸ مʷروع Ǽاسʵʱدام الʴاسʨب لإثراء  Hutinger & Johanson, 2001أجرȐ هʨتʳʻʽروجʨنʨʶن 
) ʡفلا . أʣهرت نʱائج الدراسة إلى وجʨد فروق 50تʨؔنت عʻʽة الدراسة مʧ (الʺهارات الاجʱʺاعʽة والأكادʽʺǽة لأʡفال الروضة. 

ذات دلالة إحʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة لʸالح الʺʨʺʳعة الʱي اسʵʱدمت الʴاسʨب إذ إن الأʡفال لʨʰʶʱȞǽ ʦا 
ة، والʱعʽʰر الاجʱʺاعي) بل ؗانʨا أ انʨا مʧʽʰʴ للقراءة والʱؔاǼة فقط الʺهارات الاجʱʺاعʽة (الʱعاون، والʺʷارؗ كʲر ثقة في الʻفس وؗ

 ولدیهʦ ثقافة عالʽة وقدرة عالʽة على الʱفاوض وحل الʺȞʷلات.

) ʦفاعل 2000أجرت قاسʱة الروضة على درجة الʢʷب وأنʨاسʴة الʢʷدام أنʵʱاس ʧʽدراسة هدفت لʺعرفة الفرق ب (
) ʡفلا . أʣهرت نʱائج الدراسة إلى وجʨد فروق 30ت عʻʽة الدراسة مʧ (الاجʱʺاعي لأʡفال ما قʰل الʺدرسة في مدیʻة القاهرة. تʨؔن

ذات دلالة إحʸائʽة بʧʽ الأʡفال مʵʱʶدمي الʴاسʨب والأʡفال غʽر مʵʱʶدمي الʴاسʨب في درجة الʱفاعل الاجʱʺاعي لʸالح 
 الأʡفال غʽر مʵʱʶدمي الʴاسʨب.
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اسʵʱدام الʴاسʨب مع الأʡفال الʸغار، والʱعرف على ) دراسة هدفت إلى معرفة فاعلʽة Clements,1998أجرȐ ؗلʺʱʻس (
) ʧة الدراسة مʻʽنت عʨؔة. تʽفاعلǼ بʨاسʴغار الʸفال الʡدام الأʵʱرق لاسʢ100أفʹل ال) ʧم ʦفلا ، وتراوحت أعʺارهʡ (5 -7 (

ت ʡاǼع ترفʽهي غʽر سʨʻات، وتʦ اخʽʱار برامج تعلʽʺʽة مرتʢʰة Ǽأنʢʷة الʺʻهاج لأʡفال الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة، واخʽʱار برامج ذا
مرتʢʰة Ǽالʺʻهاج لأʡفال الʺʨʺʳعة. اسʵʱدم الʰاحث مقʽاس للʺهارات الاجʱʺاعʽة للʱعرف على فاعلʽة اسʵʱدام الأʡفال للʴاسʨب 
على الʺهارات الاجʱʺاعʽة. أʣهرت نʱائج الدراسة إلى وجʨد فروق ذات دلالة إحʸائʽة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة 

ʺʳʺالح الʸار ولʽʱفي اخ ʧʽالغʰقف على دور الʨʱب یʨاسʴل للʲدام الأمʵʱة الاسʽʺائج الدراسة أهʱهرت نʣة، ؗʺا اʽʰȄرʳʱعة الʨ
ة الأʡفال في أثʻاء اسʵʱدامهʦ للʴاسʨب. ذلʥ ضرورة مʷارؗ  الʰرامج ذات الʢاǼع الʱعلʽʺي للأʡفال، وؗ

ʱقة الǼاʶع الدراسات الʨʻقة ی لاحظ تǼاʶع إلى الدراسات الʨالرجǼ ةʽʺʻة في تʰسʨʴʺة الʽʺʽعلʱدام الألعاب الʵʱة اسʽاولت فاعلʻي ت
مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي الʺʱعددة في مرحلة رȄاض الأʡفال، فʺʻها ما جاء بهدف دراسة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي 

) ʦفال الروضة ؗدراسة قاسʡأ Ȑة وأكا2000لدʽاعʺʱة مهارات اجʽʺʻها ما جاء بهدف تʻة ؗدراسة ()، ومʽʺǽدDine&Caleo, 

، ومʻها الʱي حاولت دراسة أثر ألعاب الʴاسʨب في تʽʺʻة مهارة الʱعاون ؗدراسة (Hutinger&Johnson, 2001))، ودراسة 2000
) ʦودراسة (2005قاس ،(Muhlstein&Croft ,2001) فىʢʸدراسة م ʥر (2001)، ؗذلʨʸʻودراسة 2008) ودراسة م (

)Danielle ,2002اس()، ودراسʰودراسة (2005ة ع ،(Clements,1998 ة ) الʱي درست مهارات مʱعددة ؗالʱعاون والʺʷارؗ
 والʱعاʡف والȘʸ والأمانة والاحʱرام.

وجه الالʱقاء مع الدراسة الʴالʽة: تʱفȘ الدراسة الʴالʽة مع Ǽعض الدراسات الʶاǼقة في تʻاولها الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في 
ة) ؗدراسة قاسʦ (تʽʺʻة مهارات الʱفاعل ا )، ودراسة Danielle ,2002)، ودراسة (2005لاجʱʺاعي الإʳǽابي (الʱعاون والʺʷارؗ

)Hutinger & Johnson, 2001)) ودراسة ،Muhlstein & Croft, 2001()اسʰودراسة (2005، ودراسة ع ،(Clements,1998.( 

الدراسات الʶاǼقة في تʻاولها أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة  أما وجه الاخʱلاف مع الدراسة الʴالʽة: تʱʵلف الدراسة الʴالʽة مع
ة، ومʶاعدة) معا ، إذ لʦ تʧȞʺʱ الʰاحʱʲان مʧ الʨʸʴل على دراسة  في تʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (تعاون، ومʷارؗ

في حدود علʦ - دȐ أʡفال الروضة عرʽȃة أو أجʽʰʻة درست أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارة (الʺʶاعدة) ل
ʧʽʱʲاحʰة مهارات - الʽʺʻة في تʰسʨʴʺة الʽʺʽعلʱث في أثر الألعاب الʴʰها إلى الʽالدراسات في سع ʧرها مʽغ ʧفرد عʻ؛ لذا فهي ت

 الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ أʡفال الروضة، مʺا یʰرر إجراء الدراسة الʴالʽة.

 مȞʷلة الدراسة وأسئلʱها

الدراسة في مʴاولة الʷؔف عʧ أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي تؔʺʧ مȞʷلة 
لدȐ أʡفال الروضة، فʺʧ خلال القʽام بزȄارات مʽدانʽة لʰعض رȄاض الأʡفال الʱاǼعة لʨزارة الʱرʽȃة والʱعلʦʽ، وحʹʨر حʸص 

ت الʷعʨر Ǽالʺلل والانʴʶاب والʱʷʱت والʶرحان، وندرة الʱفاعل الاجʱʺاعي علاما صفʽة، تʦ الʺلاحʤة على Ǽعض الأʡفال ʣهʨر
ان الʺʱعددة، ؗʺا لʨحظ قʽام Ǽعض  ة في الأنʢʷة الʸفʽة الʱي تʦʱ مʧ خلال نʤام الأرؗ مع اقرأنهʦ في اللعب، وضعف الʺʷارؗ

لʱزامهǼ ʦالʱعلʽʺات والقʨانʧʽ وقلة الاكʱراث الأʡفال Ǽالانʷغال ʱʺʺǼلؔات الآخرʧȄ ومʹاǽقʱهʦ ومʴاولة إزعاجهʦ. إضافة إلى قلة ا
.ʦي تقدم لهʱافآت الȞʺالǼ 

ز  كʺا لʨحظ اسʵʱدام الʺعلʺات لأسالʽب غʽر مʻاسʰة للأʡفال، والاعʱʺاد على الأسالʽب الʱقلʽدǽة في الʱعلʦʽ، حʽث تʱʺرؗ
ʺʲʺʱل في ضعف الʱفاعل بʧʽ الأʡفال أنفʶهʦ الʽʰئة الʸفʽة للʱفاعل الاجʱʺاعي، ال عʺلʽة الʱعلʦ حʨل الʺعلʺة. إضافة إلى افʱقار

ان  وʧʽȃ الأʡفال والʺعلʺات في مʺارساتهʦ للأنʢʷة الʱعلʽʺʽة داخل الʸف الʱي غالʰا ما تʱؔرر ȞʷǼل یʨمي مʧ خلال نʤام الأرؗ
 الʺʱعددة، واقʸʱار دورهʦ على الاسʱقʰال في أحʽان ʽʲؗرة.

) إلى أهʺʽة اسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في 2012والعʨن، ، 2014وعلى الرغʦ مʧ إشارة Ǽعض الدراسات (مرعي، 
في الدراسات الʱي تʻاولت الʴʰث في أثر الألعاب  تعلʦʽ أʡفال الروضة Ǽعض الʺهارات والاتʳاهات والʺعارف، إلا أنه یʨجد ندرة

قاء ǼالʺȐʨʱʶ الاجʱʺاعي لدȐ الأʡفال هدفا  الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في مʳالات أ خرȐ ؗالʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي. ولʺا ؗان الارت
 .Șʽل علʺي ودقȞʷǼ هʱلدراس ʦانب الʺهʳف على هذا الʨقʨال ʧة، ؗان لا بد مȄʨȃرʱة الʽن على العʺلʨʺه القائʽعى إلʶǽ  ا  عاماȄʨȃتر

الʺهارات الʱي  سʽʺا وأن مرحلة رȄاض الأʡفال تعد مʧ الʺراحل الʴرجة لاكʶʱاب مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي، حʽث إن هذه
ʧȄاجح والʺؤثر على الآخرʻفاعل الʱال والʸل أساسا  للاتȞʷ رزونها في هذه الʺرحلة تʴǽ  . لاʰقʱʶم 

ومʧ هʻا فقد برزت مȞʷلة الدراسة الʱي تʴʱدد Ǽالʶؤال الرئʽس الآتي:ما أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات 
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 الروضة؟ وفي ضʨء هذا الʶؤال، حاولت الدراسة الإجاǼة عʧ الʶؤالʧʽ الفرعʧʽʽ الآتʧʽʽ:الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ أʡفال 

الʶؤال الأول: هل تʱʵلف مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (كȞل) لدȐ أʡفال الروضة Ǽاخʱلاف ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب 
 الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)؟

ة، والʺʶاعدة) لدȐ  الʶؤال الʲاني: هل تʱʵلف مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون، والʺʷارؗ
 أʡفال الروضة Ǽاخʱلاف ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)؟

 

 أهʻʸة الدراسة

 ات الآتʽة:للدراسة أهʺʱʽان: نʤرȄة وعʺلʽة. وفي هذا یؤمل أن تفʽد الدراسة الʳه

قد تʶهʦ هذه الدراسة في تقدʦǽ تʳرȃة فعلʽة تʧʺʹʱ عʻاصر اسʱراتʽʳʽة الʱغʽʽر في الʤʻام الʱرȑʨȃ (الاتʸال والʨʱاصل،  - 
 تعلʦ مʨʴسب، وتدرȄب العاملʧʽ). والʺعدات والأجهزة، ومʸادر

 -  ʨʴʺة الʽʺʽعلʱدام الألعاب الʵʱة لاسʽة الفعلʺʽرز القʰ ائج تʱصل إلى نʨʱالǼ دʽلاق لإجراء وقد تفʢة انʢن نقʨؔة، وتʰس
 دراسات أخرȐ لȄʨʢʱر هذا الʨʻع مʧ الدراسات.

ومʺʧȞ أن تʶهʦ الدراسة الʴالʽة في تقدʡ ʦǽرȄقة تدرȄس جاذǼة، مغایرة للʢرȄقة الاعʽʱادǽة مʻʱʶدة إلى الʤʻرȄة الʻʰائʽة  - 
ʨʸر تʲرȑ تعلʦ الأʡفال، وتزȄد مʧ فرص لʺعلʺات رȄاض الأʡفال. مʧ خلال تʨفʽر بʽئة تعلʺʽة تفاعلʽة مدعʺة Ǽالʨʸت وال

.ʦابي لدیهʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱال 

 وقد تʶاعد في تزوȄد الʺʧʽʸʸʵʱ والʰاحʧʽʲ في الʱرʽȃة والʱعلʦʽ بʱʻائج تʳرʽʰȄة لʽʣʨʱف الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة - 

 - ʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽر أداة لقʽفʨخلال ت ʧاضعا  مʨʱقع أن تقدم إسهاما  مʨʱ Ȅاض وȄابي لʺرحلة رʳǽاعي الإʺ
 الأʡفال.

  
 الʯعرȂفات الإجرائʻة

 تʧʺʹʱ الدراسة الʴالʽة مʨʺʳعة مʧ الʺʢʸلʴات، وفʽʺا ǽأتي الʱعرȄف الإجرائي لؔل مʻها:

" نʷاȋ مʻفذ مʧ خلال الʴاسʨب، یʰذل فʽه اللاعʨʰن جهʨدا  لʴʱقȘʽ أهداف معʻʽة في ضʨء  الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة:
 ).171، ص: ʰ2001ة، وȄعʱʺد هذا الʷʻاȋ على عʸʻر الʺʻافʶة بʧʽ اللاعب ومعʽار أو مʥʴ " (أبʨ رȄا وحʺدȑ، قʨانʧʽ اللع

وتعرف إجرائʽا  على أنها: نʷاȋ مʦʤʻ یʨؔʱن مʧ مʨʺʳعة مʧ الألعاب الʱعلʽʺʽة الʱي یʱفاعل فʽها أʡفال الروضة مع الʴاسʨب 
الʨحدتʧʽ الدراسʧʽʱʽ (انا وروضʱي، وأسرتي) مʧ الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي ضʺʧ قʨانʧʽ، اخʽʱرت ʽʴǼث تʨؔن مʳʶʻʺة مع أهداف 

 ʥلة على تلʲالأم ʧفال الروضة، ومʡأ Ȑابي لدʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱة مهارات الʽʺʻاس أثرها في تʽلق ʥفال وذلʡاض الأȄلر
لعʰة الʨʳʻم، ولعʰة الʺʱاهات، ولعʰة الألعاب: (أصʨات الʨʽʴانات، والʺȞعʰات الʺلʨنة، وألʨʰم الʨʸر، والʨʴاس الʵʺس، و 

 ، ولعʰة الأعداد، ولعʰة الʺهPuzzle.(ʧالاتʳاهات، وملاǼس أسرتي، ولعʰة أثاث الʺʻزل، وحدǽقة الʴروف، 

هʦ أʡفال ما قʰل الʺدرسة الأساسʽة الذیȞǽ ʧʺلʨن الراǼعة مʧ عʺرهʦ ولا یʳʱاوزون الʶادسة مʧ العʺر" أʡفال الروضة: "
 ) سʨʻات.5). وʡفل الروضة في هذه الدراسة هʡ ʨفل الʸف الʱʺهʽدȑ في ع ʺر (8، ص: 2014(مرعي، 

)ȑدʽة، صف تʺهʢلʱʵʺة الȄʨانʲة الʽفال روضة مدرسة القادسʡا : أʽوتعرف إجرائkG2) ات.5) في ع ʺرʨʻس ( 

ʽة، إذ تقʨم الʺعلʺة Ǽالʷرح هي الʢرȄقة الʱي تʨؔن فʽها معلʺة الروضة مʨʴر العʺلʽة الʱعلʽʺالʢرȄقة الاعʽʱادǽة في الʱدرȄس: 
ان الʱعلʽʺʽة مʧ خلال اسʵʱدام الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي ؗʺرجع رئʽس في  وʡرح أسئلة مʨʻʱعة على الأʡفال، وتʽʣʨف الأرؗ

 الʱعلʦʽ، ولا یʦʱ فʽها اسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة.

ت عرف Ǽأنها قدرة الفرد على الʨʱاصل مع الآخرȞʷǼ ʧȄل إʳǽابي وفعال وسȑʨ. وتʦ  مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي:
قʽاسها إجرائʽا  Ǽالدرجة الʱي حʸل علʽها ʡفل الروضة على مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الذȑ تʦ تȄʨʢره لʴʱقȘʽ هذا 

 )2010الغرض (الʰʸاʡي ورسلان وعلي، 

ǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱلت مهارات الʲʺعدة مهارات، هي:وتǼ ابي في هذه الدراسةʳ 

هي أن ʱʷǽرك الʢفـل ؗعʹـʨ في جʺاعة مع زملائـه الآخـرʧȄ فـي نʷاȋ معʧʽ ؗلȘʸ أوراق أو تʽʺʳع  :مهارة الʱعاون  -1
ʨن في مʨاقف یʨمʽه خاصة بهʦ، حʽث یʰʱـادلʨن الأدوار وʱȄفاعلʨن مع Ǽعʹـهʦ الـʰعض (الʰʳرȑ والدیب،  ). 1998أشȞال أو ʱʷǽرؗ
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ʦ قʽاسها إجرائʽا  Ǽالدرجة الʱي حʸل علʽها ʡفل الروضة على مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي Ǽالفقرات الʵاصة وت
 Ǽʺهارة الʱعاون.

ة -2 : هي إحʶاس الفرد ǼالآخرʧȄ، وقدرته ورغʱʰه للʨʱاصل معهʦ دون Ǽطء Ǽʺا ʴǽقـȘ الʱفاعل الاجʱʺاعي مهارة الʺʷارؗ
 ،ȑاوʻʷ2001(ال ʦابي ). وتʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽفل الروضة على مقʡ هاʽل علʸي حʱالدرجة الǼ  اʽاسها إجرائʽق

ة.  Ǽالفقرات الʵاصة Ǽʺهارة الʺʷارؗ

: هي إʣهار الʶلʨك الʨʢʱعي لإنʳاز عʺل ما مع الآخر Ǽالʽʰئة الاجʱʺاعʽة الʺʢʽʴة ومʶاعدته على مهارة الʺʶاعدة -3
). وتʦ قʽاسها إجرائʽا  Ǽالدرجة الʱي حʸل علʽها ʡفل الروضة على 1998(الʰʳرȑ والدیب،  دفهالʱغلب على مȞʷلʱه لʴʱقȘʽ ه

 مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي Ǽالفقرات الʵاصة Ǽʺهارة الʺʶاعدة.

  
 حدود الدراسة ومʲدداتها

 تʲʺʱل حدود الدراسة Ǽʺا یلي:

 - ʻʽة على عʽالʴرت الدراسة الʸʱة: اقȄرʷʰدود الʴفال الروضة(الʡأ ʧة مKG2.( 

الʴدود الʺȞانʽة: ʰ ʡقت الدراسة في روضة مدرسة القادسʽة الʲانȄʨة الʺʱʵلʢة في لʨاء عʧʽ الʰاشا مʧ مʴافʤة الʰلقاء في  - 
 الأردن.

 م.2016/2017الʴدود الزمانʽة: تʦ إجراء الدراسة في الفʸل الدراسي الأول للعام الدراسي  - 

دتʧʽ دراسʧʽʱʽ، هʺا الʨحدة الأولى (أنا وروضʱي) والʨحدة الʲانʽة (أسرتي) مʧ الʺʻهاج اقʸʱرت الدراسة الʴالʽة على وح - 
.ȑدʽهʺʱف الʸفاعلي للʱي الʻʡʨال 

 - ʨة وهȄرʱمʨȞʽʶها الʸائʸء أداة الدراسة وخʨائج في ضʱʻال ʦʽʺدد تعʴʱی  ʦت ȑابي الذʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽمق
 یرتʰط بدرجة صدقه وثʰاته.تȄʨʢره، لذا، فإن تعʺʦʽ الʱʻائج 

  
 الʠرȂقة والاجراءات

 مʹهʻʱة الدراسة

:ʧʽʱعʨʺʳقام على م ȑي الذʰȄرʳʱه الʰش ʦʽʺʸʱم ال وعلى قʽاسʧʽ قʰلي وȃعدȑ لʺهارات الʱفاعل  تʳرʽʰȄة وضاʢǼة، اسʵ ɦد 
 الاجʱʺاعي الإʳǽابي وذلʥ لʺʻاسʰة هذا الʺʻهج لاغراض الدراسة.

  
 أفراد الدراسة

) في مدرسة (القادسʽة الʲانȄʨة الʺʱʵلʢة) الʱاǼعة لʺدیرȄة ʡ (KG2فلا  مʡ ʧلʰة رȄاض الأʡفال(60الدراسة مʧ (تألفت عʻʽة 
الʱرʽȃة والʱعلʦʽ في لʨاء عʧʽ الʰاشا. وقد اخʽʱرت هذه الʺدرسة ʢǼرȄقة قʸدǽة، حʽث أبدت مدیرة الʺدرسة ومعلʺات رȄاض الأʡفال 

ʶ ǽهل عʺلʽة تʻفʽذ إجراءات الدراسة، سʽʺا وأن الʺدرسة تʨʱفر فʽها الʳʱهʽزات الʱقʽʻة الʺʻاسʰة اسʱعدادهʧ لȘʽʰʢʱ هذه الدراسة، مʺا 
شعʧʽʱʰ عʨʷائʽا ، وتʦ رمي قʢعة نقدǽة وتʴدید رمز صʨرة  للاسʵʱدام. وتʹʦ الʺدرسة عدة شعب مʧ رȄاض الأʡفال، تʦ اخʽʱار

ʰʱرت الʺʨʺʳعة الʱي تدرس Ǽاسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة للʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة، ورمز ʱؗاǼة للʺʨʺʳعة الʹاʢǼة، حʽث اع
) ʡفلا ، والʺʨʺʳعة الʱي تدرس ǼالʢرȄقة الاعʽʱادǽة الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة وȃلغ عدد 30الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة وȃلغ عدد أفرادها (

 ) ʡفلا .30أفرادها (

 

 أداة الدراسة

 ل الروضةمقʻاس مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي لدȎ أʟفا

تʦ تȄʨʢر مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ أʡفال الروضة مʧ خلال الاسʱئʻاس Ǽعدد مʧ الأدوات الʱي 
) ومقʽاس (عʰدالʺقʨʸد والʶرسي 2014اسʵ ɦدمت في مʨضʨع الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي ؗʺقʽاس (عʰدالʺقʨʸد م.س.ج.ج، 

) فقرة مʨزعة على ثلاثة 45الرȃاعي في وصف درجات الʺقʽاس ʽʴǼث اشʱʺل على (). وتʦ اعʱʺاد مقʽاس لȞʽرت 2014م.ت.ج،
ة: ؗأن ʷǽارك الʢفل  مʳالات هي: الʱعاون: ؗأن یʱعاون الʢفل مع أقرانه في ترتʽب أدوات اللعب Ǽعد الانʱهاء مʻها، والʺʷارؗ
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ي تقدʦǽ الʴلʨل لʺȞʷلة ما، أو ʢǽلب الʺʶاعدة مʧ أقرانه في أنʢʷة اللعب مʧ تلقاء نفʶه، والʺʶاعدة: ؗأن ʶǽاعد الʢفل أقرانه ف
 ʦأنه تǼ علʺا ،ȋاʷʻاء أداء الʻفل في أثʢك الʨة سلʤلاحʺǼ  معا (اعدةʶʺالʺعلʺة والʺعلʺة ال) انʱʺاجة. وقامت معلʴد الʻأقرانه ع

 تدرȄب الʺعلʺʧʽʱ على أداة الدراسة مʧ قʰل الʰاحʧʽʱʲ ولʺدة ثلاثة أǽام.

  
 داة الدراسة (مقʻاس الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي)الʶʳائص الʦȜʻʴمʯرȂة لأ

 صدق أداة الدراسة

) ʧاس مʽن الʺق  ʨؔث تʽابي، حʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس الʽصدق مق ʧم Șقʴʱلل ȑاهرʤدق الʸم ال ) فقرة، تʦ 74اسʵ ɦد 
ʢة الʽȃاهج وترʻʺال الʳرة في مʰʵال ȑذو ʧم ʧʽʺȞʴʺال ʧعة مʨʺʳة على مʽرته الأولʨإضافة عرضه في ص ،ʦȄʨقʱاس والʽفل والق

) ʦفال بلغ عددهʡاض الأȄفي ر ʧʽالعامل ʧʽȄʨȃرʱال ʧʽرفʷʺ10إلى ال،ʧʽʺȞʴفاعل  ) مʱاس مهارات الʽعلى فقرات مق ʦȞʴلل ʥوذل
 الاجʱʺاعي الإʳǽابي ولإبداء الرأȑ فʽه مʧ حʽث:

 مدȐ وضʨح الʽʸاغة اللغȄʨة. - 

̒ فت فʽه. -   مدȐ مʻاسʰة الفقرة للʰعد الذȑ ص 

 -  Ȑفال.مدʡاض الأȄفال مرحلة رʡة الفقرة لأʰاسʻم 

 أǽة ملاحʤات أ خرȐ یرونها مʻاسʰة. - 

وȃعد الʦʽȞʴʱ، تʦ الأخذ Ǽأراء الʺʧʽʺȞʴ وملاحʤاتهʦ، والقʽام Ǽالʱعدیلات وفقا  لآرائهʦ فʦʱ حذف Ǽعض الفقرات الʺȞررة، وتعدیل 
) ʧن مʨؔʱة تʽهائʻرتها الʨت الأداة في صʴʰعض الفقرات، وأصǼ اغةʽفقرة.45ص ( 

 ثʮات أداة الدراسة

للʴʱقȘ مʧ ثʰات أداة الدراسة (مقʽاس الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي) تʦ تȘʽʰʢ الأداة تʽʰʢقا  أولʽا  على عʻʽة اسʢʱلاعʽة مʨȞنة 
) ʧان (الʺعلʺة والʺعلʺة 30مʱʺالدقة قامت معل ʧد مȄالʺز ȑرʴʱة الدراسة، ولʻʽخارج ع ʧفال مʡاض الأȄر ʧفلا  مʡ ( (اعدةʶʺال

معا  Ǽʺلاحʤة سلʨك الأʡفال لʻفس الʺʨʺʳعة، وتʦ حʶاب ثʰات الأداة مʧ خلال إʳǽاد معامل الاتʶاق الداخلي (ألفا ؗرونʰاخ)، 
ʺا هʨ وارد في الʳدول  وتʦ احʶʱاب معامل الʨʱافȘ بʧʽ ملاحʤات الʺعلʺة ومعلʺة الʺʶاعدة Ǽاسʵʱدام معامل الارتʰاȋ بʽرسʨن، وؗ

 ) الآتي:1(

 ): معامل الاتʴاق الداخلي (الفا ؕرنʮاخ) لأداة الدراسة (مقʻاس مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي)1ل (الʱدو

 معامل الارتʮاط بʻرسʦن  الʸعلʸة الʴʸاعدة الʸعلʸة عدد الفقرات الʱʸال

 0.347 0.831 0.906 20 مهارة الʱعاون 

ة  0.633 0.824 0.812 16 مهارة الʺʷارؗ

 0.343 0.927 0.817 9 مهارة الʺʶاعدة

 0.324 0.808 0.893 45 الؔلي

 

) أن  قʦʽ معامل الʰʲات Ǽاسʵʱدام معامل الاتʶاق الداخلي الفا ؗرونʰاخ لʱقʦʽʽ الʺعلʺة قد تراوحت بʧʽ 2یلاحظ مʧ الʳدول (
الاتʶاق الداخلي الفا )، ؗʺا بلغت قʦʽ معامل الʰʲات Ǽاسʵʱدام معامل 0.893) للʺʳالات وعلى الدرجة الؔلʽة (0.906- 0.812(

) ʧʽاعدة قد تراوحت بʶʺالʺعلʺة ال ʦʽʽقʱاخ لʰة (0.927- 0.824كرونʽالات وعلى الدرجة الؔلʳʺمعامل 0.808) لل ʦʽلغت قȃو ،(
) ʧʽاعدة قد تراوحت بʶʺالʺعلʺة والʺعلʺة ال ʦʽʽتق ʧʽن بʨرسʽب ȋاʰدام معامل الارتʵʱاسǼ Șافʨʱالات 0.633- 0.343الʳʺلل (

 )، وأنها جʺʽعها مقʨʰلة إحʸائʽا  وؗافʽة لأغراض هذه الدراسة.0.324ؔلʽة (وللدرجة ال

  
 الألعاب الʯعلʻʸʻة الʦʲʸسʮة

قامت الʰاحʱʲان بʴʱلʽل الʺȐʨʱʴ للʨحده الاولى (أنا وروضʱي) والʨحدة الʲانʽة (أسرتي) مʧ مفاهʦʽ ومهارات وحقائȘ وقʦʽ في 
الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، الʺʨʱافرة في الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي، ʽʴǼث تʦʳʶʻ مع  ) لعʰة مʧ الألعاب25الʺادة الʺعرفʽة،واخʽʱار (

أهداف الʨحدتʧʽ الأولى (أنا وروضʱي) والʲانʽة (أ سرتي) مع مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، حʽث تʧʺʹʱ هذه الألعاب 
 أنʢʷة تعلʽʺʽة مʻاسʰة لأعʺار الʢلʰة مʧ فئة رȄاض الأʡفال.
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 ʯعلʻʸʻة الʦʲʸسʮةصدق الألعاب ال

) ʦبلغ عدده ʧʽʺȞʴʺال ʧعة مʨʺʳخلال عرضها على م ʧم ʥة وذلʰسʨʴʺة الʽʺʽعلʱصدق الألعاب ال ʧم Șقʴʱال ʦ10لقد ت (
 ،ʦȄʨقʱاس والʽاهج والقʻʺوال ʦʽعلʱا الʽجʨلʨʻؔفال وتʡاض الأȄات رʸʸʵت ʧر، مʽʱʶراة والʺاجʨʱؗي الدʱحʺلة درج ʧم ،ʧʽʺȞʴم

ʽعلʱالألعاب ال ʦʽʽقʱل ʧة هذه الألعاب لهدف الدراسة ومʰاسʻم Ȑمد ʧأكد مʱرحة، وللʱعدیلات الʺقʱوال ȑة وإبداء الرأʰسʨʴʺة الʽʺ
) لعʰة، 17وضʨح الأنʢʷة وʡرȄقة عرضها ومʻاسʰة الʨقت الذʱʶǽ ȑغرقه عرض مʨضʨعاتها، حʽث اشʱʺلت الʨحدة الأولى على (

لاحʤات الʺʧʽʺȞʴ مʧ حʽث حذف Ǽعض الألعاب وهي (وʣائف أعʹاء ) ألعاب. وʻȃاء علʽه تʦ الأخد Ǽʺ10والʨحدة الʲانʽة (
 ) ألعاب.9) لعʰة، والʨحدة الʲانʽة تʱʷʺل على (16الʦʶʳ، الأشȞال الهʻدسʽة والألʨان) وȃذلʥ أصʴʰت الʨحدة الأولى تʱʷʺل على (

 الʸادة الʯعلʻʸʻة الʳاصة ʠǺرȂقة الʯدرȂس الاعʻʯادǻة

في هذه الدراسة مʧ الʨحدتʧʽ الأولى والʲانʽة مʧ الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي لʺرحلة رȄاض  تʨؔنت الʺادة الʱعلʽʺʽة الʺʵʱʶدمة
الأʡفال الʺقرر مʧ قʰل وزارة الʱرʽȃة والʱعلʦʽ، وتʦ تʴدید الʱʻاجات الʱعلʺʽة الʺʨʱقع تʴقʽقها في تدرȄس الʨحدتʧʽ (انا وروضʱي) 

ʽلʨʺي، وشʺʽعلʱقف الʨʺها للʱʰاسʻوعي م ʱها للʺادة الʱعلʺʽة، وتʨʻعها مʧ حʽث الʺʳالات والʺȄʨʱʶات. وقد قامت و(اسرتي) الʱي ر 
معلʺة رȄاض الأʡفال بʱدرȄس الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة Ǽاسʵʱدام الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي، حʽث أعدت مذؗرات الʽʹʴʱر للʱدرȄس 

 ʺعلǼ.ʦالʢرȄقة الاعʽʱادǽة، واتʰعت أسالʽب الʱدرȄس الاعʽʱادǽة وفȘ الʢʵة الʺعدة في دلʽل ال

  
 الʸعالʱة الإحʶائʻة

 )، وذلǼ ʥاسʵʱدام الاخʰʱارات الإحʸائʽة الآتʽة:SPSSتʦ تʴلʽل بʽانات الدراسة Ǽاسʵʱدام برنامج الʴʱلʽل الاحʸائي(

 إʳǽاد معامل الʰʲات Ǽاسʵʱدام معامل الʰʲات (الفا ؗرونʰاخ). -1

 معامل الارتʰاȋ بʽروسʨن. إʳǽاد معامل الʨʱافȘ بʧʽ ملاحʤات الʺعلʺة والʺعلʺة الʺʶاعدة Ǽاسʵʱدام -2

 للإجاǼة عʧ أسئلة الدراسة: -3

 ).-ANCOVA One –Wayالʶؤال الأول: تʦ اسʵʱدام اخʰʱار تʴلʽل الʰʱایʧ الأحادȑ الʺʸاحب ( - 

 ).MANCOVAالʶؤال الʲاني: تʦ اسʵʱدام اخʰʱار تʴلʽل الʰʱایʧ الʺʸاحب الʺʱعدد ( - 

 

 نʯائج الدراسة ومʹاقʯʵها

 الأول ومʹاقʯʵها الʹʯائج الʯʸعلقة Ǻالʴؤال

هل تʱʵلف مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (كȞل) لدȐ أʡفال الروضة Ǽاخʱلاف ʡرȄقة الʱدرȄس نص الʶؤال الأول على 
تʦ احʶʱاب الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة والانʴرافات الʺعʽارȄة والʺʨʱسʢات الʺعدلة  (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)؟

ʢة لدرجات الʽʺʽعلʱدام الالعاب الʵʱاسǼ ي درستʱة؛ الʽʰȄرʳʱال) :ʧʽʱعʨʺʳʺابي للʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽة على مقʰل
انت الʱʻائج ؗʺا في الʳدول ( ) 2الʺʨʴسʰة)، و(الʹاʢǼة؛ الʱي درست ǼالʢرȄقة الاعʽʱادǽة) في الʽʰʢʱقʧʽ القʰلي والʰعدȑ، وؗ

 الآتي:

ابʻة والانʲرافات الʸعʻارȂة والʦʯʸسʠات الʴʲابʻة الʸعدلة لʯقʤʻʻ أداء الʠلʮة على مقʻاس ): الʦʯʸسʠات ال2ʴʲالʱدول (
 مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي Ȝؕل

 ʟرȂقة الʯدرȂس
الʦʯʸسط  الʮعدȏ القʮلي

 الʸعدل
الʦʯʸسط العدد

 الʴʲابي
الانʲراف
ȏارʻعʸال 

الʦʯʸسط 
 الʴʲابي

الانʲراف 
 ȏارʻعʸال 

 30 2.768 0.336 2.773 0.412 2.444 الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰةالألعاب 
 30 2.250 0.275 2.245 0.290 2.067 الإعʽʱادǽة

 

) إلى وجʨد فروق ʣاهرȄة بʧʽ الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة لدرجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة 2تʽʷر الʱʻائج في الʳدول (
والʹاʢǼة، في الȘʽʰʢʱ القʰلي لʺقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي؛ حʽث بلغ الʺʨʱسط الʶʴابي للʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة 

. ؗʺا تʽʷر الʱʻائج إلى وجʨد فروق ʣاهرȄة بʧʽ الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة لدرجات الʢلʰة )2.067)، وللʺʨʺʳعة الʹاʢǼة (2.444(
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) وللʺʨʺʳعة 2.773في الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة في الȘʽʰʢʱ الʰعدȑ؛ حʽث بلغ الʺʨʱسط الʶʴابي للʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة (
 ).2.245الʹاʢǼة (

) ȑالأحاد ʧایʰʱل الʽلʴإجراء ت ʦوقد تOne Way ANCOVA ة لدرجاتʽابʶʴات الʢسʨʱʺال ʧʽط الفروق بʰبهدف ض ʥ؛ وذل(
ذلʥ للʷؔف عʧ دلالة الفروق في الʺʨʱسʢات  الʢلʰة في الȘʽʰʢʱ القʰلي لʺقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، وؗ

اعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، الʶʴابʽة لدرجات الʢلʰة في الȘʽʰʢʱ الʰعدȑ بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة لʺقʽاس مهارات الʱف
 ).3تʰعا  لʺʱغʽر ʡرȄقة الʱدرȄس؛ وؗانت الʱʻائج ؗʺا في الʳدول (

) للʵؒف عʥ دلالة الفرق بʥʻ الʦʯʸسʠات الʴʲابʻة لدرجات One Way ANCOVA): نʯائج تʲلʻل الʮʯایʥ الأحادȏ (3الʱدول (
 ،ȏعدʮابي الʱǻاعي الإʸʯفاعل الاجʯاس مهارات الʻة على مقʮلʠسالȂدرʯقة الȂرʟ رʻغʯʸعا  لʮت 

ʥایʮʯدر الʶم 
مʦʸʱع
 الʸرȁعات

درجات
 الʲرȂة

مʦʯسط
 الʸرȁعات

قʸʻة ف 
 الȁʦʴʲʸة

 Ȏʦʯʴم
 الدلالة

2η  ʤʱʲا لʯع إیȁمر
 تأثʻر الʮرنامج

  0.816 0.055 0.005 1 0.005 الاخʰʱار القʰلي
ʡرȄقة الʱدرȄس Ǽالألعاب
 الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة

3.123 1 3.123 32.663 0.000* 0.364 

    0.096 57 5.451 الʢʵأ
     59 9.640 الؔلي

 p=0.05*دال إحʸائʽا  عʻد 

  
) بʧʽ مʨʱسʢي درجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعα=0.05 ʧʽʱ) وجʨد فرق دال إحʸائʽا  عʻد مȐʨʱʶ (3تʤهر الʱʻائج في الʳدول (

الʰعدȑ تعزȐ إلى ʡرȄقة الʱدرȄس Ǽاسʵʱدام الألعاب الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة على مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي 
)، أȑ أنه α=0.05) وهي قʽʺة دالة إحʸائʽا عʻد مȐʨʱʶ (32.663الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، حʽث بلغت قʽʺة (ف) الʺȃʨʶʴة لها (

Ȅقة الʱدرȄس یʨجد فرق جʨهرȑ في اكʶʱاب مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي نʨʴ الʱعلʦ لدʡ Ȑلʰة رȄاض الأʡفال تعزȐ لʢر 
 (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة).

وللʷؔف عʧ مʸدر الفروق الدالة إحʸائʽا  بʧʽ مʨʱسʢات درجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعʧʽʱ (الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة) على مقʽاس 
ʰالق Șʽʰʢʱعزل أثر ال ʧة عʳاتʻلة ال لي على أداء مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي الʰعدȑ، حʰʶت الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة الʺعد 

 ʧة (الذیʽʰȄرʳʱعة الʨʺʳʺالح الʸأن الفروق ؗانت ل ʧʽʰات الʺعدلة تʢسʨʱʺر إلى الʤʻالȃاس، وʽللʺق ȑعدʰال Șʽʰʢʱة في الʰلʢال
 درسʨا ʢǼرȄقة الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة).

الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدʡ Ȑلʰة وللʱعرف إلى حʦʳ تأثʽر مʱغʽر ʡرȄقة الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في اكʶʱاب مهارات الʱفاعل 
% مʧ الʰʱایʧ في 36.4)؛ وȃذلʧȞʺǽ ʥ القʨل إن 0.364)، الذȑ بلغ قʱʺʽه (2ηمرحلة رȄاض الأʡفال، حʽث تʦ حʶاب مرȃع ایʱا (

اكʶʱاب مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدʡ Ȑلʰة رȄاض الأʡفال في الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة یرجع لʺʱغʽر ʡرȄقة 
% تʰایʧ غʽر مفʶر، وهذا ǽعʻي أن  هʻاك أثرا  واضʴا  لʢرȄقة الʱدرȄس (الألعاب ʱ63.6درȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة)، وأن  ال

الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة) في اكʶʱاب مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدʡ Ȑلʰة مرحلة رȄاض الأʡفال مقارنة ǼالʢرȄقة 
 الاعʽʱادǽة.

: "لا یʨجد فرق ذو دلالة إحʸائʽة عʻد مȐʨʱʶ الدلالة الفرضʽة الʸفرȄة الʺʲʰʻقة عʧ الʶؤال الأول الʱي تقʨلوعلʽه فʦʱʽ رفض 
)α=0.05 (لȞك) ابيʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽة في مقʽʰȄرʳʱعة الʨʺʳʺة والʢǼعة الʹاʨʺʳʺات أفراد الʢسʨʱم ʧʽب (

وʦʱȄ قʨʰل الفرضʽة الʰدیلة الʱي لعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)" لدȐ أʡفال الروضة تعزȐ إلى ʡرȄقة الʱدرȄس (الأ
) بʧʽ مʨʱسʢات أفراد الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة والʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة α=0.05"یʨجد فرق ذو دلالة إحʸائʽة عʻد مȐʨʱʶ الدلالة (تقʨل: 

وضة تعزȐ إلى ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة في مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (كȞل) لدȐ أʡفال الر 
 الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)".

وقد ǽعʨد الʰʶب في هذه الʳʽʱʻة إلى أن الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة الʱي تʦ اخʽʱارها مʧ الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي لها 
ʶȃلة اللغة وʨع وسهʨʻʱث الʽح ʧفال مʡاض الأȄمع مرحلة ر Șفʱاصفات تʨها لقدرات مʱʰاسʻة مǼاʳʱات وسرعة الاسʺʽعلʱة الʡا
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ة فهي تʦʳʶʻ مع احʽʱاجاتهʦ وتʶʺح  الأʡفال وارتʰاʡها Ǽالأنʢʷة الʱعلʽʺʽة، ؗʺا أنها تȑʨʱʴ على الʨʸت والʨʸرة والʴرؗ
ʧمع ما ذؗره دی Șفʱابي. وهذا یʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱمهارات ال ʦي لدیهʺʻ عض مʺا قد یʰال ʦعʹهʰل ʦهʱʷاقʻʺǼ  ʨʽوؗالDine & 

Caleo, 2000) ȑفال، الذʡاض الأȄي في مرحلة رʺʽعلʱع الǼاʢة ذات الʢʷعلى الأن ȑʨʱʴي تʱتر الʨʽʰʺؔدام برامج الʵʱة اسʽʺأهǼ (
ذلʥ یʱفȘ مع ذؗرة نʨفل  یʦʳʻ عʧ اسʵʱدامها اكʶʱاب الʺهارات الاجʱʺاعʽة، وتʧʶʴ الʺهارات الأكادʽʺǽة في ذات الʨقت. وؗ

لعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة ʧȞʺǽ أن ت ʧʶʴ مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ الأʡفال الذیʧ لدیهʦ ) في أن الأ2010(
 تفاعل اجʱʺاعي سلʰي أكʲر مʧ الألعاب الاعʽʱادǽة.

 وقد ǽعʨد الʰʶب إلى امʱلاك معلʺة رȄاض الأʡفال مهارة اخʽʱار الفرص الʱي تʴقȘ الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي بʧʽ الأʡفال
وملاحʱʤها الʺʱʶʺرة لهʦ في أثʻاء اسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة للʱعرف على الʺȞʷلات الʱي قد تʢرأ بʻʽهʦ في أثʻاء اللعب 
وتʹع حلʨلا  لها، وقدرتها على الʱدخل عʻدما ʤ ǽهر الأʡفال إحʰاʡا  أو امʱعاضا . إضافة إلى قʽام الʺعلʺة بʱقʦʽʶ الأʡفال إلى 

ة أقرانهʦ في اسʵʱدام مʨʺʳعات وتعزȄزه ا لهʦ في أثʻاء اللعب على الʴاسʨب ȞʷǼل جʺاعي مʺا ʳǽعل الأʡفال ǽفʹلʨن مʷارؗ
.ʦفردهʺǼ لها ʦدامهʵʱاس ʧة عʰسʨʴʺة الʽʺʽعلʱالألعاب ال 

) ʨʽال )، الʱي ʲʴǼت في أثر اسʵʱدام الʴاسʨب على Dine & Caleo ,2000وتʱفȘ نʱائج هذه الدراسة مع نʳʽʱة دراسة دیʧ وؗ
الʨʳانب الاجʱʺاعʽة الʱي أ جرȄت على مرحلة رȄاض الأʡفال، وأشارت هذه الدراسة إلى أن اسʵʱدام الʴاسʨب یزȄد مʧ الʱفاعل 

 الاجʱʺاعي الإʳǽابي بʧʽ الأʡفال.

(ʦة دراسة قاسʳʽʱائج هذه الدراسة مع نʱلف نʱʵفاعل 2000وتʱب ودرجة الʨاسʴة الʢʷدام أنʵʱاس ʧʽاولت العلاقة بʻي تʱال (
الاجʱʺاعي لأʡفال الروضة، حʽث تʨصلت الʱʻائج إلى وجʨد فروق ذات دلالة إحʸائʽة بʧʽ الأʡفال مʵʱʶدمي الʴاسʨب 

 والأʡفال غʽر مʵʱʶدمي الʴاسʨب في درجة الʱفاعل الاجʱʺاعي لʸالح الأʡفال غʽر مʵʱʶدمي الʴاسʨب.

 الʱʻائج الʺʱعلقة في الʶؤال الʲاني ومʻاقʱʷها

ة، ى: نص الʶؤال الʲاني عل هل تʱʵلف مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون، الʺʷارؗ
؛ تʦ حʶاب الʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الروضة Ǽاخʱلاف ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الاعʽʱادǽة؟

لʺعدلة لʱقʦʽʽ أداء الʢلʰة مʧ الʺʨʺʳعʧʽʱ (الʳʱرʽʰȄة الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة والانʴرافات الʺعʽارȄة والʺʨʱسʢات الʶʴابʽة ا
 ʧاعدة)، على ؗل  مʶʺة، ال والʹاʢǼة) على مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون، الʺʷارؗ

 ) الآتي:4الȘʽʰʢʱ القʰلي والȘʽʰʢʱ الʰعدȑ؛ فؔانت الʱʻائج ؗʺا في الʳدول (

  
سʠات الʴʲابʻة والانʲرافات الʸعʻارȂة والʦʯʸسʠات الʴʲابʻة الʸعدلة لʯقʤʻʻ أداء الʠلʮة في مʱالات مقʻاس ): الʦʯʸ 4الʱدول (

 مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي

 ʟرȂقة الʯدرȂس الʱʸال

الʦʯʸسط  الʮعدȏ القʮلي
 الʸعدل

الʦʯʸسط العدد
 الʴʲابي

الانʲراف
ȏارʻعʸال 

الʦʯʸسط 
 الʴʲابي

الانʲراف 
 ȏارʻعʸال 

 الʱعاون 
 30 2.678 0.361 2.703 0.438 2.393 الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة

 30 2.165 0.253 2.141 0.282 1.983 الاعʽʱادǽة

ة  الʺʷارؗ
 30 2.778 0.327 2.802 0.428 2.565 الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة

 30 2.351 0.330 2.327 0.294 2.090 الاعʽʱادǽة

 الʺʶاعدة
 30 2.848 0.411 2.878 0.384 2.346 الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة

 30 2.359 0.334 2.330 0.391 2.217 الاعʽʱادǽة

 

) إلى وجʨد فروق ʣاهرȄة بʧʽ الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة لدرجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة 4تʽʷر الʱʻائج في الʳدول (
مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي. ؗʺا تʽʷر الʱʻائج إلى وجʨد فروق والʹاʢǼة، في الȘʽʰʢʱ القʰلي على مʳالات 

.ȑعدʰال Șʽʰʢʱة في الʢǼة والʹاʽʰȄرʳʱال ʧʽʱعʨʺʳʺة في الʰلʢة لدرجات الʽابʶʴات الʢسʨʱʺال ʧʽة بȄاهرʣ 

ة لدرجات الʢلʰة في )؛ وذلʥ بهدف ضʰط الفروق بʧʽ الʺʨʱسʢات الʶʴابMANCOVAʽوقد تʦ إجراء تʴلʽل الʰʱایʧ الʺʱʷرك (
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ذلʥ للʷؔف عʧ دلالة الفروق في الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة  الȘʽʰʢʱ القʰلي لʺʳالات مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي، وؗ
لدرجات الʢلʰة في الȘʽʰʢʱ الʰعدȑ بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة على مʳالات مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي 

 ).5لʺʱغʽر ʡرȄقة الʱدرȄس؛ وؗانت الʱʻائج ؗʺا في الʳدول ( الإʳǽابي، تʰعا  

 

) لفʲص الʮʯایʹات في درجات الʱʸالات الفرعʻة لʸقʻاس MANCOVA): نʯائج تʲلʻل الʮʯایʥ الʯʸعدد الʯʵʸرك (5الʱدول (
 مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي

 الأثر
قʸʻة وȂلؒس

 لʮʸدا
قʸʻة ف
 الȁʦʴʲʸة

درجة الʲرȂة
 للفرضʻة

الʠʳأ في درجة 
 الʲرȂة

القʸʻة الاحʸʯالʻة 
 الȁʦʴʲʸة

 ʡ 0.738 6.277 3 53 0.001رȄقة الʱدرȄس

  
) أعلاه إلى وجʨد أثرا  لʢرȄقة الʱدرȄس الʺʰʱعة مع الʢلʰة في الʺʨʺʳعة 5تʽʷر قʽʺة (وȄلؔس لʺʰدا) الʨاردة في الʳدول (

 ) الآتي:6الʳʱرʽʰȄة، ؗʺا هʨ في الʳدول (

  
) للʵؒف عʥ دلالة الفرق بʥʻ الʦʯʸسʠات الʴʲابʻة لدرجات الʠلʮة MANCOVAنʯائج تʲلʻل الʮʯایʥ الʯʵʸرك (): 6الʱدول (

 في مʱالات مقʻاس مهارات الʯفاعل الاجʸʯاعي الإʱǻابي الʮعدȏ، تʮعا  لʯʸغʻر ʟرȂقة الʯدرȂس
مʶدر 
ʥایʮʯال 

ȏعدʮعات الȁرʸع الʦʸʱدرجاتم
 الʲرȂة

مʦʯسط
 الʸرȁعات

قʸʻة ف 
 الȁʦʴʲʸة

 Ȏʦʯʴم
 الدلالة

2η  ʤʱʲا لʯع إیȁمر
 تأثʻر الʮرنامج

الاخʰʱار 
 القʰلي

  0.758 0.096 0.010 1 0.010 مهارة الʱعاون

ة   0.459 0.555 0.062 1 0.062 مهارة الʺʷارؗ

  0.446 0.590 0.086 1 0.086 مهارة الʺʶاعدة

ʡرȄقة 
 الʱدرȄس

 0.260 *0.000 19.332 1.966 1 1.966 مهارة الʱعاون

ة  0.180 *0.001 12.039 1.355 1 1.355 مهارة الʺʷارؗ

 0.182 *0.001 12.223 1.778 1 1.778 مهارة الʺʶاعدة

 الʢʵأ

    0.102 55 5.593 مهارة الʱعاون

ة     0.113 55 6.188 مهارة الʺʷارؗ

    0.145 55 8.001 مهارة الʺʶاعدة

 الؔلي

     59 10.373 مهارة الʱعاون

ة      59 9.638 مهارة الʺʷارؗ

     59 12.633 مهارة الʺʶاعدة

 p=0.05*دال إحʸائʽا  عʻد 

  
) بʧʽ مʨʱسʢي درجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعα=0.05 ʧʽʱ) وجʨد فرق دال إحʸائʽا  عʻد مȐʨʱʶ (6تʤهر الʱʻائج في الʳدول (

ة، الʺʶاعدة) تعزȐ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة في جʺʽع مʳالات مقʽاس مهارات الʱفاعل  الاجʱʺاعي الإʳǽابي الʰعدȑ (الʱعاون، الʺʷارؗ
) 12.223، 12.039، 19.332إلى ʡرȄقة الʱدرȄس Ǽاسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، حʽث بلغت قʽʺة (ف) الʺȃʨʶʴة لها (

) Ȑʨʱʶد مʻا عʽائʸدالة إح ʦʽالي، وهي قʨʱعلى الα=0.05في مهارا ȑهرʨجد فرق جʨأنه ی ȑابي )، أʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱت ال
 لدʡ Ȑلʰة رȄاض الأʡفال تعزȐ لʢرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة).

وللʷؔف عʧ مʸدر الفروق الدالة إحʸائʽا  بʧʽ مʨʱسʢات درجات الʢلʰة في الʺʨʺʳعʧʽʱ (الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة) في مʳالات 
،ȑعدʰابي الʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱاس مهارات الʽلي  مقʰالق Șʽʰʢʱعزل أثر ال ʧة عʳاتʻلة ال حʰʶت الʺʨʱسʢات الʶʴابʽة الʺعد 

على أداء الʢلʰة في الȘʽʰʢʱ الʰعدȑ لʺʳالات الʺقʽاس، وȃالʤʻر إلى الʺʨʱسʢات الʺعدلة تʧʽʰ أن الفروق ؗانت لʸالح الʺʨʺʳعة 
 الʳʱرʽʰȄة (الذیʧ درسʨا ʢǼرȄقة الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة).

ʦʳ تأثʽر مʱغʽر ʡرȄقة الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة على مʳالات مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي وللʱعرف إلى ح
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ة، الʺʶاعدة) لدʡ Ȑلʰة مرحلة رȄاض الأʡفال، تʦ حʶاب مرȃع إیʱا ( ، 0.180، 0.260)، الذȑ بلغ قʱʺʽه (2η(الʱعاون، الʺʷارؗ
مʧ الʰʱایʧ في اكʶʱاب مهارة الʱعاون لدʡ Ȑلʰة رȄاض الأʡفال في % 26) على الʨʱالي؛ وȃذلʧȞʺǽ ʥ القʨل إن 0.182

% تʰایʧ غʽر مفʶر. وأن  74الʺʨʺʳعʧʽʱ الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة یرجع لʺʱغʽر ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة)، وأن  
18ʱس (الألعاب الȄدرʱقة الȄرʡ رʽغʱʺة یرجع ل % مʧ الʰʱایʧ 82علʽʺʽة الʺʨʴسʰة)، وأن  % مʧ الʰʱایʧ في اكʶʱاب مهارة الʺʷارؗ

% مʧ الʰʱایʧ في اكʶʱاب مهارة الʺʶاعدة یرجع لʺʱغʽر ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة)، وأن  18.2غʽر مفʶر. وأن  
 % مʧ الʰʱایʧ غʽر مفʶر.81.8

الʺʨʴسʰة) في اكʶʱاب مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي وهذا ǽعʻي أن  هʻاك أثرا  واضʴا  لʢرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة 
ة، الʺʶاعدة) لدʡ Ȑلʰة مرحلة رȄاض الأʡفال مقارنة ǼالʢرȄقة الاعʽʱادǽة.  الإʳǽابي ʳʺǼالاته الفرعʽة الʲلاثة (الʱعاون، الʺʷارؗ

ت على:   y إحʸائʽة عʻد مȐʨʱʶ  "لا تʨجد فروق ذات دلالةولهذا ترفض الفرضʽة الʸفرȄة الʺʲʰʻقة عʧ الʶؤال الʲاني الʱي ن
) بʧʽ مʨʱسʢات أفراد الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة والʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة في مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي α=0.05الدلالة (

ة، الʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الروضة تعزȐ إلى ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة،  في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون، الʺʷارؗ
 (α=0.05"تʨجد فروق ذات دلالة إحʸائʽة عʻد مȐʨʱʶ الدلالة (وʦʱȄ قʨʰل الفرضʽة الʰدیلة الʱي تʻص على:  والʢرȄقة الاعʽʱادǽة)"

بʧʽ مʨʱسʢات أفراد الʺʨʺʳعة الʹاʢǼة والʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة في مقʽاس مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات 
ة،  الʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الروضة تعزȐ إلى ʡرȄقة الʱدرȄس (الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة، والʢرȄقة الʲلاثة (الʱعاون، الʺʷارؗ

 .الاعʽʱادǽة)"

ورȃʺا ǽعʨد الʰʶب في هذه الʳʽʱʻة إلى أن اسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة الʺʨʱفرة في الʺʻهاج الʻʡʨي الʱفاعلي 
Ǽالʺʱعة والقدرة على إنʳاز الʺهʺات الʺʢلȃʨة مʻهʦ وتقدʦǽ الاقʱراحات لʰعʹهʦ والʺرتʢʰة Ǽأهداف الʺʻهاج جعل الأʡفال ʷǽعرون 

الʰعض مʺا أʣهر الʺهارات الاجʱʺاعʽة الإʳǽابʽة. وقد ʨȞǽن الʰʶب في هذه الʳʽʱʻة إلى نʨع الأنʢʷة الʺʨʱفرة في الʺʻهاج الʻʡʨي 
الأردنʽة؛ مʺا قد ʶǽهʦ في إتاحة الفرصة للʺʻاقʷة بʻʽهʦ الʱفاعلي جʺʽعها مʻاسʰة لʽʰئة الأʡفال، وتʺدهǼ ʦʺعلʨمات عʧ الʽʰئة 

وتʰادل الآراء؛ مʺا قد ی ʽʱح الفرصة لʽʺʻʱة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي بʻʽهʦ ؗالʱعاون والʺʶاعدة. وقد ǽ عزȐ ذلʥ إلى ما أشار إلʽه 
لأشȞال الʺرتʢʰة Ǽالʺʻهاج الʺدرسي )، في أن اسʵʱدام الألعاب الʺʨʴسʰة الʺȄʨʱʴة على الألʨان واDanielle ,2002دانʽال (

 لرȄاض الأʡفال عʺلت على إكʶابهʦ مهارات اجʱʺاعʽة إʳǽابʽة مʲل مهارة الʱعاون والʺʶاعدة وتقدʦǽ الاقʱراحات وحل الʺȞʷلات.

لأʡفال وʧȞʺȄ أن ǽ عزȐ ذلʥ الى أن ʽʰʡعة الʽʰئة الʸفʽة واحʨʱائها على عدد مʴدد مʧ أجهزة الʴاسʨب وقʽام الʺعلʺة بʱقʦʽʶ ا
ǼأشȞاله الʺʱعددة، إضافة الى احʨʱاء الألعاب الʱعلʽʺʽة  وتʨزȄعهʦ في مʨʺʳعات ومراقʱʰها الʺʱʶʺرة لهʦ مع تقدʦǽ الدعʦ والʱعزȄز

ة في الʺهʺات الʺʢلȃʨة مʻهʦ. وقد ǽعʨد ذلʥ إلى ʽʰʡعة  الʺʨʴسʰة على الʱعزȄز الذȑ یدفع الأʡفال على الʱعاون معا  والʺʷارؗ
ʽعلʱدامها،الألعاب الʵʱاس ʦي تʱة الʽʺ  ن علىʨرصʴǽ فالʡعل الأʳǽ عات؛ مʺاʨʺʳع العʺل في مʳʷة تʢʷعلى أن ȑʨʱʴإذ أنها ت

ʱهʦ لʰعʹهʦ الʰعض في أعʺالهʦ لʴʱقȘʽ الʺهʺات الʺʢلȃʨة مʻهʦ. وتʱفȘ هذه الʳʽʱʻة مع ما ذؗره عʰاس ( ) Ǽأن 2005مʷارؗ
ة مʧ الʺهارات الʱي ʧȞʺǽ تدرȄب الأʡفال علʽها ات  الʺʷارؗ ʨؗز ؗافة سلȄعزʱام الʺعلʺة بʽخلال ق ʧفر القدوة ومʨخلال ت ʧم

ة أقرانه في أثʻاء اللعب. وهذا یʱفȘ مع تʨصلت إلʽة نʱائج  ة الاجʱʺاعʽة للʢفل، وتʨفʽر الʤروف الʱي تʶʺح للʢفل ʷʺǼارؗ الʺʷارؗ
ʢاǼع الʱعلʽʺي في مرحلة رȄاض الأʡفال، ) إلى أهʺʽة دور الʰالغʧʽ في اخʽʱار الʰرامج ذات الClements,1998دراسة ؗلʺʱʻس (

ʱهʦ للأʡفال في أثʻاء اسʵʱدام الʴاسʨب. ذلʥ أهʺʽة مʷارؗ  وؗ

وقد ǽعزȐ ذلʥ إلى أن الأʡفال في مرحلة رȄاض الأʡفال ʨʰʴǽن أنʨاعا  مʴددة مʧ الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة تʲʺʱل في 
ʽب، والاسʷؔʱاف وحل الألغاز. فʱلʥ الʰرامج تʰʶؔهʦ القدرة على الʦȞʴʱ في الʳهاز إضافة إلى أنها  أنʢʷة الرسʦ والʱلʧȄʨ، والʱرؗ

تʷʻط الʱفاعل الاجʱʺاعي حʽث تʢʱلب مʲل هذه الألعاب أن ʷ ǽارك الأʡفال Ǽعʹهʦ الʰعض في إنʳاز الأعʺال الʺȞلفʧʽ بها 
)Buckleitner ,2000.( 

زءا  مʧ الʺʨاقف الاجʱʺاعʽة الʺʱعددة الʱي ǽʺر بها الʢفل وقد ǽعʨد الʰʶب في ذلʥ إلى أن الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة ت عد ج
في حʽاته، ؗʺا تʧʺʹʱ الʺʨاقف الاجʱʺاعʽة العدید مʧ العʺلʽات والʺهارات الاجʱʺاعʽة ونادرا  ما تقʸʱر على واحدة مʻها؛ لذا فإن 

ʺʨاقف. وهذا یʱفȘ مع ما أشارت الʽه مهارة الʺʶاعدة هي إحدȐ الʺهارات الاجʱʺاعʽة الʱي ʧȞʺǽ تʱʽʺʻها مʧ خلال العدید مʧ ال
) أن مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي ترتʰط بʰعʹها الʰعض، وأغلب الʺʨاقف الاجʱʺاعʽة 2014عʰدالʺقʨʸد والʶرسي (

ت تʧʺʹʱ العدید مʧ العʺلʽات الاجʱʺاعʽة، ونادرا  ما تقʸʱر على واحدة مʻها فقط، فقد ʨȞǽن لفʽʤا  مʧ خلال الʴدیث والʺʻاقʷا
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ات الʦʶʳ وتعʽʰرات الʨجه، وقد ʨȞǽن الإثʧʽʻ معا ، ولا ʴǽدث الʱفاعل الاجʱʺاعي إلا إذا  والʺدǽح والʻقد، أو غʽر لفʤي مʲل حرؗ
 تʨفر مʨقف اجʱʺاعي.

)، ونʳʽʱة دراسة 2008وتʱفȘ نʱائج هذه الدراسة فʽʺا یʱعلǼ ȘإمȞانʽة تʽʺʻة مهارة الʱعاون مع نʳʽʱة دراسة مʨʸʻر(
)ʦال ()، 2005قاسʽة دراسة دانʳʽʱونDanielle ,2002) نʨʶنʨر وجʳʻتʨودراسة ه ،(Hutinger & Johnson ,2001( ودراسة ،

رفت ( حʽث تʧʽʰ مʧ خلالها أن للألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة أثر Ǽالغ في تʽʺʻة مهارة الʱعاون  )Muhlstein&Croft,2001مʨلʧʱʶ وؗ
 لدȐ أʡفال الروضة.

ة مع نʱائج دراسةعʰاس( كʺا تʱفȘ نʱائج هذه الدراسة )، ونʱائج دراسة دانʽال 2005فʽʺا یʱعلǼ ȘإمȞانʽة تʽʺʻة مهارة الʺʷارؗ
)Danielle ,2002)نʨʶنʨر وجʳʻتʨائج دراسة هʱون ،(Hutinger & Johnson ,2001)سʱʻʺائج دراسة ؗلʱون (Clements,1998 .(

ة له أثر Ǽالغ الأهʺʽة حʽث تʧʽʰ مʧ خلال نʱائج هذه الدراسات أن اسʵʱدام الألعاب الʱعل ʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارة الʺʷارؗ
 على مرحلة رȄاض الأʡفال.

أما نʱائج الدراسة الʴالʽة وما یʱعلǼ Șʺهارة الʺʶاعدة فلʦ تʧȞʺʱ الʰاحʱʲان مʧ العʨʲر على دراسة تʻاولت أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة 
ى الرغʦ مʧ وجʨد Ǽعض الدراسات الʱي ʲʴǼت في أثر برامج مʱعددة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارة الʺʶاعدة لدȐ أʡفال الروضة، عل

في تʽʺʻة مهارة الʺʶاعدة ؗإحدȐ مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ أʡفال الروضة؛ إلا أن هذه الʰرامج لʦ تʧؔ مʨʴسʰة، 
انت نʱائʳها أن لها أثرا  في تʽʺʻة مهارة الʺʶاعدة لدȐ أʡفال الروضة. ؗʺا لʦ یʦʱ ا لعʨʲر على أȑ دراسة تʱʵلف في نʱائʳها وؗ

عʧ نʱائج هذه الدراسة مʧ حʽث أثرالألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي (الʱعاون، 
ة، والʺʶاعدة). وȄ لاحظ ي تʽʺʻة مهارات أن الدراسة الʴالʽة تʻفرد عʧ غʽرها في تʻاولها لأثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة ف والʺʷارؗ

ة، والʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الروضة.  الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي ʳʺǼالاتها الʲلاثة الʺʲʺʱلة في (الʱعاون، والʺʷارؗ

  
  نʯائج الدراسة

 في ضʨء الʱʻائج الʶاǼقة، ʧȞʺǽ اسʵʱلاص الاسʱʻʱاجات الآتʽة:

ʧʽة بʽائʸدلالة إح ȑد أثر واضح وفرق ذʨائج الدراسة إلى وجʱرنʽʷ فاعل  تʱة في مهارات الʢǼة والʹاʽʰȄرʳʱال ʧʽʱعʨʺʳʺال
 ʧʽʱعʨʺʳʺال ʧʽة بʽائʸد فروق ذات دلالة إحʨة، ووجʽʰȄرʳʱعة الʨʺʳʺالح الʸفال الروضة لʡأ Ȑلد (لȞك) ابيʳǽاعي الإʺʱالاج

ة ، والʺʶاعدة) لدȐ أʡفال الʳʱرʽʰȄة والʹاʢǼة في مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في الʺʳالات الʲلاثة (الʱعاون، والʺʷارؗ
الروضة ت عزȐ لʸالح الʺʨʺʳعة الʳʱرʽʰȄة الʱي اسʵʱدمت الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة. أȑ أن  الʱدرȄس Ǽاسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة 

 وضة.الʺʨʴسʰة یʱفʨق على الʱدرȄس Ǽاسʵʱدام الʢرȄقة الاعʽʱادǽة في تʽʺʻة مهارات الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي لدȐ أʡفال الر 

  
 الʦʯصʻات

 بʻاء  على نʱائج الدراسة واسʱʻʱاجاتها، تʨصي الʰاحʱʲان Ǽالآتي:

تفعʽل الʱدرȄس Ǽاسʵʱدام الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة لʺرحلة رȄاض الأʡفال؛ لʺا أʣهرته هذه الدراسة مʧ أثر إʳǽابي في  -1
.ʦابي لدیهʳǽاعي الإʺʱفاعل الاجʱة مهارات الʽʺʻت 

لʺعلʺات رȄاض الأʡفال لإرشادهʧ إلى ʽؗفʽة تȘʽʰʢ الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات تفعʽل برامج تدرʽʰȄة  -2
ة، والʺʶاعدة).  الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي الʺʲʺʱلة في مهارة (الʱعاون، والʺʷارؗ

الʱرʽȃة والʱعلʦʽ، وتزوȄد  تʦʽʺʸ الʺزȄد مʧ الʰرمʽʳات والʺʨاد الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة مʧ قʰل القائʺʧʽ على الʺʻاهج في وزارة -3
 الʺعلʺʧʽ بها للعʺل على اسʵʱدامها في الʱدرȄس.

 ثانʻا : على الȎʦʯʴʸ الʰʲʮي

إجراء الʺزȄد مʧ الدراسات الʺʺاثلة للʱعرف على أثرالألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات تفاعل اجʱʺاعي إʳǽابʽة  -1
 ʱʺاء) لدȐ الʢلʰة في مʨاد ومراحل دراسʽة أ خرȐ.أ خرȐ مʲل (الʱعاʡف، والʸداقة، والإیʲار، والان

إجراء الʺزȄد مʧ الدراسات الʺʺاثلة للʱعرف على أثر الألعاب الʱعلʽʺʽة الʺʨʴسʰة في تʽʺʻة مهارات الʱفʽؔر الإبداعي وحل  -2
 الʺȞʷلات لدȐ أʡفال الروضة.
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  عـالʸراج

  
، مʳلة الʢفʨلة العرʽȃة). Ǽعض الʺهارات الاجʱʺاعʽة للأʡفال وعلاقʱها Ǽقʨʰل أقرانهǼ ʦالʸف وȃعض الʺʱغʽرات الدʨʺǽجرافʽة. 2011أحʺد، د.(
(60) ،65-107. 

فاعلʽة برنامج لʧʽʶʴʱ مهارة الʱفاعل الاجʱʺاعي الإʳǽابي في ضʨء فلʶفة فرȃل لدȐ عʻʽة مʧ أʡفال ما قʰل الʺدرسة.  ).2013أحʺد، ع.(
 ، مʸر: جامعة عʧʽ شʺس.رسالة ماجʽʱʶر غʽر مʨʷʻرة

الʸف الʶادس  ). أثر اسʵʱدام اسʱراتʽʳʽة الʱعلǼ ʦاللعب الʺʻفذة مʧ خلال الʴاسʨب في اكʶʱاب ʡلʰة2001أبʨ رȄا، م؛ وحʺدȑ، ن.(
 165- 180.، 28 )1(، مʳلة دراسات العلʨم الʱرȄʨȃةالأساسي لʺهارات العʺلʽات الʶʴابʽة الأرȃعة. 

). أثر الʱدرȄب الالʱؔروني في إكʶاب مهارات تʦʽʺʸ الʰرمʽʳات الʱعلʽʺʽة لدȐ الʢالʰات الʺعلʺات Ǽالʳامعة 2013أبʨ شعʰان، ف.(
 فلʧʽʢʶ: الʳامعة الإسلامʽة. ،رسالة ماجʽʱʶر غʽر مʨʷʻرةالإسلامʽة. 
.الأردن: جامعة ورقة ʴǼث مقدمة إلى مؤتʺر الʢفʨلة في عʸر مʱغʽر). ʡفل الروضة في عʸر تʨʻؔلʨجʽا الʺعلʨمات، 2011الʳابرȑ، ن. (

 نʨفʺʰر. 10الʱʰراء. 
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The Effect of Computerized Educational Games on Stimulating Kindergarten 

Children’s Developing Their Positive Social Interaction Skills 

Maysoon Mohammed Muhaisen, Narjes Abdelkader Hamdi* 

ABSTRACT 
This study aims at investigating the effect of computerized educational games on stimulating 

kindergarten children’s on developing their positive social interaction skills. The sample of the study 

consists of (60) kindergarten children who study in Ain Al-Basha Directorate of Education. The sample 

is divided into two equal groups randomly. One is the experimental group which has been taught by 

using the computerized educational games, the other is the control group which has been taught by 

using the traditional method. A positive social interaction skills scale is developed. The computerized 

educational games are chosen from two units of the national interactive curriculum for the 

kindergarten. A quasi experimental research design is adopted and proper statistical analyses are used. 

The results of the study show that there is statistically significant difference between the experimental 

group and the control group in positive social interactive skills as overall to the kindergarten children 

due to the experimental group. The results also reveal that there are statistically significant differences 

between the experimental group and the control group in the following aspects (cooperation, 

participation and help) to the KG children due to the experimental group. Based on the results of the 

study, it is recommended to conduct other studies on the effect of computerized educational games in 

developing other KG children’s skills and students skills in other educational stages and other subjects. 
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