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Abstract: This study aimed to explore the impact of employing digital games on improving first-grade students' 

achievement in mathematics and enhancing their motivation toward learning. A qualitative approach was 

employed, utilizing open-ended interviews with a purposive sample of seven parents from a public school. The 

interviews focused on understanding the effect of digital games on students' comprehension of basic 

mathematical concepts, such as addition and subtraction, as well as their role in motivating students and 

strengthening their engagement with the subject. The findings revealed that digital games significantly improved 

students' academic performance by providing an interactive and engaging educational environment, increasing 

their speed and confidence in solving mathematical problems. Additionally, the games played a pivotal role in 

motivating students through interactive challenges and rewards, fostering a positive attitude toward learning. The 

results also emphasized the importance of integrating digital games with teacher and parental support to achieve 

optimal educational outcomes. Furthermore, the study highlighted the need for enhancing game design by 

incorporating flexible levels to accommodate varying student abilities and addressing time-related challenges that 

might affect motivation. The study recommends improving the educational use of digital games to strengthen 

their effectiveness as a modern instructional tool in early primary education. 

Keywords: Digital games, academic achievement, motivation, mathematics, primary education, interactive 

learning, game-based learning. 

 فاعلية توظيف الألعاب الرقمية �� تحس�ن تحصيل طلبة الصف الأول الابتدائي  

 دراسة نوعية من وجهة نظر أولياء الأمور  : �� مادة الر�اضيات وتنمية دافعي��م نحو التعلم

 عنان شاكر حمدان أ. 

 فلسط�ن  |امعة النجاح ج

الدافعية نحو    :المستخلص التحصيل وتنمية  �� تحس�ن  الرقمية  إ�� استكشاف فاعلية توظيف الألعاب  الدراسة  هدفت هذه 

تم استخدام المن�ج النو��، حيث تم إجراء مقابلات مفتوحة مع   .التعلم لدى تلامذة الصف الأول الابتدائي �� مادة الر�اضيات

عينة قصدية م�ونة من سبعة أولياء أمور طلبة �� مدرسة ح�ومية. ركزت المقابلات ع�� فهم تأث�� الألعاب الرقمية ع�� استيعاب  

ف�� الطلبة و�عز�ز ارتباطهم بالمادة.  الطلبة للمفاهيم الر�اضية الأساسية مثل ا�جمع والطرح، بالإضافة إ�� تحديد دورها �� تح

أظهرت النتائج أن الألعاب الرقمية ساهمت �� تحس�ن أداء الطلبة الأ�ادي�ي من خلال تقديم بيئة �عليمية تفاعلية وجذابة، حيث 

�� حل المسائل الر�اضية. كما لعبت دورًا كب�ً�ا �� تحف�� الطلبة ع�� الم� افآت والتحديات زادت من سرعة الإجابة وثقة الطلبة 

يق  التفاعلية ال�ي �عزز رغب��م �� التعلم. أشارت النتائج أيضًا إ�� أهمية ت�امل الألعاب الرقمية مع دعم المعلم�ن وأولياء الأمور لتحق

ت  أفضل النتائج التعليمية. من جهة أخرى، برزت ا�حاجة إ�� تطو�ر تصميم الألعاب لتشمل مستو�ات مرنة ترا�� التباين �� قدرا 

الطلبة، وتقليل التحديات المرتبطة بالوقت ال�ي قد تؤثر ع�� دافعي��م. وتو�ىي الدراسة بضرورة تحس�ن تجر�ة استخدام الألعاب  

 الرقمية بما �عزز فاعلي��ا �أداة �عليمية حديثة �� المراحل الأساسية الأو��.

م   الألعاب الرقمية، التحصيل الأ�ادي�ي، الدافعية،  :ال�لمات المفتاحية
ّ
الر�اضيات، المرحلة الابتدائية، التعليم التفاع��، التعل

 .القائم ع�� اللعب

30/08/2025 

* Corresponding author: 

anan@liub.com 

Citation: Hamdan, A. SH. 

(2025). The effectiveness 

of employing digital games 

on First-Grade Students’ 

Achievement improving 

the academic achievement 

of first-grade students in 

mathematics and 

enhancing their 

motivation to learn: 

Qualitative Study from 

parents’ perspectives. 

Journal of Curriculum and 

Teaching Methodology, 

4 (8), 68 – 81. 

https://doi.org/10.26389/

AJSRP.N200525 

2025 © AISRP • Arab 

Institute for Sciences & 

Research Publishing 

(AISRP), United States, all 

rights reserved. 

 Open Access

This article is an open 

access article distributed 

under the terms and 

conditions of the Creative 

Commons Attribution (CC 

BY-NC) license

https://journals.ajsrp.com/index.php/jctm
mailto:anan@liub.com
https://doi.org/10.26389/AJSRP.N200525
https://doi.org/10.26389/AJSRP.N200525
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


The effectiveness of employing digital games on First-Grade...                                                                                Hamdan 
 

69 

 . المقدمة -1

التعلي�ي شهد التعليم تطورًا جذرً�ا �� العقود الأخ��ة مع دخول التكنولوجيا �� جميع جوانب ا�حياة، مما دفع ا�ختص�ن �� ا�جال  

و��  .إ�� استكشاف سبل دمج الوسائل الرقمية لتعز�ز عملية التعلم وتقديم محتوى �علي�ي يتما�ىى مع اهتمامات واحتياجات الطلبة الم��ايدة

الألعاب فرصًا  برزت الألعاب الرقمية �أحد الابت�ارات ال��بو�ة ال�ي يمكن أن �ساهم �ش�ل فعال �� إثراء بيئة التعلم، إذ تتيح هذه  ،هذا الإطار

�ية �عليمية �عتمد ع�� التفاعل والاندماج، ما يجعلها أداة فعالة �� التعليم خاصة �� الصفوف الابتدائية و�� مواد مختلفة مثل اللغة العر 

المفاهيم ا�جردة،   و�النسبة لمادة الر�اضيات، ال�ي �عت�� تحديًا للكث�� من الطلبة �سبب �عقيد  ،(Fadda et al., 2022) والعلوم والر�اضيات

 فإن الألعاب الرقمية �سهم �� تقديم ا�حتوى بأسلوب ممتع وسهل الوصول، مما قد �سهم �� تحس�ن تحصيل الطلبة ودافعي��م نحو التعلم

(Kocabatmaz & Oglo, 2024). 

د تفتقر إ�� التفاعل وتحف�� الطالب  إنّ تدريس الر�اضيات، �� بيئاتھ الاعتيادية، �عتمد �� الغالب ع�� طرق تلق�ن ا�حتوى، ال�ي ق

مما يدعو إ�� التفك�� �� اس��اتيجيات �عليمية مثل الألعاب الرقمية ال�ي توفر بيئة �عليمية   (Kadusi & Peretz, 2023).ع�� المشاركة النشطة

�حتوى ويستوعبونھ، كما تتيح الألعاب الرقمية مختلفة تقوم ع�� التفاعل والمشاركة، ما يمكن أن �سهم �� �غي�� الطر�قة ال�ي يتلقى ��ا الطلبة ا

 عل��ا
ً

بالمادة و�جعلهم أك�� إقبالا الر�اضية �� سياقات مسلية وممتعة، مما �عزز من ارتباطهم  للطلبة لتطبيق المفاهيم   & Kuhn) الفرصة 

Kankaanranta, 2022). 

، فت��ز ا�حاجة إ�� استكشاف جدوى توظيف الألعاب الرقمية  �� سياق المدارس العر�ية، ال�ي تواجھ العديد من التحديات ال��بو�ةو

قدرا��م  مع  يتناسب  �علي�ي  محتوى  وتقديم  التعلم  ع��  الطلبة  تحف��  خلال  من  التحديات  لهذه   
ً

حلولا يوفر  قد  فدمجها  �عليمية،  �أداة 

 .واحتياجا��م

ذ تجمع ب�ن التعليم وال��فيھ وتقدم أسلوً�ا جديدًا �جعل  ومن المتوقع أن ت�ون لهذه الألعاب تأث��ات إيجابية ع�� تحصيل الطلبة، إ 

والتعاو�ي النقدي  التفك��  مهارات  تطو�ر   �� �سهم  أن  الرقمية  للألعاب  يمكن  ذلك،  ع��  علاوة  وتفاعلية.  جذبًا  أك��  مادة   الر�اضيات 

(Aboulenein, 2023). 

 : مش�لة الدراسة-1-2

) إ�� وجود ضعف مستمر �� تحصيل الطلبة �� مادة الر�اضيات �� 2020د الله،  ؛ عب2022السليمان،    :�ش�� دراسات وصفية (مثل

المرحلة الأساسية الأو��، وهو ما يتطلب البحث عن أدوات بديلة �عزز من دافعية الطلبة وفهمهم. ُ�عد ضعف التحصيل �� مادة الر�اضيات 

�ي تواجھ المرحلة الابتدائية، لا سيما �� الصفوف الأو��، حيث تتش�ل الأسس وتد�ي دافعية التلاميذ نحو �علمها من أبرز التحديات التعليمية ال

ا من  المفاهيمية الأو�� للفهم الر�ا�ىي. ومن خلال خ��ة الباحثة الميدانية كمعلمة لمادة الر�اضيات �� الصف الأول الابتدائي، لاحظت أن عددً 

عد، ا�جمع، والطرح، مما يؤثر سلبًا ع�� أدا��م الأ�ادي�ي ومشارك��م الصفية،  التلاميذ يواجهون صعو�ة �� استيعاب مفاهيم أساسية مثل ال

 .و�ضعف من دافعي��م نحو التعلم

ع�� الرغم من أن �عض المعلم�ن ليست لد��م خ��ة واسعة باستخدام الألعاب التعليمية الرقمية، إلا أن آراءهم �عكس تصورا��م  و 

%) ال�ي أبدت تأييدًا لدمج الألعاب الرقمية تمثل موقفًا  70ب، لا ا�خ��ة العملية المباشرة. لذا، فإن �سبة (المبدئية وتوقعا��م حول أثر تلك الألعا

 إدراكيًا أوليًا وليس تقييمًا مبنيًا ع�� خ��ة سابقة 

 ات. فقد بينت دراسةو�الإضافة إ�� المؤشرات الميدانية، تؤكد الأدبيات ا�حديثة ع�� فاعلية دمج الألعاب الرقمية �� �عليم الر�اضي

Kadusi & Peretz (2023)   مقارنة بالطر�قة التقليدية، مع توصية  25أن توظيف الألعاب الرقمية أسهم �� رفع التحصيل الدرا��ي بنسبة %

عليم الإسرائيلية  بإجراء مز�د من البحوث النوعية ال�ي �ستكشف تجارب الطلبة والمعلم�ن �� هذا السياق. كما �ش�� إحصاءات وزارة ال��بية والت

% من طلبة الصفوف الأو�� �عانون من ضعف تحصي�� �� الر�اضيات، مما دفع الوزارة إ�� الدعوة لتب�ي ممارسات  30) إ�� أن ما يقارب 2022(

 .�عليمية رقمية مبتكرة، من بي��ا الألعاب التعليمية

م�ن بتضم�ن اس��اتيجيات الألعاب الرقمية ضمن برامج إعداد  و�� هذا السياق، يو��ي المعهد الوط�ي للبحث والتطو�ر �� �عليم المعل

كما أن ا�خ��ات الميدانية �ش�� إ�� أن الدمج الم����   .(Fadda et al., 2022) المعلم�ن، مؤكدًا ع�� أثرها �� �عز�ز الدافعية وتطو�ر البيئة الصفية

فاهيم الر�اضية، كما أشارت إحدى المرشدات ال��بو�ات المتخصصات  والمنضبط للألعاب الرقمية قد �سهم �� تحس�ن الفهم والتفاعل مع الم

 .�� الر�اضيات �� مقابلة مباشرة

ا من هذه المعطيات الميدانية والنظر�ة، تتحدد مش�لة الدراسة �� الس�� إ�� فهم كيف يُمكن لتوظيف الألعاب الرقمية أن 
ً
انطلاق

، وذلك من خلال استكشاف تجارب �� مادة الر�اضيات وتنمية دافعي��م نحو �علمها  تحس�ن تحصيل طلبة الصف الأول الابتدائيُ�سهم �� 

 .أولياء الأمور وتصورا��م حول استخدام أبنا��م لهذه الألعاب �� سياق �علم الر�اضيات
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 أسئلة الدراسة: - 1-3

 :السؤال الرئيس الآ�ي�� مش�لة الدراسة  بناء ع�� ما سبق تتحدد

الرقمية   الألعاب  توظيف  دور  نحو ما  دافعي��م  وتنمية  الر�اضيات  مادة   �� الابتدائي  الأول  الصف  طلبة  تحصيل  تحس�ن   ��

 �علمها؟  

 : هدف الدراسة-1-4

 : ��دف هذه الدراسة ا��

 �� أثر توظيف الألعاب الرقمية �� تحس�ن طلبة الصف الأول الابتدائي �� الر�اضياتعالتعرف  .1

 .�� الألعاب الرقمية ع�� دافعية الطلبة نحو �علم مادة الر�اضياتاستقصاء مدى تأث .2

 .تحليل تصورات أولياء الأمور حول فعالية الألعاب الرقمية �� تبسيط مفاهيم الر�اضيات وتحف�� أبنا��م .3

 أهمية البحث- 1-5

خاطب أنماط التعلم لدى طلبة الصفوف  تنبع أهمية هذه الدراسة من ا�حاجة إ�� إيجاد بدائل �عليمية تواكب التحولات الرقمية وت

 و�توقع أن تفيد نتائج الدراسة ع�� النحو الآ�ي: الأو��

 �سهم الدراسة �� دعم الأدبيات المتعلقة بت�امل الألعاب الرقمية �� التعليم خصوصا �� بيئات التعلم العر�ية. :الأهمية النظر�ة  •

المعلم�ن �� تصميم أ�شطة �عليمية محفزة باستخدام الألعاب الرقمية، نتائج هذه الدراسة  يمكن أن �ساعد  :  الأهمية التطبيقية •

 .كما توفر للسياسات التعليمية مؤشرات لتب�ي اس��اتيجيات �علم أك�� تفاعلية �� الصفوف المبكرة 

 حدود الدراسة  -1-6

 الموضوعية ا  :ا�حدود  �� مجال  ا�جمع والطرح  الإلك��ونية (وحدة  الأول من كتاب مسارا�ي  الألعاب  الفصل  الأول   1لعشرة من  للصف 

 الابتدائي).

 اقتصرت الدراسة ع�� طلبة الصف الأول الابتدائي. :ا�حدود البَشر�ة 

 والتعليم، �� قر�ة مجد الكروم داخل ا�خط الأخضر.  مدرسة المتن�ي الابتدائية ا�ح�ومية التا�عة لوزارة ال��بية :ا�حدود الم�انية 

  2025- 2024سيتم تطبيق الدراسة خلال الفصل الدرا��ي الأول من العام الدرا��ي  :مانيةا�حدود الز 

 : مصط�حات الدراسة-1-7

الرقمية - الاصطلا��:  الألعاب  تقنيات   : التعر�ف  باستخدام  ال��فيھ  أو  التعلم  لتحف��  مصممة  تفاعلية  برامج   �� الرقمية  الألعاب 

إ��   ��دف  الصعو�ة  ا�حاسوب والإن��نت، و��  أ�شطة متدرجة  ال��في�ي من خلال  أو  التعلي�ي  المستخدم وا�حتوى  ب�ن  التفاعل  �عز�ز 

 .)2023تحتوي ع�� عناصر اللعب مثل المنافسة والم�افآت (عبد الكر�م، 

o  ضيات لطلبة الألعاب الرقمية �� هذا البحث �� أدوات �عليمية تفاعلية �ستخدم برمجيات مخصصة لتدريس الر�ا  :التعر�ف الإجرائي

الصف الأول الابتدائي. يتم تصميم هذه الألعاب من قِبَل الباحثة بحيث تتضمن مستو�ات متدرجة �� الصعو�ة و��جع الطلبة ع��  

ستخدم هذه الألعاب �وسيلة لقياس مدى تأث��ها ع�� 
ُ
التفك�� وحل المشكلات، مع تضم�ن عناصر تحف��ية مثل الم�افآت والنقاط. �

 .طلبة الأ�ادي�ي �� الر�اضيات ودافعي��م للتعلممستوى تحصيل ال

   : التعر�ف الاصطلا��  : التحصيل -
ً
التحصيل هو القدرة ع�� اكتساب المعرفة أو المهارات من خلال الدراسة أو التدر�ب، وُ�قاس عادة

مجالات معينة، سواء �انت أ�اديمية    بواسطة اختبارات أو معاي�� محددة. �ش�� التحصيل إ�� مستوى الأداء أو القدرة ال�ي يتم تحقيقها ��

 .)2023أو غ�� ذلك (عبد الرحمن وآخرون، 

o  عرّف التحصيل ع�� أنھ مستوى الأداء الأ�ادي�ي الذي يحققھ طلبة الصف الأول الابتدائي �� مادة الر�اضيات.  "  : التعر�ف الإجرائي�ُ

تُجرى   ال�ي  الاختبارات  نتائج  مقارنة  ع��  التحصيل  قياس  هذا  يتم  ��دف  و�عدها.  التعليمية  الرقمية  الألعاب  استخدام  قبل  للطلبة 

 ."القياس إ�� تقييم مدى استيعا��م للمهارات الر�اضية ال�ي تم تدريسها وتحديد فعالية هذه الألعاب �� تحس�ن قدرا��م الأ�اديمية

ة ال�ي تدفع الفرد إ�� الس�� لتحقيق أهداف معينة.  الدافعية �� مجموعة العوامل الداخلية وا�خارجي :التعر�ف الاصطلا�� : الدافعية -

 .(Ryan & Deci, 2000) �� التعليم، �ع�ي الرغبة والاستعداد لدى الطالب للمشاركة �� الأ�شطة التعليمية �ش�ل فعال ومستمر
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o للمشاركة بفاعلية �� الع  :التعر�ف الإجرائي 
ً
ملية التعليمية، وتظهر �� سلوكھ  الدافعية �� ا�حالة الداخلية ال�ي تجعل الطالب مستعدا

واهتمامھ واستمراره �� متا�عة الأ�شطة الدراسية. �� هذا البحث، سيتم قياس الدافعية من خلال ملاحظة مستوى انخراط الطلبة  

 إ�� إجراء مقابلات ��دف لاستكشاف مشاعرهم وتوقعا� 
ً
�م من وتفاعلهم خلال دروس الر�اضيات المدعومة بالألعاب الرقمية، إضافة

 ). Vallerand et al., 2020(هذه الدروس 

 والدراسات السابقة.  الإطار النظري  -2

 . الإطار النظري -2-1

 :الإطار المفاهي�ي -1- 2-1

تتعدد �عر�فات المفهوم وتختلف باختلاف التخصصات واهتمامات ا�ختص�ن، حيث يقدم �ل م��م �عر�فًا يركز ع�� جوانب معينة  

 نوع واسع �� كيفية تفس��ه. من المفهوم، ما يؤدي إ�� ت

ن   :الألعاب الرقمية .أ
ّ

عدّ الألعاب الرقمية أدوات �عليمية تفاعلية �ستخدم تقنيات الألعاب الإلك��ونية لتوف�� بيئات اف��اضية تمك
ُ
�

 & Jones(;) 2020الطلبة من التفاعل مع المفاهيم الدراسية بطرق �عزز الفهم والاستيعاب. وقد أشارت عدة دراسات، م��ا محمد ( 

Smith, 2021مية �ساهم �� ز�ادة تفاعل الطلبة مع ا�حتوى التعلي�ي، مما �عزز من قدر��م ع�� الاستيعاب. )، إ�� أن الألعاب الرق

مجالات   ��  
ً
خاصة الأ�ادي�ي،  التحصيل  من  يحسّن  مما  وال��فيھ،  التعلم  ب�ن  تجمع  �أداة  الألعاب  من  النوع  هذا  ُ�عرف  كما 

فان الألعاب الرقمية �� أداة �عليمية تفاعلية ��دف إ�� �عز�ز   و�ناء ع�� ذلك  ).2022(أبو ا�حسن;)  Michaeli,2023�الر�اضيات (

 استيعاب الطلبة من خلال بيئات محوسبة تجمع ب�ن التعلم والتشو�ق وتدعم التحصيل. 

هو مقياس للأداء الأ�ادي�ي �عكس مدى استيعاب الطلبة للمادة الدراسية، ويعدّ أحد المؤشرات الرئيسية لنجاح العملية  :  التحصيل .ب

). كما وتو�ح دراسات  Michael & Brown, 2022) ؛ (2020تعليمية وُ�قاس من خلال الاختبارات والأ�شطة الأ�اديمية عبد الله (ال

) أن التحصيل يتأثر بالأدوات التعليمية المبتكرة �الألعاب الرقمية، ال�ي �عزز الفهم من خلال 2020)؛ بوحوش، (2021مثل صا�ح (

 العم��. التعلم التفاع�� والتطبيق

من وجهة نظر الباحثة، هو أك�� من مجرد قياس للنتائج أو أداء الطلبة �� الاختبارات؛ فهو �ع�� عن عمق فهم   :التحصيل الأ�ادي�ي  . ج

  
ً
الطالب للمادة التعليمية وقدرتھ ع�� تطبيقها �� مواقف متنوعة تتجاوز حدود الفصول الدراسية. ُ�عت�� التحصيل الأ�ادي�ي معيارا

الدرا�ىي،   ا�حتوى  الطلبة مع  التعليمية  لتفاعل  للأدوات  العم��، واستجاب��م  بالتطبيق  النظر�ة  المفاهيم  مدى قدر��م ع�� ر�ط 

ا�ختلفة، بما ف��ا الأدوات الرقمية والألعاب التفاعلية، ال�ي �ساعد ع�� إرساء مفاهيم التعلم النشط و�عز�ز دوافع الطلبة نحو  

المستمر. للانخرا  التعلم  تدفعهم  للطلبة  محفزات  حوافز  فالدافعية  بوجود  التحف��  و�زداد  التعليمية،  العملية   �� بفعالية  ط 

 Harosh(; )2023). ومن منظور دراسات متعددة مثل درغام ( Gardner, 2023)؛ (2022�الم�افآت والعناصر التفاعلية، الناطور (

& Blegar, 2020م تحديات تث�� اهتمامهم وتدفعهم )، ترفع الألعاب الرقمية مستوى الدافعية الذاتية لدى الطلبة من خلال تقدي

 للانخراط المستمر. 

و�عتقد الباحثة أنّ الدافعية كحافز يدفع الفرد نحو تحقيق أهداف معينة، ويعد من العوامل الأساسية ال�ي تؤثر �� توجيھ السلوك  

 ى الإنجاز والتفوق الأ�ادي�ي. والاستمرار�ة �� التعلم. �عتمد الدافعية ع�� رغبة الفرد واهتمامھ بالمهمة، مما �عزز من مستو 

 :الدافعية�عز�ز النظر�ات ال��بو�ة ال�ي تفسر العلاقة ب�ن الألعاب الرقمية والتحصيل الأ�ادي�ي و -2- 2-1

ب�ن   العلاقة  تفس��   �� �سهم  ال�ي  المعاصرة  وال��بو�ة  النفسية  النظر�ات  من  مجموعة  ع��  الدراسة  لهذه  النظري  الإطار  يرتكز 

الرقمية من جهة، والتحصيل الأ�ادي�ي والدافعية من جهة أخرى، �� سياق �عليم مادة الر�اضيات للصف الأول الابتدائي.    استخدام الألعاب

 :وقد تم اعتماد عدد من النظر�ات الأساسية ال�ي تدعم هذا التوجھ

 من تلق��ا تركز ع�� أن التعلم هو عملية �شطة يقوم ف��ا المتعلم ببناء المعر و :  نظر�ة التعلم البنائي -1
ً
فة من خلال التفاعل مع البيئة، بدلا

يركز التعلم البنائي ع�� أن المتعلم�ن يبنون فهمهم ا�خاص للموضوعات من خلال التجر�ة المباشرة، وحل  .(Piaget, 1973) �ش�ل سل�ي 

لبة باستكشاف المفاهيم الر�اضية والتعلم المشكلات، والمناقشة مع الآخر�ن. �� هذا السياق، تتيح الألعاب الرقمية بيئة تفاعلية �سمح للط 

هذا التوجھ من خلال مفهوم "منطقة النمو القر�ب"  Vygotsky (1978) من الأخطاء وتطو�ر مهارات التفك�� المنطقي والاستنتا��. ويعزز 

 .ال�ي تُظهر أهمية التفاعل الاجتما�� �� نقل المعرفة، وهو ما توفره الألعاب الرقمية ا�جماعية

أن الألعاب التعليمية   Gee (2003) ع�� أن التعلم يحدث �ش�ل أفضل عندما يتم توظيف عناصر اللعب بطر�قة تر�و�ة. يرى   تركزو 

م منھ دون خوف من العقاب. كما أشار
ّ
إ�� أن اللعب يرفع من   Plass et al. (2015) توفر بيئة مليئة بالتحدي، �سمح بتجر�ة الفشل والتعل
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والاهتمام، و�ز�د من الاحتفاظ بالمعلومة. و�� سياق �عليم الر�اضيات، تُظهر الألعاب الرقمية المصممة �عناية فاعلية ��  مستوى الانخراط  

 .تحو�ل المفاهيم ا�جردة إ�� تجارب ملموسة، مما �سهل ع�� الأطفال استيعا��ا بطر�قة مرنة وممتعة 

  :(Multiple Intelligences Theory) نظر�ة الذ�اءات المتعددة -2

، أن الإ�سان يمتلك ع�� الأقل ثمانية أنواع من  Howard Gardner (1983, 2020)وال�ي طرحها   ة:  وتف��ض نظر�ة الذ�اءات المتعدد

ا�حر�ي، والموسيقي، وغ��ها.  – البصري، والبد�ي–الر�ا��ي، والم�ا�ي–الذ�اء، تختلف �� قو��ا من فرد لآخر. و�شمل هذه الأنواع الذ�اء المنطقي

��  لعاب الرقمية التعليمية توظف م�ونات متعددة تُحفز مختلف أنماط الذ�اء، �المؤثرات البصر�ة وا�حركية والتفاعلية، مما يتيح فرصًا أكالأ

عد هذه النظر�ة من الأسس النظر�ة المهمة �� تصميم ألعاب �عليمية ترا�� التنوع �� أساليب ا
ُ
م المتمايز ب�ن الطلبة. و�

ّ
 .لملتعللفهم والتعل

تحس�ن   �� �سهم  أن  الرقمية  للألعاب  يمكن  كيف  لتفس��   
ً

شاملا مفاهيميًا  إطارًا  الدراسة  توفر  النظر�ات،  هذه  دمج  خلال  من 

 .ةتحصيل الطلبة ودافعي��م، كما تقدم أساسًا عمليًا لتطو�ر أ�شطة �عليمية فعالة تُرا�� الفروق الفردية، و�ستند إ�� مبادئ تر�و�ة مثبت

 :التحصيل الأ�ادي�ي، والدافعيةو ة ب�ن الألعاب الرقمية، العلاق -3- 2-1

�ش�� الدراسات إ�� أن العلاقة ب�ن المفاهيم الثلاثة �� علاقة ت�املية، حيث �سهم الألعاب الرقمية �� �عز�ز التحصيل الأ�ادي�ي 

عناصر اللعب ع�� تحف�� الطالب للاستمرار من خلال توف�� بيئة �علم تفاعلية �سمح بفهم أعمق وتطبيق مباشر للمفاهيم، �� ح�ن �عمل  

عد هذه العلاقة مدعومة بالت�امل ب�ن النظر�ات ال��بو�ة مثل نظر�ة التعلم البنائي ونظر�ة التعلم القائم ع�� اللعب
ُ
 .والمثابرة. و�

مية، مما ينعكس إيجابًا ع��  وترى الباحثة أن �عز�ز الدافعية من خلال الألعاب الرقمية يؤدي إ�� انخراط أك�� �� الأ�شطة التعلي

إ�� أن الألعاب الرقمية ترفع من مستوى الدافعية الذاتية لدى الطلبة من خلال بيئة   )2023  (درغامالتحصيل الأ�ادي�ي. وقد أشارت دراسة  

 م�جعة ومتنوعة. 

 �� رفع دافعية الطلبة نحو التعلم، من خلال العناصر التفاعلية والم�افآت ال�ي  
ً
 إيجابيا

ً
و�عتقد الباحثة أن للألعاب الرقمية تأث��ا

 �سهم �� تحقيق تفاعل أعمق وانخراط أك��.  تدمج الطلبة �� العملية التعليمية، مما

، يظهر أن العلاقة ب�ن الألعاب الرقمية و�ل من التحصيل الأ�ادي�ي والدافعية �سهم �� خلق بيئة �عليمية شاملة وداعمة.  
ً
ختاما

الفهم، بينما تحفز الدافعية �ساهم الألعاب الرقمية �� تحس�ن التحصيل الدرا�ىي ع�� تقديم تجارب �عليمية تطبيقية �ساعد �� رفع مستوى  

  من خلال تقديم حوافز وتحديات محفزة للتعلم. إن هذا الت�امل ب�ن التحصيل والدافعية �� إطار الألعاب الرقمية �عكس الإم�انات الكب��ة 

�أداة دورها  و���ز  الرقمية  الألعاب  أثر  حول  دراس�ي  يدعم  مما  التعليمية،  الطلبة  تجر�ة  تحس�ن   �� الأدوات  البيئة   لهذه   �� فعالة  �عليمية 

 التعليمية ا�حديثة. 

   : السابقةالدراسات -2-2

تناولت الباحثة مجموعة من الدراسات السابقة ذات العلاقة بموضوع الدراسة وال�ي ركزت ع�� أثر توظيف الألعاب الرقمية �� 

ال��ك مع  الابتدائية،  المرحلة   �� الطلبة  الأ�ادي�ي و�عز�ز دافعية  التحصيل  الدراسات بحسب تحس�ن  تم استعراض  الر�اضيات.  مادة  �� ع�� 

�ش�� الدراسات ا�حديثة إ�� أن الألعاب التعليمية الرقمية �عد ؛ إذ �سلسلها الزم�ي من الأحدث إ�� الأقدم، لبيان التطور المعر�� �� هذا ا�جال

 ، وأهمها الآ�ي:صة �� مادة الر�اضياتلتعلم، وخامن الوسائل الفعالة �� تحس�ن تحصيل الطلاب و�عز�ز اتجاها��م نحو ا

الر�اضيات لطالبات الصف السادس  Word wall أن استخدام منصة  )2025(  آخرونو   عبد العز�ز أظهرت دراسة أجراها   - �� تدريس 

تجر�بية   : الأسا�ىي أدى إ�� تحس�ن مستوى التحصيل والدافعية نحو التعلم. اعتمدت الدراسة ع�� تصميم شبھ تجر��ي باستخدام عينت�ن 

ا لصا�ح ا�جموعة التجر�بية. بناءً ع��  
ً
ا م�حوظ

ً
درست باستخدام المنصة، وضابطة درست بالطر�قة التقليدية، حيث أظهرت النتائج تفوق

 .الدافعية نحو التعلمذلك، أو�ىى الباحثون بدمج المنصة �� تدريس الر�اضيات لتحس�ن الأداء الأ�ادي�ي وز�ادة 

إ�� تحديد تأث�� الألعاب الرقمية التعليمية ع�� تحصيل الطلبة   (Gülçin & Kocabatmaz 2024)  و�اباتماز أوغلو وككما هدفت دراسة  -

واتجاها��م �� مادة الر�اضيات �� المرحلة الابتدائية. اعتمدت الدراسة ع�� التصميم شبھ التجر��ي، حيث تم تطبيق الألعاب الرقمية  

للمجمو  الر�اضيات   �� القياس  وحدة  للمجموعة لتدريس  التقليدية  الطر�قة  باستخدام  الوحدة  نفس  تدريس  تم  بينما  التجر�بية،  عة 

طالبًا من الصف الثالث، وتم جمع البيانات ع�� اختبار تحصي�� ومقياس اتجاهات. أظهرت النتائج فعالية    48الضابطة. شملت العينة  

 �اضيات.الألعاب الرقمية �� تحس�ن تحصيل الطلبة وتوج��ا��م نحو مادة الر 

لبة، باستخدام المن�ج  )  2024عطيفي وحناوي (وهدفت دراسة   -
َ
إ�� معرفة فاعلية هذه الألعاب �� تحس�ن مهارة حل المشكلات لدى الط

العينة   التجر��ي. شملت  طالب موزع�ن ع�� مجموعت�ن تجر�بية وضابطة، حيث تم استخدام الألعاب   40التجر��ي ذو التصميم شبھ 
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شكلات. أظهرت النتائج أن الألعاب التعليمية الإلك��ونية أسهمت �� تحس�ن  التعليمية �أداة رئيسية، إ�� جانب اختبار لقياس مهارة حل الم

 مهارة حل المشكلات لدى الطلبة. 

ال�ي تناولت تأث�� الألعاب الرقمية ع�� تحصيل الطلبة، دافعي��م، ومشارك��م،    ،(Kodsi & Barts, 2023)ب���س وكدو��ي أما �� دراسة   -

طالبًا �� المرحلة المتوسطة. أظهرت النتائج أن الألعاب الرقمية حسّنت �ش�ل م�حوظ التحصيل  320تم تطبيق تصميم شبھ تجر��ي ع�� 

عن للفتيات  أك��  استفادة  مع  والمشاركة،  الدافعية  ورفعت  مع  الأ�ادي�ي  النتائج  هذه  تتما�ىى  التقليدي.  التعليم  مع  الألعاب  دمج  د 

 الدراسات السابقة ال�ي أظهرت فاعلية الألعاب الرقمية �� تحس�ن تحصيل الطلبة وتحف��هم. 

تأث��   (Galiç & Yıldız, 2023)غاليك و�لدز  وناقشت دراسة   - إ�� استكشاف  تأث�� الألعاب الرقمية ع�� تحصيل الطلبة، حيث هدفت 

لأ�شطة التعليمية ا�خصبة �عناصر الألعاب ع�� ملفات �عر�ف المتعلم�ن �� الر�اضيات، بما �� ذلك إنجازا��م ودوافعهم. باستخدام  ا

طالبًا من الصف السادس، جمعت البيانات ع�� اختبارات تحصيل أ�ادي�ي ومقاييس للدافعية والمواقف قبل    24من�ج شبھ تجر��ي شمل  

 أظهرت النتائج أن الأ�شطة ا�خصبة بألعاب عززت الدافعية والموقف الإيجا�ي نحو الر�اضيات. و�عد النشاطات، وقد 

(أما دراسة   - لدى طلبة    )2023ال�جارمة  الر�اضيات  مادة   �� الفوري والمؤجل  التحصيل  ا�حاسوب ع��  ألعاب  تأث��  تقييم  إ��  فهدفت 

تجر�بية استخدمت ألعاب   :طالبًا، تم توزيعهم عشوائيًا إ�� مجموعت�ن   72الصف الثا�ي الأسا��ي �� الأردن. تضمنت عينة تجر�بية من  

التقليدية. تم جمع البيانات باستخدام اختبار تحصي��، وأظهرت النتائج أن الألعاب ا�حاسو�ية   ا�حاسوب، وضابطة اعتمدت الطرق 

 ساعدت �� تحس�ن التحصيل الفوري والمؤجل للمجموعة التجر�بية.

أثر التطبيقات الر�اضية التفاعلية الذكية �� �عز�ز التحصيل الدرا�ىي ومهارات التفك�� الإبدا�� لدى طلبة    )2022ھ (أبو شعلكما أو�ح   -

إ��  عشوائيًا  الطلبة  ووزعت  التجر��ي،  شبھ  المن�ج  ع��  الدراسة  اعتمدت  عمان.  بمحافظة  الر�اضيات  مادة   �� الأسا�ىي  الأول  الصف 

طالبًا وطالبة درسوا بالطر�قة   31البًا وطالبة استخدموا التطبيقات التفاعلية، وضابطة م�ونة من  ط  32تجر�بية م�ونة من   :مجموعت�ن

كشفت   التطبيقات.  استخدام  ودليل  الإبدا��،  للتفك��  تور�س  واختبار  موثوق  تحصي��  اختبار  البحث  أدوات  استخدمت  التقليدية. 

 صيل والتفك�� الإبدا��.النتائج عن تأث�� إيجا�ي للتطبيقات التفاعلية ع�� التح

التعليم، فحص   - الر�اضيات ع�� تحصيل ودافعية    )2022أحمد (و�� سياق تحس�ن مخرجات  �� تدريس مادة  أثر طر�قت�ن مختلفت�ن 

  : طالبة إ�� مجموعت�ن   26طالبات الصف الثا�ي الأسا�ىي. اعتمدت الدراسة ع�� تصميم شبھ تجر��ي، حيث تم تقسيم العينة الم�ونة من  

اختبار  مجمو  استُخدم  التقليدية.  بالطر�قة  درست  ضابطة  ومجموعة  الإلك��ونية،  التعليمية  الألعاب  باستخدام  درست  تجر�بية  عة 

تحصي�� ومقياس للدافعية �أدوات بحثية، وكشفت النتائج عن تفوق ا�جموعة التجر�بية �� التحصيل ومستوى الدافعية، مما �ش�� إ��  

 تحس�ن الأداء الأ�ادي�ي وز�ادة اهتمام الطالبات بالمادة الدراسية.  فعالية الألعاب التعليمية ��

إ�� الكشف عن أثر الألعاب التعليمية الإلك��ونية ع�� تحصيل طلبة الصف الثالث الأسا�ىي ��    تدراسة هدف  )2020مقابلة ( وأجرت   -

، حيث طبقت التجر�ة ع�� مجموعت�ن عشوائيت�ن،  مادة الر�اضيات ودافعي��م نحوها �� إر�د. اعتمدت الباحثة التصميم شبھ التجر��ي 

(  20إحداهما تجر�بية ( بالطر�قة الاعتيادية. جُمعت   20طالبًا) درست باستخدام الألعاب الإلك��ونية، والأخرى ضابطة  طالبًا) درست 

� دالة  إحصائية  ا 
ً
فروق النتائج  أظهرت  حيث  دافعية،  ومقياس  و�عدي  قب��  تحصي��  اختبار  ع��  لصا�ح  البيانات  البعدي  التحصيل   �

 التدريس باستخدام الألعاب الإلك��ونية. 

�� تحليل تأث�� الألعاب التعليمية الإلك��ونية مقارنة بالطر�قة التقليدية �� تحس�ن تحصيل الطلبة   )2020منصور (كما تمثلت دراسة   -

التج شبھ  التصميم  الدراسة  استخدمت  الثالث.  للصف  الر�اضيات  مادة   �� من  ودافعي��م  عينة  مع  إ��   40ر��ي  تقسيمهم  تم  طالبًا، 

تجر�بية درست باستخدام الألعاب التعليمية الإلك��ونية، وضابطة درست بالطر�قة التقليدية. تم جمع البيانات من خلال    :مجموعت�ن

لصا�ح ا�جموعة التجر�بية،  اختبار تحصي�� قب�� و�عدي، بالإضافة إ�� مقياس دافعية. أظهرت النتائج تحسنًا �� التحصيل والدافعية  

 مما يدعم فعالية الألعاب التعليمية الإلك��ونية �� التدريس. 

 : التعليق ع�� الدراسات السابقة-2- 2-2

تمثل الدراسات السابقة مرجعًا هامًا لدراسة تأث�� الألعاب الرقمية �� تحس�ن التحصيل الأ�ادي�ي ودافعية الطلبة نحو التعلم، حيث   -

راسات �� �سليط الضوء ع�� الإم�انات ال��بو�ة للتكنولوجيا الرقمية �� التعليم. وقد تناولت أبحاث متعددة هذا ا�جال ساهمت هذه الد

ي�� عرض موجز لأبرز الدراسات ذات   .باستخدام منا�ج تجر�بية متنوعة وركزت ع�� مراحل �عليمية مختلفة ومهارات متعددة وفيما 

 
ً
 ا�� الأقدم. من الأحدث  الصلة، مرتبة زمنيا

�ش�� العديد من الدراسات ا�حديثة إ�� أن استخدام الألعاب الرقمية ُ�عد من الأدوات التعليمية الفعالة ال�ي تحسن مستوى تحصيل   -

) أن استخدام 2025، صا�حة، وأبو سارة (العز�زأظهرت دراسة أجراها عبد    فقد  الطلبة و�عزز دافعي��م نحو التعلم. ع�� سبيل المثال،
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هذه   Wordwallة  منص اعتمدت  الأسا�ىي.  السادس  الصف  طالبات  لدى  والدافعية  الأ�ادي�ي  التحصيل  مستوى  تحس�ن   �� ساهم 

 ومقياس دافعية، وتم تحليل البيانات باستخدام اختبارو الدراسة ع�� تصميم شبھ تجر��ي،  
ً
 تحصيليا

ً
 (t-test) استخدم الباحثون اختبارا

أثبتت النتائج تفوق ا�جموعة ال�ي استخدمت الألعاب الرقمية مقارنة بالطر�قة التقليدية. وخلصت الدراسة إ��  .  للفروق ب�ن المتوسطات

 .توصيات بدمج هذه المنصات �� التعليم لتحس�ن الأداء الأ�ادي�ي 

يل الطلبة �� مادة الر�اضيات،  ع�� تأث�� الألعاب الرقمية ع�� تحص Kocabatmaz (2024)و Gülçin و�� السياق ذاتھ، ركزت دراسة أجر��ا  -

العينة   النتائج باستخدام    48حيث شملت  �� المرحلة الابتدائية. وتم استخدام اختبار تحصي�� ومقياس للاتجاهات، مع تحليل  طالبًا 

ز توجها��م  أظهرت النتائج أن استخدام الألعاب الرقمية التعليمية أدى إ�� تحس�ن م�حوظ �� تحصيل الطلبة و�عز�.  .ANCOVA اختبار

 
ً

 .الإيجابية نحو المادة. وقدمت الدراسة إطارًا عمليًا لتصميم أ�شطة �عليمية أك�� تفاعلا

) إ�� فحص فاعلية الألعاب الرقمية �� تحس�ن مهارات حل المشكلات لدى 2024وع�� صعيد المهارات، هدفت دراسة عطيفي وحناوي ( -

ع��   تجر�بية  شبھ  تجر�ة  أجر�ا  اختبار طالبًا    40الطلبة.  استخدام  تم  المشكلات.  حل  مهارات  تنمية   �� التعليمية  الألعاب  أثر  لدراسة 

أشارت النتائج إ�� أن هذه الأدوات �سهم �� تطو�ر  .  (ANCOVA) تحصي�� ومقياس خاص بمهارات التفك��، وحُللت النتائج باستخدام

. وتم��ت هذه الدراسة بتسليط الضوء ع�� الأثر المعر�� والتطبيقي التفك�� النقدي و�عز�ز قدرة الطلبة ع�� مواجهة التحديات الأ�اديمية

 .لهذه الألعاب

التأث�� الواسع للألعاب الرقمية ع�� التحصيل والدافعية، قاسوا أثر الألعاب ع��   Barts (2023)و Kodsi من ناحية أخرى، تناولت دراسة  -

حيث   .MANOVA مقياس دافعية واختبارات تحصيل. أظهرت اختباراتالتحصيل والدافعية والمشاركة باستخدام أدوات متعددة، م��ا  

ا أظهرت النتائج ارتفاعًا كب�ً�ا �� مستوى الدافعية والمشاركة الأ�اديمية لدى الطلبة �� المرحلة المتوسطة، مع تحقيق الفتيات أداءً م
ً
تفوق

 .� استجابة الطلبة لاستخدام التكنولوجيا �� التعليممقارنة بزملا��ن الذ�ور. سلطت هذه الدراسة الضوء ع�� الفروق الفردية �

دراسة - الأ�ادي�ي.   Yıldız (2023)و Galiç أما  الأداء  تحس�ن  ع��  الألعاب  �عناصر  ا�خصبة  التعليمية  الأ�شطة  تأث��  ع��  ركزت  فقد 

ناصر اللعب ع�� تحصيل ومواقف باستخدام من�ج شبھ تجر��ي، استخدما من�جًا شبھ تجر�بيًا لدراسة أثر أ�شطة �عليمية مخصبة �ع

اختبار  24 باستخدام  النتائج  وحُللت  ومواقف،  دافعية  ومقياس  تحصي��  اختبار  استخدام  تم  السادس.  الصف  من  وتحليل  t طالبًا 

قدمت  التباين، الدراسية.  بالمادة  ارتباطهم  من  وتز�د  الطلبة  لدى  الإيجابية  المواقف  من  �عزز  الأ�شطة  هذه  أن  الدراسة  هذه   أظهرت 

 عمليًا حول كيفية دمج الألعاب الرقمية �� المنا�ج الدراسية 
ً

 .الدراسة دليلا

) ع�� تأث�� ألعاب ا�حاسوب �� تحس�ن التحصيل الفوري والمؤجل لدى طلبة المرحلة 2023و�� السياق العر�ي، ركزت دراسة ال�جارمة ( -

�جموعة التجر�بية ال�ي استخدمت الألعاب الرقمية مقارنة بالطرق التقليدية.  تفوق ا  tالنتائج بناء ع�� تحليل  الابتدائية �� الأردن. أظهرت  

 .وأو�حت الدراسة أهمية استخدام التكنولوجيا �� التغلب ع�� التحديات التعليمية ال�ي تواجھ الطلبة �� المراحل المبكرة

اعلية ع�� التحصيل الأ�ادي�ي والتفك�� الإبدا�� لدى  ) أثر التطبيقات الر�اضية التف2022وع�� مستوى أعمق، أظهرت دراسة أبو شعلھ ( -

قدمت   ، t طلبة المرحلة الابتدائية. تم استخدام اختبار تور�س للتفك�� الإبدا�� واختبار تحصي��، وأجري تحليل النتائج باستخدام اختبار

 ع�� أن هذه الأدوات لا تحسن فقط التحصيل، بل �عزز أيضًا من مهار 
ً
 .ات التفك�� العليا لدى الطلبةهذه الدراسة دليلا

�ش�� الدراسات السابقة بوضوح إ�� أن الألعاب الرقمية التعليمية �سهم �ش�ل كب�� �� تحس�ن التحصيل الأ�ادي�ي و�عز�ز دافعية الطلبة   -

�� بيئة �عليمية عر�ية   للتعلم. وقد استفادت الدراسة ا�حالية من هذه النتائج �� تصميم من�جي��ا، حيث تركز ع�� دمج الألعاب الرقمية

ا محليًا محددًا ومتغ��ات �عليمية 
ً
  لمعا�جة تحديات �علم المفاهيم الر�اضية، مما يم��ها عن غ��ها من الدراسات السابقة بتناولها سياق

 .مت�املة

راسَةِ و�جْراءاِ��ا -3 ة الدِّ  مَنَ�جيَّ

راسة-3-1   : مَنَ�ج الدِّ

التفس��ي، الذي ُ�عدُّ من�جًا أساسيًا �� الدراسات ال�ي ��دف إ�� استكشاف الظواهر الإ�سانية  اعتمدت الدراسة ع�� المن�ج النو��  

  وفهمها �� سياقا��ا الطبيعية، مما يتيح الكشف عن التفاصيل الدقيقة والعمق ال�امن �� تجارب الأفراد. ويعد هذا المن�ج الأ�سب لتحقيق 

تجلاء كيفية فهم المشارك�ن للأحداث والأ�شطة والعمليات المرتبطة بتوظيف الألعاب الرقمية، أهداف الدراسة، إذ يركز هذا التصميم ع�� اس

 ).2020وتأث��ها ع�� تحصيل طلبة الصف الأول �� الر�اضيات ودافعي��م نحو �علمها (الطيطي، 
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ن هذا الن�ج من تحليل البيانات بطر�قة استقرائية، حيث يتم الانطلاق من معطيات المشا ِ
ّ

رك�ن لاشتقاق الأنماط والمعا�ي ال�ي  يمك

ال��ام   ب�ن الألعاب الرقمية كممارسة �عليمية و��ن متغ��ي التحصيل والدافعية. �عكس هذا المن�ج  للعلاقات  �� تقديم تفس�� شامل  �سهم 

 .)2021وم وآخرون، الباحث بفهم الظاهرة المدروسة من منظور المشارك�ن، مما يُضفي مصداقية وثراءً ع�� نتائج الدراسة (العت

راسةمجتمع ا-3-2  : لدِّ

اس��دفت الدراسة أولياء أمور طلبة الصف الأول الابتدائي �� مدرسة المتن�ي الابتدائية ا�ح�ومية، الواقعة �� قر�ة مجد الكروم  

� دافعي��م نحو �علم الر�اضيات  داخل ا�خط الأخضر، باعتبارهم الفئة الأك�� اطلاعًا ع�� سلوكيات أبنا��م وتحصيلهم الدرا�ىي، بالإضافة إ�

   .باستخدام الألعاب الرقمية

 عينة الدراسة: -3-3

تم اختيار عينة هادفة م�ونة من سبعة مشارك�ن يمثلون تنوعًا �� وجهات النظر، بما �عزز القدرة ع�� جمع بيانات غنية ومت�املة  

العينات   أخذ  إس��اتيجية  تم استخدام  الدراسة. وقد  وتصورا��م ذات  حول موضوع  المشارك�ن  أق�ىى استفادة من خ��ات  لتحقيق  الهادفة 

 .)2021؛ العتوم وآخرون، 2020الصلة بالمش�لة البحثية (الطيطي، 

إ��  الوصول  إ�� ح�ن  البيانات  البيانات، حيث استمر جمع  �شبع  المقابلات وفقًا لمفهوم  وتنفيذ  المشارك�ن  اختيار  تراوحت عملية 

ا ف��ا  أظهرت  غ��  مرحلة  الإضافية  المقابلات  اعتُ��ت  وعليھ  التشبع،  تحقيق  إ��  �ش��  مما  والأنماط،  الأف�ار   �� تكرارًا  المستخلصة  لمعلومات 

 .ضرور�ة. ي��ز هذا الإجراء ال��ام الدراسة بالن�ج العل�ي الدقيق الذي يوازن ب�ن عمق البيانات وجود��ا لتحقيق أهداف البحث

راسة- 3-4 داة الدِّ
َ
 : أ

الدراسة ع�� المقابلات المفتوحة شبھ الموجهة �أداة أساسية �جمع البيانات، حيث صُممت بأسلوب م���� مرن يتدرج من    اعتمدت

المقابلا  اسُ��دفت  الدراسة.  بمش�لة  المرتبطة  وتصورا��م  ملاحظا��م  عن  بحر�ة  التعب��  للمشارك�ن  يتيح  مما  ا�خاصة،  إ��  العامة  ت الأسئلة 

ابلة �حوا�� ساعة، مع البدء بحديث ودي لتأسيس علاقة ثقة، والتعر�ف بموضوع الدراسة، وا�حصول ع�� موافقة  الفردية، وامتدت �ل مق

 .المشارك لإدراج استجاباتھ مع ضمان سر�ة بياناتھ ال�خصية

 وأخرى مفتوحة، ��دف إ�� إتاحة الفرصة للمشارك�ن للتعب�� بصدق وعمق، مم
ً
ا �سهم �� تضمنت المقابلات أسئلة محددة مسبقا

ولتحقيق أق�ىى تفاعل، تم استخدام أساليب متنوعة شفهية وكتابية، مع  (Saturation) الوصول إ�� بيانات غنية وتحقيق التشبع النظري 

انات يمراعاة جدولة اللقاءات وفق راحة المشارك�ن وتوافرهم، وتوف�� حر�ة اختيار الم�ان والزمان لضمان بيئة مر�حة وغ�� رسمية تدعم دقة الب

 .وموثوقي��ا

ت�ونت المقابلة من ثمانية أسئلة رئيسية هدفت إ�� استقصاء دور توظيف الألعاب الرقمية �� تحس�ن تحصيل الطلبة �� الر�اضيات 

مها  و�عز�ز دافعي��م نحو التعلم. ركزت الأسئلة ع�� استكشاف تأث�� الألعاب الرقمية ع�� مستوى فهم الطلبة للمفاهيم الر�اضية ومدى إسها

إطار  �� تحس�ن أدا��م الأ�ادي�ي. كما تناولت المقابلة ا�ع�اسات هذه الألعاب ع�� ا�حافز الداخ�� وا�خار�� للتعلم. جاءت هذه الأسئلة ضمن  

 .تحقيق أهداف الدراسة واستنباط رؤى معمقة حول الموضوع

راسة-1- 3-4 داة الدِّ
َ
 : صِدق أ

لأدبيات والدراسات السابقة ذات العلاقة، ثم عرضت ع�� خمسة محكم�ن متخصص�ن  وتم إعداد أداة المقابلة بناءً ع�� مراجعة ا

الدراسة.   اللغوي ومن مواءم��ا لأهداف  والتأكد من وضوحها  الظاهري،  للتحقق من صدقها  التعليم  التدريس وتكنولوجيا  المنا�ج وطرق   ��

ما أوصوا بإضافة سؤال جديد حول مصادر الدعم ال�ي يمكن أن  واق��ح ا�حكمون إدخال �عديلات طفيفة تتعلق بصياغة �عض الأسئلة، ك 

 .�عزز توظيف الألعاب الرقمية. وتم اعتماد الصيغة ال��ائية للمقابلة �عد �عديلها

   : إجراءات جمع البيانات -2- 3-4

 :إجراءات جمع البيانات

عد تزو�دهم بمعلومات �افية حول هدف  تم تنفيذ المقابلات �ش�ل فردي �� م�ان مناسب ومر�ح يضمن خصوصية المشارك�ن، �

، أي المرحلة ال�ي لم �عد  (Theoretical Saturation) الدراسة وضمان سر�ة معلوما��م. وقد استمرت المقابلات ح�ى الوصول إ�� التشبّع النظري 

 ، لضمان دقة التحليلتظهر ف��ا معلومات جديدة ذات صلة بالموضوع. وتم توثيق المقابلات كتابيًا وصوتيًا بإذن المشارك�ن 
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   : تحليل البيانات-3-5

الأولية،   الرموز  لاستخلاص  مرات  عدة  المقابلات  نصوص  قراءة  تم  حيث  الاستقرائي،  الموضو��  التحليل  الباحثة  استخدمت 

رك�ن للتثبت من �عض وتصنيفها إ�� فئات، ومن ثم استخراج الثيمات الرئيسة. وقد تم التأكد من مصداقية التحليل من خلال العودة إ�� المشا

 .الأقوال (التحقق العضوي)، ومن خلال عرض نتائج التحليل ع�� أحد ا�حكم�ن ال��بو��ن لمراجعة مدى الا�ساق �� ترم�� البيانات

سهم هذه الإجراءات �� ضمان الثبات الداخ�� للدراسة، ودقة التفس��، و�عز�ز قابلية نقل النتائج إ�� سياقات مشا��ة. 
ُ
 و�

بذلك، يُظهر المن�ج النو�� التفس��ي قدرتھ ع�� الكشف عن عمق ا�خ��ات والتصورات، مما يتوافق مع طبيعة أسئلة الدراسة ال�ي  

لبة  تتطلب الفهم المعمق لوجهات نظر أولياء الأمور حول أثر الألعاب الرقمية التعليمية �� تحس�ن التحصيل الأ�ادي�ي ودافعية التعلم لدى ط

 .الأسا��ي الصف الأول 

  : تحليل المقابلات-1- 3-5

فيما ي�� جدول �عرض تحليل المقابلات الذي يتضمن التكرار والثيمات المركز�ة المستخلصة، بالإضافة إ�� ال��م��ات التفصيلية ل�ل  

 .مما يو�ح الأنماط والأف�ار الأساسية �ش�ل مت�امل ومنظم كعينة،سؤال و�جابات المقابلات الثلاث 

 التكرار
 الثيمة

(Theme) 
 2إجابة مقابلة  3إجابة مقابلة  (Code) ال��م��

إجابة مقابلة 

1 
 السؤال 

3 
تحس�ن  

 التحصيل 

تحس�ن استيعاب   -

المفاهيم الأساسية  

  -(ا�جمع والطرح). 

ز�ادة سرعة الإجابة.  

ز�ادة الثقة  -

 .بالنفس

ا  
ً
لاحظت تحسن

وا�حًا،  

أصبحت تحل 

مسائل ا�جمع 

�ش�ل  والطرح 

 .أسرع

ا  
ً
لاحظت تحسن

تدر�جيًا �� فهم  

الأف�ار الأساسية  

ولكنھ يواجھ 

 .�عض التحديات

لاحظت 

ا كب�ً�ا ��  
ً
تحسن

تحصيل اب�ي.  

أصبح يجيب  

 .�سرعة وثقة

كيف تصف تأث��   : 1س

الألعاب الرقمية ع��  

مستوى تحصيل  

ابنك/ابنتك �� مادة  

الر�اضيات �عد  

 استخدامها؟

3 
�عز�ز  

 الدافعية

ادة ا�حماس  ز� -

تطور ��   -للمشاركة. 

شغف الطفل تجاه 

ظهور  -التعلم. 

ا�حاجة إ�� �عز�ز 

 .الت�جيع ا�خار��

بدأت �ستمتع  

بحل التمار�ن  

وتطلب ألعابًا  

 .مشا��ة

أصبح مهتمًا أك��  

من السابق، لكنھ 

بحاجة إ�� ��جيع 

 .مستمر

أصبح أك��  

حماسًا 

للمشاركة ��  

الأ�شطة  

 .الصفية

هل لاحظت أي  : 2س

�غ�� �� دافعية  

ابنك/ابنتك نحو �علم 

 الر�اضيات؟ 

3 
معا�جة 

 الصعو�ات 

صعو�ة �� فهم  -

الأساسيات 

ا�خوف   -الر�اضية. 

من المشاركة 

الضغط  -الصفية. 

الناتج عن ا�حاجة 

 .إ�� ا�حفظ

�انت تجد  

صعو�ة �� حفظ 

القواعد 

 .وتطبيقها

الصعو�ة 

الرئيسية �انت ��  

ع  فهم طر�قة ا�جم

 .�ش�ل متسلسل

�ان يجد  

صعو�ة �� 

العد ال�حيح 

و�ان يخ�ىى  

ا�حل أمام  

 .زملائھ

ما ��  : 3س

الصعو�ات ال�ي �ان  

يواجهها ابنك/ابنتك  

�� استيعاب المفاهيم  

الر�اضية قبل  

استخدام الألعاب  

 الرقمية؟

3 
التعلم 

 التفاع��

استخدام  -

الرسومات والألوان  

 -لتوضيح الأف�ار. 

ا�جاذبية ع��  ز�ادة 

التحديات التفاعلية.  

 .جعل التعلم ممتعًا -

الصور الملونة 

والتحديات  

التفاعلية 

جعلت التعلم 

 .ممتعًا

ساعدتھ �� فهم 

المفاهيم بطر�قة 

مرئية باستخدام  

الألوان  

 .والرسومات

قدمت 

المفاهيم 

بأسلوب 

�سيط وسلس  

مع صور 

 .وألوان جذابة

كيف ساهمت   : 4س

  الألعاب الرقمية ��

تبسيط المفاهيم  

 الر�اضية؟ 

 الت�امل 3

ا�حاجة إ�� ت�امل  -

الأدوار ب�ن المدرسة 

دعم الأهل   -والأسرة. 

الألعاب �انت  

أساسية لكن  

دعم المعلمة  

لا، كنت أساعده  

�� المن�ل خاصة  

عند مواجهة 

الألعاب  

الرقمية �انت  

 رئيسيًا  
ً

عاملا

هل �عتقد أن   : 5س

الألعاب الرقمية  

وحدها �انت �افية 
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 التكرار
 الثيمة

(Theme) 
 2إجابة مقابلة  3إجابة مقابلة  (Code) ال��م��

إجابة مقابلة 

1 
 السؤال 

دور  -�عزز الأداء. 

المعلم مكمل 

 .للألعاب

ولكن دعم  .صعو�ات .مكمل

 .المعلمة مهم

لتحس�ن أداء  

 ابنك/ابنتك؟ 

3 
التحف�� 

 المستمر 

ز�ادة التحف�� من  -

  -خلال الم�افآت. 

الم�افآت �عزز الثقة 

أهمية  -النفس. ب

تنويع الم�افآت  

 .لتقليل الإحباط

تفرح كث�ً�ا  

وتطلب مشاركة  

 .ال�حظة م��

الم�افآت ��جعھ 

ا يفقد  
ً
لكنھ أحيان

ا�حماس عند  

صعو�ة 

 .التحديات

�شعر 

بالسعادة  

والفخر 

و�طلب اللعب 

 .مجددًا

كيف ترى   : 6س

استجابة ابنك/ابنتك  

عند تحقيق إنجاز أو  

ا�حصول ع�� م�افأة  

 داخل اللعبة الرقمية؟

3 
الابت�ار ��  

 التعليم

�عز�ز العمل   -

إدخال  -ا�جما��. 

الدروس التوضيحية. 

تصميم أ�شطة  -

مبتكرة تناسب  

قدرات الأطفال  

 .ا�ختلفة

إضافة دروس 

�عليمية قص��ة  

لتوضيح  

 .المفاهيم

أ�شطة  إضافة

جماعية وتصميم 

تحديات تتطلب  

 .التعاون 

إضافة 

التعاون ب�ن  

الأطفال داخل 

الألعاب وز�ادة  

 .التفاعل

ما �� اق��احاتك   : 7س

لتحس�ن تجر�ة 

استخدام الألعاب  

الرقمية �� تدريس  

 الر�اضيات؟ 

 . النتائج والمناقشة -4

الموضو��   التحليل  باستخدام  المقابلات  بيانات  تحليل  الرموز  تم  وترم��ها، وتنظيم   ،
ً
المقابلات كتابيا تفريغ  تم  الاستقرائي، حيث 

جر�ت المقابلات مع سبعة من أو 
ُ
 متكررة �� أقوال المشارك�ن. وأ

ً
لياء  (ال�ودات) ضمن فئات مفهومية، ثم ت�خيصها �� ثيمات رئيسة تمثل أنماطا

ن الباحثة من بناء صورة شاملة حول أمور طلبة الصف الأول الأسا��ي �� مدرسة ح�ومية. وقد عّ�� الم
ّ

شار�ون عن تجار��م بدقة وثراء، مما مك

 .أثر الألعاب الرقمية ع�� �علم الر�اضيات

 تحسّن التحصيل الأ�ادي�ي للمفاهيم الأساسية -4-1

عاب الرقمية، خاصة  أكدت أغلب إجابات أولياء الأمور أن أبنا��م أظهروا تحسنًا وا�حًا �� تحصيلهم الأ�ادي�ي �عد استخدام الأل

"كنت ألاحظ صعو�ة �� فهم اب�ي لمفهوم ا�جمع، لكنھ أصبح يجيب �سرعة �عد   :�� المفاهيم الأساسية �ا�جمع والطرح. تقول إحدى الأمهات

استخدام اللعبة، بل و�دأ �شرح �� الطر�قة ال�ي استخدمها". كما أشارت أخرى بصراحة، "لاحظت تحسنًا وا�حًا. أصبحت تحل مسائل ا�جمع 

 ".والطرح �ش�ل أسرع، ح�ى أ��ا بدأت �شرح لأخ��ا الصغ��ة �عض المفاهيم

كما أشارت أحداهن إ�� أن طفلها "صار أك�� ثقة �� حل التمار�ن و�دأ يطلب المز�د من التمار�ن داخل وخارج الصف". هذه الإفادات  

 .�عكس دور الألعاب الرقمية �� رفع الكفاءة الأ�اديمية وتحس�ن الفهم والاستيعاب

تتما�ىى مع ما أوردتھ دراسة النتائج  ��  Gülçin & Kocabatmaz (2024)و Michaeli (2023) هذه  حول فعالية الألعاب الرقمية 

تحس�ن التحصيل الأ�ادي�ي، خصوصًا �� مادة الر�اضيات. كما يدعم ذلك النظر�ة البنائية ال�ي تؤكد أن التعلم يتم بفعالية عندما �شارك  

 .المتعلم �� بناء المعرفة من خلال أ�شطة تفاعلية ذات مغزى 

م�عز�ز الدافعية ال-4-2
ّ
 : ذاتية نحو التعل

  :عّ�� عدد من أولياء الأمور عن ملاحظة �غ�� �� دافعية أطفالهم �عد إدخال الألعاب الرقمية �� �علم الر�اضيات. قالت إحدى الأمهات

"أصبح يفرح    :"ابن�ي لم تكن تحب الر�اضيات، لك��ا أصبحت تطلب أن �عيد �شغيل اللعبة �� البيت لأ��ا استمتعت ��ا كث�ً�ا". وأضافت أخرى 

لقت  كث�ً�ا عندما يحصل ع�� م�افأة داخل اللعبة، وهذا جعلھ يحاول مرات عدة لإ��اء المهمة". يظهر من هذه التصر�حات أن الألعاب الرقمية خ

 .بيئة محفّزة للتعلم و�جعت ع�� الاستمرار�ة
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أكدت أن التفاعل مع الألعاب الرقمية �عزز من ال�ي   Harosh & Blegar (2020)و Gardner (2023) تتفق هذه الملاحظات مع نتائج

 .دافعية الطلبة، خاصة عند تقديم تحديات وم�افآت سريعة تُحفّز الاستمرار �� التعلم

4-3- 
ً
 وتفاعليا

ً
 تبسيط المفاهيم الر�اضية بصر�ا

�� الألعاب الرقمية، حيث قالت إحدى الأمهات إ�� أهمية ا�جانب البصري  اب�ي،  "الصور    :أشار المشار�ون  انتباه  والألوان جذبت 

  وساعدتھ �� تذكر ترتيب ا�خطوات �� المسألة". كما أشارت مشاركة أخرى إ�� أن "وجود تحديات صغ��ة داخل اللعبة دفع ابن�ي �حاولة ا�حل 

 .بطر�قة منظمة أك�� من قبل". يت�ح من ذلك أن التفاعل البصري �ساعد �� ترسيخ المفاهيم وتبسيطها 

، ال�ي  Mayer تيجة ع�� أهمية التمثيل البصري والتفاع�� �� التعلم، وهو ما أشارت إليھ نظر�ة الوسائط المتعددة لـتؤكد هذه الن

م المعلومات بصرً�ا ولفظيًا  .تفيد أن التعلم يتحسن عندما تُقدَّ

 ت�امل الأدوار التعليمية ب�ن الأسرة والمدرسة -4-4

التعاون ب�ن المدرسة والأسرة، وأكدوا أن الألعاب الرقمية وحدها غ�� �افية ما لم تُدعم من قبل  عّ�� عدد من أولياء الأمور عن أهمية  

"اللعبة لوحدها مفيدة، لكن التفس�� الذي قدمتھ المعلمة ساعد كث�ً�ا �� أن �ستفيد الطفل أك��". بينما قالت   :المعلمة. تقول إحدى المشار�ات

 .لأضمن أنھ �ستخدم اللعبة �ش�ل �حيح". هذا الت�امل ساهم �� �عظيم أثر التجر�ة الرقمية"كنت أتا�ع اب�ي �عد المدرسة  :أخرى 

إليھ أشار  ما  تدعم  النتيجة  الأك�� خ��ة   Vygotsky هذه  الأفراد  التفاعل مع  يلعب  الثقافية، حيث  نظر�تھ الاجتماعية  مثل    –�� 

 .فعالدورًا حيوً�ا �� تحقيق التعلم ال –المعلم�ن وأولياء الأمور 

 تحديات مرتبطة باستخدام الألعاب الرقمية -4-5

إ��اء   �� �� حال فشلوا  التحديات، فقد عّ�� عدد من المشارك�ن عن وجود إحباط عند �عض الأطفال  التجر�ة من �عض  لم تخلُ 

شعر بالإحباط و�توقف عن اللعب". كما  "�ان اب�ي يزعل لما يخسر اللعبة، وأحيانًا �  :المرحلة أو لم يحصلوا ع�� الم�افأة. قالت إحدى الأمهات

"فيھ ضغط زم�ي �� �عض الألعاب، وهذا �ان �سبب لھ توترًا". إضافة إ�� ذلك، أشارت المشار�ات إ�� أن تفاوت قدرات الأطفال   : ذكرت أخرى 

 .�ستد�� تصميم مستو�ات مرنة تتناسب مع احتياجا��م

ال�ي أظهرت أن التحديات داخل الألعاب قد تتحول إ�� مصدر ضغط إذا لم   Kodsi & Barts (2023) تتفق هذه الملاحظات مع نتائج

 .تُصمم �عناية ترا�� الفروق الفردية والاحتياجات النفسية للأطفال

 دور الم�افآت �� تحف�� الأطفال-4-6

�شعر بالفخر عندما يحصل ع��  "�ان    :بّ�ن المشار�ون أن نظام الم�افآت الرقمية لعب دورًا مهمًا �� رفع دافعية الأطفال. تقول أم

"لو يتم تنويع الم�افآت أك�� بحيث تناسب    :نجمة أو وسام �� اللعبة، و�ان �عيد اللعب فقط ليحصل عل��ا مرة ثانية". �� ح�ن اق��حت أخرى 

 ."الأطفال ا�ختلف�ن، سي�ون التحف�� أقوى 

 مق��حات لتطو�ر الألعاب الرقمية-4-7

لت أف�ارًا  الأمهات  �عض  أو  طرحت  المفهوم،  لتوضيح  التحديات  قبل  قص��ة  دروس  إضافة  مثل  الرقمية،  الألعاب  تصميم  حس�ن 

"مستوى اللعبة �ان صعب أحيانًا ع�� ابن�ي، لذلك اق��ح أن ي�ون ف��ا   :إشراك الطلبة �� أ�شطة جماعية ضمن اللعبة. كما أكدت إحداهن

 ."مستو�ات مختلفة حسب عمر الطفل 

من   �عزز  التوصيات  الأساليب  هذه  تنوع  تدعم  بطر�قة  وتُصمم  التعاو�ي،  التعلم  عناصر  لتشمل  الرقمية  الألعاب  تطو�ر  أهمية 

 .التعليمية كما ورد �� إطار التعلم النشط والبنائي

عد اس��اتيجيات �عليمية فاعلة م�ى ما تم توظيفها وفق أسس
ُ
  تكشف المناقشة أن الألعاب الرقمية ليست مجرد أدوات ترف��ية، بل �

�ة التعلم  تر�و�ة سليمة. تؤكد النتائج ع�� ضرورة دعم الت�امل ب�ن الألعاب الرقمية والأدوار ال��بو�ة للمعلم والأسرة، بما ين�جم مع مبادئ نظر 

��ايد نحو الاجتما�� والبنائي. كما تب�ن أهمية التصميم ال��بوي الدقيق لتجنب التحديات السلوكية والنفسية. تدعم هذه النتائج الاتجاه الم 

 .دمج التكنولوجيا التعليمية �� بيئات التعلم، مع التأكيد ع�� ضرورة التقييم المستمر لضمان تحس�ن ا�خرجات التعليمية
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 : محددات الدراسة-4-8

هذه  فإن  لذلك  نحوها  ودافعي��م  الر�اضيات   �� الطلبة  حصيل 
َ
ت ع��  الرقمية  الألعاب  توظيف  فاعلية  أثر  الدراسة  هذه  تناولت 

   :الدراسة تتحدد بالآ�ي

 اقتصار الدراسة ع�� عينة قصدية من طلبة الصف الأول الابتدائي �� إحدى المدارس ا�ح�ومية التا�عة لوزارة ال��بية والتعليم.   -

اقتصار عينة الدراسة ع�� صف درا�ىي واحد هو الصف الأول الابتدائي، وع�� موضوع واحد �� الر�اضيات هو وحدة ا�جمع والطرح  -

 مجال العشرة.  ��

 اعتماد الدراسة ع�� مجموعة من الألعاب الرقمية من تصميم الباحثة و�عدادها. -

تناولت الدراسة التعلم من خلال الألعاب الرقمية من خلال اس��اتيجية اللعب المعتمد ع�� ا�حاسوب، اللوح الإلك��و�ي، لذا ينب��  -

ن ع�� تطبيق الأساليب ال�ي تنطوي عل��ا هذه الاس��اتيجية، وحسن استخدامهم الأخذ �ع�ن الاعتبار عند �عميم النتائج قدرة المعلم�

 لها واتجاها��م نحوها. 

 والمق��حات.  التوصيات -5

م الباحثة مجموعة من التوصيات العملية الهادفة إ�� �عز�ز ف عالية استنادًا إ�� نتائج الدراسة وتحليل المقابلات مع أولياء الأمور، تُقَدِّ

 : ، و�ذلك تو��ي الدراسة وتق��ح الآ�ياب الرقمية �� �عليم الر�اضيات للصفوف الأساسية الأو��توظيف الألع

دمج الألعاب الرقمية ضمن المنا�ج التعليمية �ش�ل م����، وخاصة �� المواد ال�ي تتطلب مهارات تحليلية وتطبيقية مثل الر�اضيات.   .1

م هذه الألعاب بما يتوافق مع  ف بأساليب مبتكرة تدعم الفهم العميق للمفاهيم الر�اضيةيجب أن تُصمَّ
ّ
 .أهداف التعلم، وتُوظ

يجب تطو�ر الألعاب الرقمية وفق مستو�ات صعو�ة مرنة تتما�ىى مع التفاوت �� قدرات الأطفال. وتُو�ىي الدراسة بإدراج دروس �عليمية   .2

 .اون وتحقيق الأهداف التعليميةقص��ة قبل التحديات وتوف�� أ�شطة جماعية داخل اللعبة لتعز�ز التع

إشارات   .3 الألعاب  تتضمن  أن  و�جب  الطلبة.  لدى  م 
ّ
التعل أنماط  اختلاف  يرا��  تنوعًا  أك��  تحف��ي  نظام  بتصميم  الدراسة  تُو�ىى 

 .��جيعية و�غذية راجعة إيجابية تُخفف من مشاعر الإحباط عند ارت�اب الأخطاء، مما �سهم �� �عز�ز الثقة بالنفس

بتنظيم ورش عمل تدر�بية للمعلم�ن حول كيفية استخدام الألعاب الرقمية بفعالية ��  علم�ن ع�� استخدام الألعاب الرقميةتدر�ب الم .4

 .التعليم الصفي، بما �عزز من قدر��م ع�� دمجها ضمن التخطيط والتنفيذ التعلي�ي 

من خلال تصميم ألعاب تتيح خيارات متعددة وترا��   ضرورة مراعاة الضغط الزم�ي والتحديات النفسية المرتبطة باستخدام الألعاب، .5

 .إيقاع الطلبة الفردي. كما يجب إدراج أدوات دعم نف�ىي وتق�ي �� محتوى اللعبة لمواكبة احتياجات الطلبة

غ�ي وحدها عن الأساليب التقليديحيث إ  �عز�ز الت�امل ب�ن الألعاب الرقمية والأساليب التقليدية .6
ُ
ة، بل تُكملها.  ن الألعاب الرقمية لا �

 .لذا، يُنَ�ح باستخدام الألعاب الرقمية �أدوات تكميلية لتوضيح المفاهيم و�عز�ز التفاعل والدمج مع أ�شطة تطبيقية ومهام صفية

إجراء تقييمات دور�ة لقياس فعالية الألعاب لقياس تأث�� الألعاب الرقمية ع�� التحصيل والدافعية، بما �ساهم �� تحس�ن تصميمها   .7

 .و�رها وفق ملاحظات أولياء الأمور والمعلم�ن والطلبةوتط

بدعم المصمم�ن ال��بو��ن لتطو�ر ألعاب �عليمية قائمة ع�� محتوى ؛  ��جيع الممارس�ن والمطور�ن ع�� تصميم ألعاب �عليمية مبتكرة .8

 .واق�� وسينار�وهات يومية قر�بة من حياة الطفل، ��دف خلق تجر�ة �عليمية أك�� متعة وفائدة

ينب�� تصميم ألعاب رقمية تتطلب العمل ا�جما�� والتعاون، ما ُ�سهم �� تطو�ر مهارات التواصل والتفاعل الاجتما��، ويُعزز من فهم  .9

 .المفاهيم الر�اضية من خلال النقاش والمشاركة

 ومرونة، مع مراعاة الدعم ال  الاهتمام المستمر بتطو�ر الألعاب وضمان شمولي��ا  .10
ً

نف��ي وال��بوي من قبل المدرسة لتصبح أك�� شمولا

 .والمن�ل. كما ينب�� إعادة تصميمها �ش�ل يرا�� الاحتياجات الأ�اديمية والنفسية المتنوعة لدى الطلبة

 تر�و  .11
ً
 �� الأدوار ال��بو�ة وتصميما

ً
 تمثل الألعاب الرقمية أداة �عليمية فعالة لتحس�ن الفهم والدافعية، إلا أن نجاحها يتطلب ت�املا

ً
�ا

 .نًا واستجابة مستمرة للتحديات التقنية والسلوكية مر 

ق��ح الباحثة �� دراسات لاحقة استخدام تصميم شبھ تجر��ي يجمع ب�ن أدوات كمية ونوعية، من خلال استخدام مقياس دافعية  تكما   .12

 .الدافعية نحو �علم الر�اضيات�عدي إ�� جانب المقابلات، لتقديم صورة أك�� شمولية حول أثر الألعاب الرقمية ع�� –قب��
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