
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 فاعلية توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناع  

  تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى    
 
 الروضة طفلف

The effectiveness of using interactive digital games enhanced with artificial intelligence 

 in developing creative thinking skills in kindergarten children  

  ملخص

الاصطناعي هدف البحث إلى دراسة أثر توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء ي

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى طفل الروضة، اعتمدت الباحثة على المنهج
شبه  ف 

ي ذو  ي والتصميم التجريب   القبلىي التجريب 
المجموعتير  )الضابطة والتجريبية( مع التطبيقير 

 وطفلة، موزعير  30والبعدي وتطبيقا لأدوات البحث تم اختيار عينة قصدية مكونة من )
ا
( طفلً

بالتساوي من حيث الجنس والعمر والذكاء، وتم تقسيمهم إلى المجموعة التجريبية وعددها 

طفله من روضة توافرت فيها  -( طفل15ها)وطفله والمجموعة الضابطة وعدد  -( طفل 15)

البنية اللازمة لتنفيذ التجربة )روضة اطفال كوكب حروف الاهلية( وتمثلت ادوات البحث  

،  وتوصل البحث الى وجود مجموعة من الألعاب  التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي

ي تنمية 
اثر التجربة على فاعلية توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي  ف 

 . مهارات التفكير الابتكاري لدى أطفال الروضة

، مهاراتالذكاء  الرقمية،الالعاب التفاعلية  : الكلمات المفتاحية التفكير  الاصطناعي

 الابتكاري، اطفال الروضة
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Abstract 

The research aims to study the effect of employing digital interactive 

games enhanced with artificial intelligence in developing innovative thinking 

skills among kindergarten children. The researcher relied on the quasi-

experimental approach and the experimental design with two groups (control 

and experimental) with pre- and post-application of research tools. A 

deliberate sample of (30) children, both male and female, was selected, 

distributed equally in terms of gender, age, and intelligence. They were 

divided into the experimental group, numbering (15) children - and the control 

group, numbering (15) children - from a kindergarten that had the necessary 

technological infrastructure to implement the experiment (Kawkab Haruf 

Private Kindergarten). The research tools were a list of digital interactive 

games enhanced with artificial intelligence. The research concluded that the 

experiment had an effect on the effectiveness of employing digital interactive 

games enhanced with artificial intelligence in developing innovative thinking 

skills among kindergarten children. 

 

Keywords: nteractive digital games, artificial intelligence, creative 

thinking skills, kindergarten children 
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 مقدمة

تعد مرحلة الطفولة المرآة العاكسة لمستقبل الشعوب، وب  ها يقاس تطور المجتمع  

لهذه   عناية واسعه  تولى  الدول  اغلب  وان  ،    ،المرحلةوتقدمه  ي
، صفحة  2008)العان 

ي    عمال وان است  (190
ي الروضة ف 

ي تعليم الاطفال ف 
الطرق التقليدية المستخدمة حاليا ف 

تهدف   ي 
فيه والبر التسلية والير تتعدى كونها مجموعة من الاناشيد، والعاب  الغالب لا 

ي تتمير   
ي تعليمهم المفاهيم البر

 
ء وقت فراغ الاطفال، مع وجود صعوبة بالغة ف فقط لملىي

التجريد كم  من  اعلى  ها بدرجة  وغير والرياضيات  العلوم  ضعفهم    ،فاهيم  الى  اضافة 

وتفاعلهم   الابداعي  هم  الحديثة    ومهاراتهم،بتفكير التقنيات  ظهور  ي ومع 
 
تكنولوجيا    ف

ونية،عن طريق الألعاب    التعلم، والتعليمالتعليم، وتقنيات   ي تعد أحد الوسائل    الإلكير
البر

وتنمية   والتفاعل  الإبداع  إلى  التلقير   طور  من  وتحولها  التعليمية  للعملية  الداعمة 

وعلية يجب اعداد الاطفال لمواجهه عصر التكنولوجيا والذكاء الاصطناعي    المهارات،

ي رياض الاطفال.   تعليمية  بيئة لتصميم  تقنياته  عمال واست
،  2022)بطرس،  تفاعلية ف 

الألعاب التفاعلية الرقمية، كأداة تعليمية  متطورة، له آفاق   عمال إن استو  ،( 72صفحة 

ة و تحفز الاطفال على اكتساب المعرفة بطريقة ممتعة ومبتكرة على الرغم من   نمو كبير

الفصل   ي 
ف  الرقمية  التعليمية  الألعاب  دمج  ي 

ف  الصعوبات  من  العديد  )بخش،  وجود 

صفحة  2015 بواسطة    ،( 42،  يتعلمون  الذين  الاطفال  لدى  الابتكاري  التفكير  ان 

مجيات التفاعلية سجلوا دراجات اعلى من اقرانهم الذين يتعلمون بالطرق التقليدية   الي 

ي دراستهم. 
عد استخدام تطبيقات الذكاء الاصطناعي  وي   (Shearer, 2011, p. 58)  ف 

ي برزت نتيجة دخول تقنيات  
ي التعليم والتعلم البر

من أحدث التكنولوجيا المستخدمة ف 

التقنيات الحديثة، إضافة الى   ي مجالات الحياة وتوظف مختلف آليات 
التكنولوجيا ف 

، وسائل الاتصال والتواصل  ي  . ( 62، صفحة 2019)الاترن 
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البحث:  بوي كونها    مشكلة  الير المجال  ي 
ف  عملها  خلال  من  الباحثة    أحد لمست 

ي أكير من روضة لاحظت وجود ضعف  
بية )معلمة جامعية( وعملها ف  ي وزارة الير منتسب 

ي  
ف  الاطفال  بعض  لدى  ي 

بشكلوتدن  التفكير  ومهارات  مهارات  الابتكاري    عام  التفكير 

بويير     خاص، بشكل  
ي تشكل تحدي كبير لدى الير

ي ركزت عليها مخرجات التعليم والبر
البر

ي تطويره  
 
التفكير الابتكاري وف التفكير وخصوصا،  ي تعليم مهارات 

 
ي ف

الماض  القرن  منذ 

ات العصر والحياة  . وتنميته بشكل مستمر ومواكبة متغير

جاءت هذه الدراسة محاولة لاستقصاء فاعلية توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية  

بالذكاء   ي المعززة 
 
ف طفل    الاصطناعي  لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات    الروضة،تنمية 

:  ويمكن تحديد  ي
ي محاولة الاجابة على التساؤل الانر

 مشكلة الدراسة الحالية ف 

ي ما مدى فاعلية توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء  
  الاصطناعي ف 

 تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى طفل الروضة؟ 

     

البحث:  مهارات    فرضية  مستوى  ي 
ف  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  التفكير  توجد 

الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء    عملون الابتكاري بير  أطفال الروضة الذين يست

المجموعة   لصالح  التقليدي،  التعليم  يتلقون  الذين  الروضة  وأطفال  الاصطناعي 

 .التجريبية 

باعتبارها  البحث:  همية  أ مهمة  عمرية  يحة  تتناول ش  البحث كونها  اهمية  تكمن 

ا لتقدمطاقة منتجة  ي  ومؤش 
ويقاس هذا التقدم بمسايرة الاتجاه العالمي   المجتمع،ورفر

وفهم   تأهيلهم  ي 
والمعرفية    خصائصهم،ف  التعليمية  المجالات  من  العديد  وتنمية 

باستخداموالمهارية   بحثية    والتفكرية  مجهودات  الى  يحتاج  رقمية  تفاعلية  العاب 

توظيف   وان   ، والعالمي ي  العرن  الصعيدين  على  التفاعليةمستقبلية  الرقمية    الالعاب 

الثقافة   ي 
ف  ندره  تشكو  الابتكاري  التفكير  مهارات  لتنمية  الاصطناعي  بالذكاء  المعززة 

 العربية. 
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 : ي
ز من خلال الانر  وبناء على ما تقدم فان اهمية الدراسة الحالية تي 

 النظرية:  الاهمية  

ي يتناولها البحث وهي مرحلة الطفولة حيث تتشكل فيها الملامح    أهمية -1
المرحلة البر

لمفاهيم   وتشكلالرئيسة  ،    الطفل،  الاصطناعي الذكاء  الرقمية،  التفاعلية  الألعاب 

بوية  ي تنمية المجالات الير
 
ية والتكنولوجيةوسيلة فعالة ف  لدى الاطفال.   والتفكير

ة ومفيدة عن مدى تمكن الطفل    الإطار اغناء   -2 من توظيف       النظري بمعلومات وفير

الالعاب الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي لتوسيع مداركه، مما يعزز عنصر التعلم  

 الربط بير  المتعة والفهم. 

تفتح المجال لدراسات اخرى عن توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء   -3

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى أطفال الروضة
 . الاصطناعي ف 

 

 التطبيقية:  الاهمية  

ي تزويد باختبار عن توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء   -1
  الاصطناعي ف 

 تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى أطفال الروضة 

التفاعلية   -2 الألعاب  توظيف  حول  دراسات  اجراء  على  الباحثير   امام  المجال  فتح 

ي الرقمية المعززة بالذكاء  
تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى أطفال    الاصطناعي ف 

 الروضة. 

الاطفال   -3 رياض  برامج  القائمير  على  منها  يفيد  نتائج  الى  تتوصل  ان  الباحثة  تأمل 

 وتطبيقها. 

 

 الى:  : يهدف هذا البحث -البحث أهداف

الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي    عمال التعرف على فاعلية است -1

ي تنمية 
 مهارات التفكير الابتكاري لدى اطفال الروضة.  ف 
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است -2 فاعلية  استمرارية  مدى  على  الرقمية الألعاب  عمال  التعرف  المعززة    التفاعلية 

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى اطفال الروضة
 . بالذكاء الاصطناعي ف 

ي توفرها الالعاب الرقمية المعززة بالذكاء   -3
التعرف على دور التغذية الراجعة الذكية البر

ي تحسير  مهارات التفكير الابتكاري لدى طفل الروضة. 
 الاصطناعي ف 

ي زيادة دافعية   -4
 
التعرف على مدى اسهام الالعاب الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي ف

 . ي
 الاطفال نحو التعلم الذانر

 البحث:  حدود

الموضوعية:  -1 التفاعلية  ي   الحدود  العلاقة بير  الالعاب  البحث على دراسة  ركز 

 الاطفال، علىمهارات التفكير الابتكاري لدى    الاصطناعي لتنمية بالذكاء    الرقمية المعززة 

 :  - مايلىي

1-  . ات البحث الحالىي  بلورة متغير

ي أعداد أداتها.   -2
 استفادت الباحثة من الدراسات السابقة ف 

الاطلاع على عينات الدراسات وطرائق سحبها للعينات وتحديد مستوياتها ساعد   -3

ي الذي أجرته فيما يتعلق  
ي والتطبيقر ي رسم أطار عام على الصعيد المنهج 

الباحثة ف 

 بتحديد المجتمع واختيار العينة.  

الوسائل   -4 استعمال  على  ساعد  إحصائيا  البيانات  تحليل  طرائق  على  الاطلاع 

ي تحقيق أهداف الدراسة الحالية
 . الإحصائية الأكير ملاءمة ف 

الاطلاع على نتائج الدراسات السابقة قد ساعد الباحثة على إجراء المقارنة بير  تلك   -5

 . النتائج ونتائج البحث

 

المختارة داخل مدينة  روضة اطفال كوكب حروف الاهلية    الحدود المكانية:  -2

ف.   النجف الاش 
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ية:  -3   -( طفل 30طفال الروضة )اتكونت مجموعة البحث عدد من    الحدود البش 

مما   ةضابطمجموعة  ةطفل -( طفل 15مجموعة تجريبية و ) ةطفل  -( طفل15، )ةوطفل

اوح اعمارهم   . ت( سنوا6-4)بير  تير

ي  البحث:   مصطلحات
البر المصطلحات  التعريفات لأهم  الباحثة بعض  ستعرض 

ي البحث  
 
:  وردت ف ، مهارات التفكير    الرقمية، الذكاءالالعاب التفاعلية  وهي الاصطناعي

 الروضة.  الابتكاري، اطفال

 الألعاب التفاعلية الرقمية: عرفها كل من: اولا: 

( ي
الذكاء  :  (2024الزهران  خوارزميات  تستخدم  رقمية  تعليمية  برامج  أو  تطبيقات  هي 

الاصطناعي لتقديم محتوى تفاعلىي يتكيف مع مستوى الطفل، ويستجيب لتصرفاته،  

 . ي
ي ،    ويعزز التعلم الذانر

هي انشطة  :  (2018عويضة )و   . ( 128، صفحة  2024)الزهران 

المهارات الاجتماعيةكوسيله لتعزيز  عمل  تعليمية منظمة تست والمعرفية من  ،التعليم، 

هذه   وتكون  الرقمية   الاجهزة  او  التعليمية  والمواد  الاطفال  بير   النشط  التفاعل  خلا 

تربوية.  نتائج  لتحقيق  وهادفة  محددة  لقواعد  خاضعة  ،  2018)عويضة،    الالعاب 

 . (132صفحة 

الرقمية: التعريف   التفاعلية  الألعاب  ي 
يتم    الاجران  رقمية  تعليمية  انشطه  هي 

باست التفا  عمالتصميمها  تعزيز  بهدف  الاصطناعي  والبيئة  الذكاء  الطفل  بير   عل 

 التعليمية. 

 . عرفه كل من :الاصطناعي  الذكاء ثانيا: 

mitenoff  (2015)  :  لا  الذكاء الاصطناعي هو علم وهندسة صناعة الآلات الذكية

الذكية   سيما  الحاسوب  )  و   . (Miltenof, 2015, p. 102)     . برامج  :  (2018بوزيقة 

ي تهدف الى تصميم انظمة  ا
امج البر لذكاء الاصطناعي هو مجموعة  من الاساليب والي 

حاسوبية تمتلك قدرات مثل التعلم والاستنتاج من خلال خوارزميات  ونماذج تسمح  
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فيه ومعلومات مخزنة  بيانات  مبنية على  قرارات  باتخاذ  ،  2018)بوزيقه،    للحاسوب 

 . (113صفحة 

 : ي للذكاء الاصطناعي
 التعريف الاجران 

هو ذلك العلم المتفرع من علم الحاسوب والذي يمكن من خلاله تصميم برامج  

ي والذي من خلاله يمكن تحويل النظم التقليدية  
بالتعلم  تعمل على محاكاة الذكاء الانسان 

ي تنمية مهارات  اوسع وأسهل نظم  الى
 
 الأطفال. يمكن الاستفادة منها ف

 ثالثا: مهارات التفكير الابتكاري. عرفها كل من: 

مهارات التفكير الابداعي هي مجموعة من المهارات العقلية تشمل  :  (2005طعيمة )

قاس غالبًا باست
ُ
أدوات    عمال الطلاقة، والمرونة، والأصالة، والحساسية للمشكلات، وت

  Akgunduz، و(82، صفحة  2005)طعيمة،    مثل اختبار “تورانس” للتفكير الإبداعي 

ي تمكن الفرد  :  (2016)
مهارات التفكير الابداعي هي مجموعة من القدرات العقلية البر

من انتاج افكار جديدة غير مألوفة واصيلة لحل المشكلات او التعبير عن الذات بطرق  

التفكير  :  (tredinnick ،2017)  و   . (Akgunduz, 2016, p. 116)  مبتكرة.  مهارة 

إنتاج أفكار جديدة وأصيلة لحل المشكلات، تشمل الطلاقة   الابتكاري هي القدرة على 

 . (Tredinnick, 2017, p. 38) . والمرونة والأصالة والحساسية للمشكلات

ي لمهارات التفكير 
 الابتكاري: التعريف الاجران 

للأنشطة    هي  ممارسته  اثناء  الطفل  يظهرها  ي 
البر العقلية  القدرات  من  مجموعة 

التعليمية ويتم قياسها من خلال الاداء على ادوات او اختبارات موجهه خصيصا لهذا  

  مألوفة بطريقةالغرض وتهدف الى الكشف عن قدرة الطفل على انتاج افكار جديدة غير  

 ابداعية. 

 رابعا: أطفال الروضة. عرفه كل من: 

اوح أعمارهم بير  : (2019الناشف)
سنوات، ويقضون   6إلى  4هم الأطفال الذين تير

الابتدائية  المدرسة  تسبق  ي 
البر بوية  الير ،    المرحلة  صفحة  2019)الناشف   ،91) .  
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قبل  :  (2012الحيلة) ما  مرحلة  ي 
ف  العلمية   بالمؤسسة  يلتحقون  الذين  الاطفال  هم 

اوح اعمارهم ما بير  الرابعة والسادسة  وتعد هذه المرحلة من اهم المراحل  
المدرسة  وتير

بوية   . (125، صفحة 2013)الحيلة ،  الير
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 : الجوانب النظرية والدراسات السابقة لأولالمبحث ا 

 .ثلاثة محاور رئيسة  تناول البحث

الاول:   التفاعلية  المحور  المعززة الألعاب  الاصطناع    الرقمية  اهميتها    بالذكاء 

 . نواعها وعناصرهاأو 

 أ
ا
 مفهوم الالعاب التفاعلية الرقمية.  : ول

مجة تزيد من دافعية المتعلم لما توفره من درجه عالية من   هي مجموعة أنشطة مي 

ي إطار تعليمي يهف إلى خلق جو من التحدي    و التفاعلية  
 
تتسم بالمتعة وإثر الخيال ف

 . (22، صفحة 2019)القباطي ، لفكر المتعلم 

 اهمية الالعاب التفاعلية الرقمية.  ا: ثانيً 

ي عملية الابداع  -1
ي تنمية المهارات الحياتية وتسهم ف 

 والابتكار. تفيد ف 

ي    -2
تتمير  الالعاب التعليمية الرقمية بالتفاعل الذي يزيد من دافعية المتعلم ورغبته ف 

 . الحصول على المعلومات

تشجيع توليد الحلول الابداعية والتكيف أو التأقلم وتساعد على التمكن من تطبيق   -1

الحقيقية الحياة  وأحداث  وقائع  ف   ي  المهمة  والافكار  ،    الآراء  ي 
،  2014)عطيق 

 . (126صفحة 

 
ً
ي رياض الأطفال.  عملة أنواع الألعاب الرقمية التفاعلية المست ا: ثالث

 ف 

 الألعاب القصصية التفاعلية.  -1

 الألغاز والاستكشاف.  ألعاب  -2

مجة المبسطة.  -3  ألعاب الي 

 الألعاب الحسية.  -4

ي التعلم النشط:  رابعا:  
   تشجع الألعاب الرقمية على. دور الألعاب التفاعلية الرقمية ف 

1-  . ي ي والتجريب 
 التعلم الذانر

 تنمية المهارات المعرفية والعقلية.  -2
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3-    . الجماعي اللعب  عند  التفكير  مهارات  ،  تنمية  الرحيم  صفحة  2015)عبد   ،

290) . 

ات الألعاب الرقمية.  خامسا:   ممير 

 القدرة على تحليل مستوى الطفل وتعديل المحتوى تلقائيًا.  -1

 خلق بيئة تفاعلية غير تقليدية.  -2

 توفير بيانات تفصيلية للمعلمير  عن أداء الطفل.   -3

 

 ابعاد فاعلية الالعاب الرقمية: سادسا:   

ي  -1
المعرف  تفاعلىي  تحسير    :البُعد  محتوى  تقديم  خلال  من  والاستيعاب  الفهم 

 .ومخصص 

المهاري -2 والتدريب   :البُعد  الواقعية  المحاكاة  خلال  من  التطبيقية  المهارات  تنمية 

 .العملىي 

ي  -3
الوجدان  الممتع والتفاعلىي   :البُعد  الطابع  نتيجة  الدافعية والانخراط  رفع مستوى 

 (Buchanan E. , 2012, p. 27) . للألعاب

 مكونات الألعاب الرقمية:   : سابعا 

ي أثناء اللعب، بما   -1
ي يتم تشغيلها ف 

الصوت: ويشمل الموسيقر والمؤثرات الصوتية البر

  ، ي
والأغان  والنهاية،  البداية  موسيقر  ذلك  ي 

الصوتيةف  المحيطة    والمؤثرات  البيئية 

 بأجواء اللعبة.  

سواء   -2 الصورة  هذه  تقدمها  ي 
البر البصرية  والمؤثرات  الصورة  أي  كانت  أ الجرافيك: 

 . ثلاثية الأبعاد أو ملء الشاشة

ي يست  -3
   . المشارك  عملها الواجهة: ويقصد بها الواجهة البر

ي يصل   -4
اللعبة وكل المعلومات البر القصة: وتشمل الخلفية والتوضيحات قبل بدء 

ي أثناء القصة
 (137، صفحة 2021)الطيب،   . إليها المشارك ف 
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 تصنيف الألعاب الرقمية. تصنف الالعاب الرقمية حسب طبيعتها الى:  ثامنا:  

مهما كانت  -المحارب  )الغازي  الأول:    التنافس  ويسع المقاتل( وهدفه    الخسائر 

ي هذا النوع لتحقيق أهداف محددة سابقا. 
 المشاركون ف 

وتمكير     الإتقان  درجة  إلى  محددة  مهارات  تطوير  إلى  وي  هدف  المدير   : ي
الثان 

المهارات المتقنة سابقا والعمل على توظيفها لاحقا بهدف اتقان    عمال المشاركير  من است

 تفصيلا.  وأعمق  أكير مهارات 

ات وتجارب جديدة وممتعة ولكن    الثالث: المستغرب )المتعجب( يتم عرض خي 

ي الصنفير  السابقير  بحيث يكون الهدف هو المتعة  
 
درجة التحدي أقل مما هي عليه ف

خاء.   والاسير

الطابع    ذات  بالألعاب  المشاركون  يستمتع  التصنيف  هذا  وف   المشارك  الرابع: 

اضية  ي العوالم الافير
ي ، الاجتماعي ف 

 (52، صفحة 2019)عبد البافر

 

 معايير اختيار الألعاب الرقمية:  تاسعا: 

عرضا   -1 اللعبة  عنوان  عرض  العنوان:  اختيار  وضوح  المتعلم  على  ليسهل  واضحا، 

 المحتوى المراد تعلمه. 

يسهل   -2 بحيث  تحقيقها  المراد  الإجرائية  الأهداف  تحديد  يتم  الأهداف:  وضوح 

 قياسها.  

وضع التعليمات  وضوح   -3 واضحة    والارشادات:  بصورة  والإرشادات  التعليمات 

 للمتعلم ليتبعها المتعلم. 

 تحديد قواعد اللعبة: تحدد قواعد اللعبة قبل البدء بتطبيقها -4

 تحديد الفئة المستهدفة وملاءمة مستوى اللعبة ولغتها.  : مراعاة الفروق الفردية -5

 سهولة الصياغة اللغوية للعبة وطريقة التنفيذ لها تكون سهلة.    الاستعمال: سهولة  -6

 مشاركة المتعلم و تفاعله مع الأنشطة داخل اللعبة.  هي  : التفاعل -7
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الراجعةالتعزيز   -8 المتعلم من    : والتغذية  به  لما قام  اللعبة تغذية راجعة فورية  توفر 

 (Aydede, 2009, p. 56) . ستجابات ا

 

  المحور 
.   : الثان   الذكاء الاصطناع 

ي مؤتمر دارتموث عام 
 
ومن وقتها بداء    1956تم ظهور الذكاء الاصطناعي اول مرة ف

الاهتمام به كونه يبش  بمستقبل التقنية الباهرة للحضارة الانسانية وقد تطور مفهوم  

 (Simsek, 2016, p. 42) . الذكاء الاصطناعي على مراحل عديدة

. ولا: أ  مفهوم الذكاء الاصطناعي

ي  
الذكاء الاصطناعي هو علم انشاء برنامج كمبيوتر قادرة على التفكير بالطريقة البر

ي تصل من خلال البيئة والتعلم  
ي حيث يتم تفسير البيانات البر يعمل بها الدماغ البش 

منها لإنتاج معلومات وتوظيف هذه المعلومات لإنجاز مهام معينة وهو أحد فروع علوم  

اطلق علي ي عام    هالكمبيوتر والذي 
الذكاء الاصطناعي هو جون مكارنر    1956مصطلح 

 . (113، صفحة 2020)شمس نصور ، 

:  عمليست . الذكاء الصناعي  عمالاست : ثانيا  ي
  الذكاء الاصطناعي ف 

 تخصيص الأنشطة التعليمية حسب قدرات الطفل.  -1

 . تحليل استجابات الأطفال وتقديم تغذية راجعة فورية  -2

، صفحة  2010)النجار ،  المساعدات الذكية )مثل الروبوتات التعليمية(.    عمالاست -3

88) . 

. ثالثا:    انواع الذكاء الاصطناعي

الفعل   رد  حسب  تب  تير رئيسة  أنواع  ثلاثة  ضمن  الاصطناعي  الذكاء  أنواع  تظهر 

التالىي  النحو  وذلك على  الذات،  التفاعل  و  الإدراك  الى   ،    . البسيط  ي 
،  2019)الغيطان 

 . (109صفحة 
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الاصطناعي للقيام  الذكاء الاصطناعي الضيق: وهو أبسطها حيث تتم برمجة الذكاء   -1

 بأعمال محددة داخل بيئة محددة. 

المعلومات   -2 جمع  على  بقدرتها  الأنظمة  هذه  تتمير   القوي:  الاصطناعي  الذكاء 

ي تسمح له باتخاذ قرارات مستقلة وذاتية.  عمال وتحليلها، است
ات، البر  تراكم الخي 

 تفكير الانسان. الذكاء الاصطناعي الخارق: وهي نماذج تحت التجربة تسع لمحاكاة  -3

 

: رابعا:   اهمية الذكاء الاصطناعي

بوي حاليا  بشكل كبير وهو مجال يتحد  
وقد بدأ يظهر مفهوم الذكاء الاصطناعي الير

، وذلك   الاصطناعي والذكاء  التعليم   وتقنيات  بية  الير التعليم وعلوم  فيه كل من علوم 

ي العملية  
بهدف جعل البيئة  التعليمية أفضل لتحول الطالب الى تعلم مشارك ونشط ف 

 . (201، صفحة 2017)حسن ،  . التعليمية 

  

 مهارات التفكير الابتكاري.  -المحور الثالث:  

هو عبارة عن عملية ذهنية يتفاعل فيها المتعلم مع  : مفهوم التفكير الابتكارياولا: 

ي يواجهها بهدف استيعاب عناصر الموقف من أجل الوصول إلى  
ات العديدة البر الخي 

ء جديد ذي قيمة بالنسبة   ي
فهم جديد أو إنتاج جديد يحقق حلا لمشكلته أو اكتشاف ش 

 . (104، صفحة 2015)سعادة، له أو للمجتمع الذي يعيش فيه 

ي  :  اهمية التفكير الابتكاري  ثانيا: 
تكمن أهمية التفكير الابتكاري بما ينتجه المبدع، ويأنر

ي استجابات يقدمها الإنسان، ويتضمن  
على شكل حلول للمشكلات الجديدة ويتمثل ف 

افكار   وانتاج  مألوفة  غير  بطريقة  المألوفة  الأشياء  إلى  بالنظر  المنطويات  من  جملة 

 ( 44، صفحة 2010)الحلاق ، جديدة. 

الابتكاريثالثا:   التفكير  متعددة  الطلاقة:  :  مكونات  افكار  انتاج  القدرة على  ي 
وتعب 

 لحل مشكلة. 
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التلقائية -1 الافكار    : المرونة  تنوع  بها  ي ويقصد 
يأنر ي 

اختلافها   البر او  الفرد  بها 

 وتتضمن الجانب النوعي من التفكير الابتكاري 

 بها التجدد او الانفراد بالأفكار.    الأصالة: ويقصد  -2

 

ي مرحلة الطفولةرابعا:  
 
، صفحة  2020)احمد ،  يرى    : طرق تنمية التفكير الابتكاري ف

167)  :  أن طرق تنمية التفكير الابتكاري هي

 توجيه الأطفال لطرح أسئلة مفتوحة.  -1

 بالتجريب واللعب الحر. السماح لهم  -2

 تقديم تحديات مصغرة داخل الألعاب الرقمية.   -3

 العلاقة بير  الألعاب الرقمية والتفكير الابتكاري: خامسا: 

مثل   والعليا  الأساسية  التفكير  مهارات  باحتوائها على  الرقمية  الألعاب  هذه  تتمير  

تيب وتوليد الحلول  واكتشاف العلاقات وتوليد البدائل واتخاذ القرار واختيار الحل    ،الير

المناسب من بير  البدائل المتعددة  والتخطيط للحل،  وتوليد الحلول وتناولت الكثير  

دراسة منها  الابتكاري  والتفكير  الرقمية  الالعاب  بير   العلاقة  ،    من  ،  2019)طنطاوي 

ي استهدفت إلى تنمية بعض مهارات التفكير الإب  ( 63صفحة  
حل    - كاري )الطلاقة  توالبر

ي مجال التذوق الملبسي باست  -المرونة    –المشكلات  
  عمالالأصالة( وبعض المعارف ف 

 (سنوات. 6-4أسلوب اللعب لدى أطفال عمر)

 

 الدراسات السابقة: 

( سليمان  دراسة  است):  ( 2011اولا:  تنمية    عمال فاعلية  على  ونية  الالكير الالعاب 

 الروضة(مفاهيم تعليمية لدى اطفال 

است  فاعلية  بيان  الدراسة  مفاهيم    عمال هدفت  تنمية  على  ونية  الالكير الالعاب 

ي   ، تعليمة لدى اطفال الروضة   وتوصلت الى نتائج    ،واستخدمت الدراسة المنهج التجريب 
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اهم عند مستوى    : ا همن  احصائية  فرق ذي دلالة  بير  متوسطي درجات    0،05يوجد 

التحصيلىي   للاختبار  البعدي  والقياس  القبلىي  القياس  ي 
ف  التجريبية  المجموعة  اطفال 

للمفاهيم التعليمة لرياض الاطفال )المستوى الاول(ككل لصالح القياس البعدي، يوجد  

درجات المجموعة التجريبية  بير  متوسطي   0،05فرق ذي دلالة احصائية عند مستوى

ي القياس القبلىي والقياس البعد
 
التعليمية )المستوى  ي  ف للاختبار التحصيلىي للمفاهيم 

البعدي القياس  لصالح  ( ككل  ي
مستوى    ، الثان  عند  احصائية  دلالة  ذي  فرق  يوجد 

ي  0،05
 
ف البعدي  القياس  ي 

 
ف والتجريبية  الضابطة  المجموعتير   درجات  متوسط  بير  

لصالح    ) ي
الثان  )المستوى  الاطفال  لرياض  التعليمية  للمفاهيم  التحصيلىي  الاختبار 

 . (2011)سليمان ،  المجموعة التجريبية

( ي  المليج  است:  ( 2024ثانيا: دراسة  الاصطناعي   عمال)أثر  ي    الذكاء 
الخيالف    تنمية 

 الروضة(  لدى طفل العلمي 

است   أثر  التعرف على  إلى  الحالىي  البحث  تنمية     عمال هدف  ي 
الذكاء  الاصطناعي ف 

ي ذي   الخيال العلمي  لدى  طفل الروضة، ولذلك اعتمدت الباحثة على المنهج التجريب 

البحث,  لأدوات  والبعدي  القبلىي   
التطبيقير  مع  والتجريبية(  )الضابطة  المجموعتير  

:  )مجموعة  -طفل    30وتكونت مجموعة البحث من   طفله  مقسمة على مجموعتير 

ي بروضة  ةطفل-طفل    15ومجموعة  ضابطة)(  ةطفل-طفل   15تجريبية  
( بالمستوى الثان 

ي قائمة أبعاد الخيال  
المطيعة الجديدة بمدينة أسيوط, وتمثلت أدوات البحث ومواده ف 

, ودليل   نامج القائم على تطبيقات الذكاء الاصطناعي , الي  , ومقياس الخيال العلمي العلمي

لاست لاست  عمالالمعلمة  أثر  وجود   إلى   البحث    وتوصل   نامج,   الذكاء    عمالالي 

ي تنمية  الخيال العلمي لدى  طفل الروضة 
ي ، الاصطناعي ف     . (2024)المليج 

دراسة   مهارات  :  (2024)العمار  ثالثا:  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير الألعاب  التفكير  )دور 

 الابتكاري لدى طفل الروضة من وجهة نظر المعلمات(
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التفكير   مهارات  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير الألعاب  دور  على  للتعرف  الدراسة  تهدف 

اس ثم  ومن  المعلمات.  نظر  من وجهة  الروضة  أطفال  لدى  الباحثة    تعملت الابتكاري 

، مستعينة بالاستبانة أداة للبحث، وزعت على معلمات رياض   ي المسجي
المنهج الوصق 

( لعام  ي 
الثان  الدراشي  الفصل  ي 

ف  الباطن  الحفر  محافظة  ي 
ف  (.  2021-2022الأطفال 

من   البحث  عينة  البسيطة.    169وتكونت  العشوائية  بالطريقة  اختيارهن  تم  معلمة 

م  نتائج:  عدة  إلى  البحث  الألعاب  وتوصّل  دور  ارتفاع  على  العينة  أفراد  اتفاق  نها 

 م
َّ
ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى طفل الروضة، وأوضحت أن

 
ونية ف جال  الإلكير

"مهارة المرونة" جاء بالمرتبة الأولى، وجاء مجال "مهارة الاهتمام بالتفاصيل" بالمرتبة  

ي المرتبة الرابعة مجال "مهارة الأصالة". وكان  
الثانية، وتلاه مجال "مهارة الطلاقة"، وف 

يبادر   الطفل  الابتكاري جعلها  التفكير  تنمية مهارات  ي 
ونية ف  الإلكير الألعاب  أدوار  أهم 

اته السابقة لإيجاد الحلول  بحم جاع خي 
ي اسير

اسة ومتعة، كما تحفز خياله، وتساهم ف 

فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى تبير  عدم وجود  بير    (α≤0.05) بشعة. كما 

الألعاب   لدراسة دور  العينة  أفراد  استجابات  مهارات  متوسطات  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير

ونوع   والتخصص،  العمر،  ات  متغير باختلاف  الروضة  طفل  لدى  الابتكاري  التفكير 

ة. وقد خلصت النتائج إلى عدة توصيات، ومِنها أن تتعاون وزارة   الروضة، وسنوات الخي 

ونية   إلكير ألعاب  لتصميم  الخاصة  كات  الش  مع  السعودية  العربية  بالمملكة  التعليم 

استمناس أثر  دراسة  الباحثة  ح  تقير مهارات   عمال بة. كما  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير الألعاب 

ي مراحل دراسية مختلفة
 (2024)العمار،  .التفكير الابتكاري ف 

)قياس فاعلية توظيف النمط الفردي والنمط  :  (2021)الرحمن  رابعا: دراسة عبد  

ي للألعاب  
ي تنمية مهارات المشكلات لدى الأطفال ما قبل المدرسة(التعاون 

ونية ف   الالكير

( إلى قياس فاعلية توظيف النمط الفردي  2021)واستهدفت دراسة عبد الرحمن  

ي تنمية مهارات حل المشكلات لدى الأطفال ما  
ونية ف  ي للألعاب الالكير

والنمط التعاون 

ي وتكونت عينة   ي التحليلىي والمنهج شبه التجريب 
قبل المدرسة و استخدم المنهج الوصق 
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( من  مجموعتير     ( 30الدراسة  إلى  قسموا  الأطفال  رياض  مرحلة  أطفال  من  طفل 

الألعاب   طريق  عن  تدرب  والثانية  الفردي  بالنمط  تدريبها  يتم  الأولى  تجريبيتير  

اتجاه   ي 
ف  المشكلات  ي حل 

ف  ذات دلالة  فروق  النتائج عن وجود  ونية وأسفرت  الالكير

ونية كما تبير  عن و 
ي تدربت على الألعاب الالكير

جود فروق ذات دلالة بير   المجموعة البر

ي اتجاه البعدي للمجموعتير  
 
 البعدي والقبلىي ف

)عبد الرحمن، فرهود، و فرج،    . التطبيقير 

2021) 

 مناقشة الدراسات السابقة: 

ي  
 
اطلعت الباحثة لما توفر لديها من دراسات سابقة تتعلق بموضوع بحثها الحالىي ف

التفاعلية   الألعاب  توظيف  بفاعلية  يتعلق  فيما  منها  استفادت  وقد  الطفولة  مرحلة 

الاصطناعي   بالذكاء  المعززة  أطفال  الرقمية  لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات  تنمية  ي 
ف 

ة بموضع بحثنا الحالىي وكما  
الروضة وستقتصر مناقشة الدراسات فيما له علاقة مباش 

 : ي
 يأنر

 : اتهدف الدراس اولا: 

تناولت دراسة است ي 
ونية ودورها    عمالتدور الدراسات السابقة البر الالعاب الالكير

ي تنمية مفاهيم تعليمية لدى اطفال  
ي دراسة سليمان )  الروضة كما ف 

  عمل(.  واست2011ف 

الاصطناعي  ي    الذكاء 
الخيال ف  ي    لدى طفل العلمي    تنمية  المليج  دراسة  ي 

ف  الروضة كما 

طفل  2024) لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير الألعاب  دور  او    )

ي دراسة العمار) 
( او قياس فاعلية توظيف النمط الفردي والنمط  2024الروضة كما ف 

ي تنمية مهارات المشكلات لدى الأطفال ما قبل الم 
ونية ف  ي للألعاب الالكير

درسة   التعاون 

ي دراسة عبد الرحمن )
( اما البحث الحالىي فقط غط كافة المفردات توظيف  2021ف 

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري    رقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي الألعاب التفاعلية ال
ف 

 لدى أطفال الروضة. 
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ان الدراسات السابقة كانت عينتها من الأطفال مثل دراسة    : اتالدراسعينة    : ثانيا 

( )2011سليمان  ي  المليج  دراسة  )2024(و  الرحمن  دراسة  2021(وعبد  بينما   )

 ( كانت عينتها معلمات الروضة. 2024العمار)

ي تم استخدامها من قبل    : اتأدوات الدراسثالثا:  
أما فيما يتعلق بأدوات البحث البر

الخاصة   أدواته  اعداد  إلى  لجأ  منها  عددا  أن  الباحثة  فقد لاحظت  السابقة  الدراسات 

ي 
 
حير  لجأ البعض الاخر إلى استعمال مقاييس معدة من قبل آخرين وذلك    بالدراسة، ف

الألعاب   توظيف  )بفاعلية  للدراسة  المناسبة  الأدوات  إعداد  ي 
 
ف الباحثة  سيفيد  مما 

بالذكاء   المعززة  الرقمية  ي التفاعلية 
 
التفكير الابتكاري لدى    الاصطناعي ف تنمية مهارات 

 ( أطفال الروضة

ي تحليل بياناتها    الوسائل الإحصائية: رابعا:  
أن أغلب الدراسات السابقة اعتمدت ف 

ي لعينة  
سون والاختبار التان  ها عددا من الوسائل الإحصائية منها معامل ارتباط بير وتفسير

واختبار  والمتوسط    واحدة  المعياري  والانحراف  سون  بير الارتباط  ومعامل  مرب  ع كاي 

 ، ي ي اختيار وسائلها الإحصائية الخاصة بالدراسة.  الحسان 
 وذلك مما سيفيد الباحثة ف 

الدراسات  : خامسا  ي    : منهجية 
الوصق  المنهج  اتبعت  السابقة  الدراسات  معظم 

)العمار  دراسة  ي 
ف  المنهج  2024،المسجي كما  استخدم  وبعضها  بياناتها  تحليل  ي 

ف   )

ي دراسة )سليمان،
ي كما ف  ، 2011التجريب  ي )المليج  المنهج    عمل ( و است2024( ودراسة 

ي كما  ي التحليلىي والمنهج شبه التجريب 
ي   الوصق 

(   وذلك مما  2021)  عبد الرحمن   دراسة  ف 

ي اختيار المنهج المناسب لدراستها. 
 سيساعد الباحثة ف 

لقد توصلت جميع الدراسات السابقة فيما يتعلق بدور    نتائج الدراسات:   : سادسا 

نتائج   إلى  الروضة  طفل  لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات  تنمية  ي 
ف  ونية  الإلكير الألعاب 

 إيجابية. 
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  الثا المبحث   
 البحث اجراءات :  ن 

ي اتبعتها الباحثة والمتمثلة  :  منهجية البحث وإجراءاته
سيتم عرض الإجراءات البر

ي اعداد التجربة  
ي اعتمدتها الباحثة ف 

ح الخطوات البر بتحديد مجتمع البحث والعينة وش 

ي )فاعلية توظيف الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء  
تنمية مهارات   الاصطناعي ف 

التفكير الابتكاري لدى أطفال الروضة( للوصول الى اهداف البحث، فضلا الى التعرف  

المست الادوات  وثبات  ات صدق  ي  عملة  على مؤش 
البر الاحصائية  والوسائل  البحث  ي 

 
ف

ي تحليل البيانات
 
 . سيتم استعمالها ف

البحث:   اولا:  والتصميم    منهجية  ي  التجريب  شبه  المنهج  على  البحث  هذا  اعتمد 

ي ذو المجموعة الواحدة والذي يعتمد على قياس التغيير المتوقع على المتغير    ،التجريب 

فنيات   من خلال  وذلك  الروضة(،  لدى طفل  الابتكاري  التفكير  مهارات  )تنمية  التابع 

لأطفال    ) الاصطناعي بالذكاء  المعززة  الرقمية  التفاعلية  )الألعاب  المستقل  المتغير 

 التجريبية.  الروضة المجموعة 

 

يتكون مجتمع البحث من أطفال روضة    مجتمع البحث:   : إجراءات البحث  - ثانيا:  

حروف   ي )اطفال كوكب 
ف  الدراشي    الاهلية(  للعام  ف  الاش  النجف  –2024محافظة 

 طفله.   -طفل  (80)مرحلة التمهيدي والبالغ عددهم  2025

 

راعت الباحثة عند اختيار العينة الأساسية    اختيار افراد العينة:   ينة البحث: ثالثا: ع 

ومعايشة   بالروضة  الأطفال   ملفات  على  الاطلاع  خلال  ومن  والضابطة(  )التجريبية 

 حقق فيها  الجوانب  التالية   الباحثة لهم أن  تت

ي لكل افراد المجموعة ما بير  ) -1
اوح العمر الزمب   سنوات. ( 6 - 4أن يير

 أن تكون نسب الذكاء بير  جميع الأطفال المجموعة متقاربة.  -2
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ي مجموعة البحث من يعانون من مشكلات أو إعاقة صحية, أو   -3
ان لا تكون ف 

ها.   حالات الانطواء, أو اضطرابات سلوكية وغير

الخصائص  -أ من  التأكد  إلى  الاستطلاعية  العينة  تهدف  الاستطلاعية:  العينة 

ية لأدوات البحث )الصدق (  30الثبات(، وتكونت العينة الاستطلاعية من )  - السيكومير

الذين   -طفل اوح    طفلة  )تير حروف    (6- 4اعمارهم  اطفال كوكب  روضة  من  سنوات 

ف.  ي محافظة النجف الاش 
 
 الاهلية ف

تضمنت    ،ة طفل  –( طفل  30العينة الاساسية: شملت عينة الدراسة الاساسية )-ب

طفلة    – ( طفل  15والمجموعة الضابطة )  ،طفله  –( طفل  15التجريبية )  المجموعة

مراعاة عدم وجود فروق دالة بير  الذكور والاناث للعينة التجريبية والضابطة مما    مع

نامج والجدول   ات )العمر، الذكاء( لدى عينة البحث قبل تطبيق الي  ي تقارب المتغير
يعب 

 ( يوضح ذلك: 1رقم )

 ( 1)رقم الجدول                                              

التجريبية   المجموعة  ي 
عينبر بير   )ت(  وقيم  المعيارية  والانحرافات  المتوسطات 

ات)العمر، الذكاء ي متغير
 (والضابطة ف 

 قيمة  ( 15الاناث) ( 15الذكور) المتغير  المجموعة 

 )ت( 

مستوى  

 ع م ع م الدلالة 

 التجريبية 

(15 ) 

 دالة  0,284 1,45 52,58 1,36 53,1 الذكاء 

 دالة  0,242 0,37 4,97 0,33 5,1 العمر

 الضابطة 

(15 ) 

 دالة  0,329 1,15 50,56 1.11 51,7 الذكاء 

 دالة  0,473 0,47 4,99 0,49 59,47 العمر

(Glass, 1970, p. 245) 

 ( رقم  الجدول  نتائج  من  1تكشف  دال (  فروق  وجود  ي    ةعدم 
عينبر بير   إحصائية 

ات )العمر  ي متغير
 الذكاء( ،المجموعة التجريبية والضابطة ف 
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رات اختيار العينة: :  ا رابعً  ي السبب وراء اختيار عينة    مي 
المرحلة التمهيدية    البحث ف 

ي لم يكشف عن وجود اداة مماثل6  -4) اث السيكومير لهذه الفئة    ة( سنوات هو ان الير

ي حدود علم الباحثة وقد تم اختيار هذه الفئة العمرية تحديدا لان هذه المرحلة من  
ف 

ا مهما،    أكير  ي يتم تشخيص التفكير الابتكاري فيها وتعد مؤش 
  وانالمراحل التعليمية البر

ي تعد اساسا لبناء  
الابحاث العربية والاجنبية ركزت على دراسة هذه المرحلة العمرية البر

 الانسان مستقبلا. 

 ثالثا: ادوات البحث: 

رافن) -1 قام  المتدرجة:  المصفوفات  )Ravenاختبار  وتتكون من  1983(  بأعدادها   )

( مصفوفة  12مجموعات كل مجموعة تحتوى )( مصفوفة مقسمة إلى خمس  60)

ي الصعوبة من دقة الملاحظة حبر الوصول إلى مقياس إدراك العلاقات  
متدرجة ف 

ي تتصل بالجوانب العقلية المجردة وتتكون المصفوفة من شكل كبير    ،العامة
والبر

المفحوص)طفل   وعلى  منه  جزء  من    -حذف  الناقص  الجزء  يحدد  أن  طفله( 

(  6-4أشكال معروضة امامهم وهي مناسبه للأعمار من )(8(او)6المصفوفة من بير  )

 . سنوات، واظهرت النتائج معدلات مرتفعة من الثبات

الاطفال  -2 لدى  الابتكاري  التفكير  )  ،اختبار  )2007اعداد خطاب  ويتكون من   )16  )

اربع الى  مقسمة  والحساسية    ة عبارة  الطلاقة،  الأصالة،  مكونات)المرونة، 

ي هذه البحث اكتفينا فقط بالاستعانة بثلاث 
ي تخدم    ة للمشكلات( ولكننا ف 

مكونات البر

اوح درجة الاستجابة على بنود الاختبار   البحث وهي )المرونة، الأصالة، الطلاقة( وتير

 ( حسب درجة المرونة او الاصالة او الطلاقة. 5-1من)

ية لأدوات الدراسة:   الكفاءة السيكومير

ية لاختبارات البحث تم تطبيق هذه الأدوات على    للتحقق من الكفاءة السيكومير

طفله مشاركا من روضة اطفال كوكب حروف    –( طفل  30عينة استطلاعية عددها )

( بينما متوسط سن عينة   4,11( وكان متوسط سن عينة الذكور )ةطفل  15و)(طفل  15)
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(  وهي عينة مشابه للعينة الاساسية وتم حساب الثبات والصدق لاختبارات 4,8الاناث )

 .  الدراسة كم يلىي

 الثبات:  -أ

المست المقاييس  معدين  ثبته  ما  الصدق    عملة بجانب  من  مرتفعة  درجات  من 

والثبات فقد حسب ثبات وصدق أيضا لهذا المقياس على البيئة العراقية وكانت النتائج  

: 2حسب الجدول رقم ) ي
 ( كما يأنر

 

 ( 2جدول رقم )

 الدراسة ثبات ادواتمعاملات 

الاختبار/معام 

 ل الثبات

عد 

 د البنود 

 ( 15الاناث ) (15الذكور)

القسم الفا

 ة 

 

 النصفية 

القسم الفا

 ة 

 

 النصفية 

التفكير   اختبار 

 الابتكاري 

12 0,3

6 

0,37 0,3

7 

0,38 

(cronbach, 1951, p. 302) 

 

( طفل  15الدراسة بطريقة ألفا كرونباخ على )( ثبات أدوات  2يبير  الجدول رقم )

(  0,37الاناث )  ولعينة (  0,36)  لعينة الذكور تراوحت معاملات الثبات    طفلة وقد (  15و)

القسمة    وحسب الذكور    النصفية وتراوحتالثبات عن طريق  الثبات لعينة  معاملات 

 . (0,38( و لعينة الاناث )0,37)
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 صدق الاختبارات:  -ب

بالمحك، حيث   المرتبط  الصدق  بطريقة  الحالية  الدراسة  ي 
ف  الصدق  تم حساب 

على اختبار    ةطفل  - ( طفل  30درجات العينة الاستطلاعية )  الارتباط بير  حسب معامل  

خاطر)  وترجمته  جيلفورد  أعده  الذي  الابتكاري  الحالىي    ،(2007التفكير  والاختبار 

ي هذه الدراسة حيث بلغ الارتباط بينهما) عملالمست
 
 (. 0,48ف

 اداتا البحث: 

.  -: اولا   برنامج الالعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي

التفاعلية   الألعاب  برنامج مصمم من  ببناء  الحالىي  البحث  الباحثة لأغراض  قامت 

التفكير   مهارات  لتنمية  وألعاب  أنشطة  يتناول  الاصطناعي  بالذكاء  المعززة  الرقمية 

ة جلسة مدة كل جلسة ) نامج من احدى عش  بمعدل    ، ( دقيقة45الابتكاري، ويتكون الي 

واعتمد لقاءين   على    أسبوعيا  نامج  ورسومات    البصرية   المؤثراتتصميم  الي  من صور 

   . والمؤثرات السمعية   وسيناريو اللعبة وصناعة الأشخاص أبطال اللعبة 

اطفال   لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات  تنمية  إلى  نامج  الي  يهدف  نامج:  الي  هدف 

 الروضة.   

نامج: تم تحديد مجموعة من الأسس والق الي  بناء  نامج وه  أسس  الي  واعد لبناء 

  :  كالتالىي

 مراعاة القدرات والاستعداد بير  الذكور والاناث.   -1

 مراعاة الفروق الفردية بير  الذكور والاناث.  -2

ي والمستمر من خلال الالعاب التفاعلية الرقمية.  -3
 اتاحة الفرصة للتعليم الذانر

الرقمية   -4 التفاعلية  الالعاب  وتقديم  اختيار  ي 
ف  التدرج  بالذكاء  مراعاة  المعززة 

 .  الاصطناعي

 مبدأ التعزيز لتشجيع الاطفال على اتمام النشاط واستكماله.  عمال است -5
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تهيئة البيئة المناسبة لا جراء الالعاب الرقمية التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي   -6

ورية لتنفيذها وتهيئة المكان المناسب  . من حيث تجهير  الادوات اللازمة والصر 

 

 :  مراحل تصميم الألعاب الرقمية التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي

 أولا: مرحلة التحليل: 

الرقمية   الألعاب  برنامج  من  العامة  الأهداف  تحديد  يتم  وفيها  المهمة:  تحليل 

تم   ي 
والبر الابتكاري  التفكير  مهارات  لتحسير   الاصطناعي  بالذكاء  المعززة  التفاعلية 

 وفنيات التفكير الابتكاري وكذلك خصائص اطفال الروضة. تحديدها بناء على مهارات 

 ثانيا: مرحلة التصميم:  

نامج مر    وه:  بعدة مراحل  تصميم الي 

ي يمكن قياسها وتعرف على   -1
تحديد الأهداف الإجرائية: وه الأهداف السلوكية البر

أنها الأهداف المصاغة بعبارات واضحة ومحددة تعي  عن السلوك الذي يقوم به  

  ، مجالات هي )المعرفية، الوجدانية.   ةالاطفال وقد روعي فيه ان تكون شاملة لثلاث 

   . المهارية(

المتعلم   -2 استجابة  طريقة  تحديد  أي  الراجعة:  والتغذية  الاستجابة  أنماط  تحديد 

نامج    – لوحة المفاتيح    –)بالفارة   ي و الي 
ون  لمس الشاشة( بناء على نوع الجهاز الإلكير

الإجابة    عملالمست تعزيز  و  الراجعة  التغذية  نمط  تحديد  وكذلك  اللعبة  لإنتاج 

 الصحيحة. 

عمل مخطط أولىي لإطارات شاشات اللعبة التعليمية الرقمية: وهو كل ما يظهر أمام   -3

مراعاة   مع  الشاشة  تصميم  وتم  معه  يتفاعل  وسوف  معينة  لحظة  ي 
ف  المتعلم 

 المعايير الفنية والتعليمية لتخرج بصورة لائقة وجذابة للأطفال.  

ي صورته      -4
تم عرض برنامج الألعاب الرقمية التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي ف 

بوي وعددهم   ي القياس والتقويم وعلم النفس الير
اء ف  الأولية على مجموعة من الخي 
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(14  )، ي تعديل وتطوير مرحلة التصميم والتأكد من صلاحيته    خبير
لأبداء آرائهم ف 

( التالىي نسب اتفاق السادة المحكمير  على برنامج الالعاب  3ويوضح الجدول رقم )

 . الرقمية التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي 

ي إجراء التعديلات وأصبحت الألعاب    -5
صورتها النهائية صالحة للتطبيق،    الرقمية ف 

ي استخدمتها    جهزةمن الا وتم تجربتها على عدة  
الشاشة الذكية    ، التابلتالباحثة )البر

لوحات    الاقلام الرقمية،   ،Augmented Realityالواقع المعزز    ، الموبايل  ،بالقلم 

الرقمية التعليميةالرسم  البطاقة  قراءة  جهاز  الذكية  ،  التعليمية  الالعاب  منصة   ،

ي تاب(،
(،  )تايب  ي للتأكد من    ((للأطفالالتعلم الذكي )بيبو    لعبة الرياضيات )برودج 

 عملها.  

 ( 3جدول رقم )

نامج القائم على   (  14العاب تفاعلية رقمية )نسبة اتفاق السادة المحكمير  على الي 

 محكم 

 دد مراتع البند ت

 الاتفاق

عدد مرات 

 الاختلاف 

 نسبة 

 الاتفاق

نامج   1  78,57 3 11 وضوح أهداف الي 

نامج  2 ابط بير  أجزاء الي 
 85,71 2 12     الير

نامج 3 ي لمحتوي الي 
 92,85 1 13 التسلسل المنطقر

نامج لخصائص العينة 4  100 0 14 ملائمة الي 

نامج  5  100 0 14 ملائمة المدة الزمنية للي 

(Lawshe, 1975, p. 565) 

الكلية من قبل المحكمير  لصلاحية  3يتضح من الجدول رقم ) ( أن نسبة الاتفاق 

نامج القائم   مما    ،التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي مرتفعة   على الالعاب الي 

ي سيسفر عنه البحث يشير 
 . إلى الوثوق بالنتائج البر
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نامج:  ( لعب من الألعاب التفاعلية الرقمية  10قامت الباحثة بأخيار )  محتوى الي 

التعامل معها   المعززة بالذكاء الاصطناعي ليتم عرضها على المجموعة التجريبية ويتم 

ي 
 . عن طريق التفكير الابتكاري وتكون الفنيات كالانر

بالذكاء    نياتف -1 المعززة  الرقمية  التفاعلية  الألعاب  وفيها  )  الاصطناعي التدريب على 

التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي ان ينتبه    خلال الالعابيطلب من المشارك من  

يكون متوترا، وعندما تقابله مشكلة معينة، او لغز معروض باللعبة    مشاعرة عندما الى  

 للمشكلة وايجاد الحلول المناسبة لها.   صياغة معينةليقوم بوضع 

)الطلاقة  -2 الابتكاري  التفكير  مهارات  بعض  على  التدريب    – المرونة    -فنيات 

 ( من خلال الألعاب الرقمية. الأصالة

نامج نامج التعرف ان الهدف من    : هدف الي  الالعاب الرقمية    فاعلية توظيفعلى    الي 

الاطفال   لدى  الابتكاري  الابداع  مهارات  تنمية  ي 
ف  الاصطناعي  بالذكاء  المدعومة 

 ( سنوات. 6- 4)عمر الملتحقير  برياض الاطفال من 

نامج:   نامج شهر ونصف متتابعة بمعدل يومير  أسبوعيا. زمن الي   استغرق تطبيق الي 

ي إطار ثلاث   التقويم: 
نامج ف   محاور وه:  ةحدد البحث أدوات تقويم الي 

(:  )التقويم  اولا:   نامج عن طريق تطبيق  القياس القبلىي ي تقديم الي 
ويتم قبل البدء ف 

 مقياس التفكير الابتكاري لدى اطفال الروضة. 

تطبيق  )التقويم  ثانيا:   الانتهاء من  بعد  المقياس  بتطبيق  البعدي(: وذلك  القياس 

ة.  نامج مباش   الي 

ي  )التقويم  ثالثا:  
(: وذلك بإعادة تطبيق المقاييس مرة أخرى بعد مض  القياس التتبعي

نامج  نامج وبقاء أثر التعلم.   التعلم للتأكد شهر من تطبيق الي   من فاعلية الي 
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البحث:   تطبيق  بعدد من  إجراءات  الباحثة  قامت  الفروض  تحقق من صحة  لكي 

ي تجهير  أدوات القياس ثم  
بإجراء دراسة استطلاعية    قامت الباحثةالإجراءات تمثلت ف 

على عينة لها المواصفات نفسها للعينة الأصلية للدراسة بهدف التأكد من صلاحيتها  

 للتطبيق وبعد ذلك جريت الدراسة الأساسية. 

:  م ي
 
ي تمثلت ف

 راحل إجراءات التطبيق للعينة الأساسية البر

ي روضة   -1
 
لسنة الدراسية    (اطفال كوكب حروف الاهلية)تم أخذ الموافقة بالتطبيق ف

2024-2025 

ات والتعرف على مدى التكافؤ بير  أفراد العينة حيث   -2 ضبط وتثبيت بعض المتغير

المتتابعة )المصفوفات  العقلية  القدرات  اختبارات  فتحية    لرافن  (طبق   ) و)تقنير 

عبد الرؤوف ومقياس مستوى الذكاء، العمر، وذلك لتحديد مستوى التكافؤ بينها  

 الاطفال الاقل ذكاء.  واستبعاد 

الخاص بالألعاب التفاعلىي الرقمية المعززة  قامت الباحثة بتطبيق برنامج الدراسة   -3

 بالذكاء الاصطناعي 

 قامت الباحثة بتطبيق مقياس التفكير الابتكاري للأطفال على أفراد العينة.  -4

نامج     -5  . تم عمل قياس بعد تطبيق الي 

 تمت المعالجة الإحصائية لفرضيات البحث.  -6

ي ضوء الدراسات السابقة والتوصل إلى  -7
 بعض التوصيات. تفسير النتائج ف 

 المعالجة الإحصائية:     

الدراسة    عملتاست تساؤلات  عن  للإجابة  عدة  إحصائية  أساليب  الدراسة  هذه 

  الاصدار   SPSSالاحصائية للعلوم الاجتماعية    باستعمال الحزمة والتحقق من فروضها  

:   عمالوتم است 25 ي
 الآنر

ي المتوسطات    -1
: ويتحدد ف  ي

والانحرافات المعيارية ومعامل ألفا  الإحصاء الوصق 

سون كرونباخ ومعامل  . الارتباط لبير
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ي للعينات المرتبطة -2 
ي اختبار التان 

: ويتحدد ف  وحجم التأثير   ،الإحصاء الاستدلالىي

إيتا   بالذكاء    η2 مرب  ع  المعززة  الرقمية  التفاعلية  الألعاب  تأثير  حجم  على  للتعرف 

ات الدراسة.   الاصطناعي على متغير

 

ي تم التوصل اليها     :  عرض النتائج ومناقشتها 
تضمن هذا الفصل عرضا للنتائج البر

ي البحث الحالىي تبعا لأهدافه بعد تحليل البيانات، ومن ثم تفسير النتائج وعلى النحو  
 
ف

 : ي
 -الانر

است -1 فاعلية  التعرف على  الاول:  بالذكاء    عمالالهدف  المعززة  الرقمية  التفاعلية  الألعاب 

ي تنميةالاصطناعي 
 مهارات التفكير الابتكاري لدى اطفال الروضة.   ف 

است الحالىي  الهدف  من  "ت"    عملتولتحقق  اختبار  استخدم  الاختبار  الباحثة 

دلالة الفروق بير  متوسطي درجات المجموعتير  التجريبية    المستقلة لحسابللعينات  

بيي     احصائيا  دالة  فروق  توجد  لا  الابتكاري،  للتفكير  البعدي  للقياس  والضابطة 

ي مهارات التفكير  
متوسطات درجات المجموعتير  التجريبية والضابطة للقياس البعدي ف 

 ( يوضح ذلك. 4الابتكاري لدى اطفال الروضة. والجدول رقم )

 

 ( 4جدول رقم )

بير  درجات   التأثير  الفروق وحجم  التأثير لدلالة  نتائج مقياس "ت" وقيمة حجم 

 المجموعتير  التجريبية والضابطة للقياس البعدي لمهارات للتفكير الابتكاري 

ات  المجموعة الضابطة  المتغير

(15 ) 

 المجموعة التجريبية 

(15 ) 

 التأثير حجم    η2 دالة الفروق 

قيمة  ع م ع م

 )ت(

 مستوى

 الدلالة

 الدالة  القيمة 

 التفكير 

 الابتكاري

 مرتفع 0,621 0,1 9,51 3,11 52,64 2,10 40,41
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التأثير من )صفر اوح قيمة حجم 
يري    (1  -تير ان    Cohen (1988)  كوهير  حيث 

ي القيمة )0.1القيمة )
ي حجم تأثير منخفض، بينما تعب 

( حجم تأثير متوسط،  0,3( تعب 

ي 
ي حير  تعب 

 مرتفع.       تأثير ( حجم  0,5)القيمة ف 

( جدول  نتائج  درجات  4أشارت  متوسطات  بير   إحصائيا  دالة  فروق  وجود  إلى   )

القياس   ي 
 
ف الابتكاري   التفكير  مهارات  مقياس  علىي  لضابطة  التجريبية   

المجموعتير 

ي اتجاه المجموعة التجريبية بلغت قيمة )ت(  
 
( وهي قيم دالة  9,51)البعدي ؛ وذلك ف

)  و   ، (0,1احصائيا عند مستوى) الألعاب    تعمال (   الناتج عن أثر اسη2بلغ حجم تأثير

التفكير الابتكاري لدى   تنمية مهارات  ي 
 
بالذكاء الاصطناعي ف المعززة  الرقمية  التفاعلية 

( أي أن نسبة مهارات التفكير الابتكاري  0,621)اطفال الروضة للمجموعة التجريبية  

ي ترجع إلى الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي هي )
 (. %62البر

ي جدول رقم )
صحة الهدف الاول من حيث    ققتح(  إلى  4تشير النتائج الواردة ف 

ي تنمية مهارات   عمال فعالية است 
الألعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي ف 

التفكير الابتكاري  لدى المجموعة التجريبية دون الضابطة  بسبب الألعاب الرقمية تشد  

ي الذهن واست
ات ما تحفز  عمالها  الانتباه وتساعد على تركير  المعلومة وثباتها ف  لاحقا كخي 

الابتكاري  ي    ،التفكير 
ف  دالة  فروق  الجدول من وجود  بيانات  تبينه  ما  وذلك من خلال 

 البعدي والقبلىي للعينة  التجريبية  
متوسطات درجات  التفكير الابتكاري  بير  التطبيقير 

حيث كان متوسط درجات العينة التجريبية على التطبيق البعدي فقد بلغت قيمة )ت(  

 (0,1( وهي قيم دالة احصائيا عند مستوى )9,51)

(  2024ودراسة العمار )  ( 2021)الرحمن عبد  نتائج دراسةوتتفق تلك النتيجة مع  

تدربت على   ي 
البر المجموعة  اتجاه  ي 

 
التفكير الابتكاري ف ي 

 
إلى وجود فروق ذات دلالة ف

الألعاب التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي كما تبير  عن وجود فروق ذات دلالة بير   

ي اتجاه البعدي للمجموعتير   
 البعدي والقبلىي ف 

 التطبيقير 
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ي  (  2011)سلمان  )وتختلف تلك النتيجة مع نتيجة كل من     ي  2024)المليج 
( البر

ي حل  
ي كل من مهارة الطلاقة والمرونة ف 

أقرت عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية ف 

 المشكلات بير  المجموعتير  التجريبية والضابطة.  

: التعرف على مدى استمرارية فاعلية استخدام الألعاب  -2 ي
التفاعلية  الهدف الثان 

اطفال    الرقمية لدى  الابتكاري  التفكير  مهارات  تنمية  ي 
 
ف الاصطناعي  بالذكاء  المعززة 

 الروضة. 

است الحالىي  الهدف  من  المرتبطة    عملت ولتحقق  للعينات  اختبار)ت(  الباحثة 

 القبلىي    بير  متوسطي لحساب دلالة الفروق  
ي القياسير 

 
درجات المجموعة التجريبية ف

(  η2)الباحثة بحساب حجم التأثير مرب  ع إيتا    وقامت   الابتكاري التفكير    والبعدي لمهارات

ي تحسير     الرقمية التفاعليةعلى حجم تأثير الألعاب    للتعرف
المعززة بالذكاء الاصطناعي ف 

   . ( ويوضح ذلك 5رقم ) والجدوللدى اطفال الروضة   الابتكاريمهارات التفكير 

 

 ( 5جدول رقم )

 والفروق الاحصائية بير  متوسطات التفكير الابتكاري حجم التأثير 

ات  التأثير حجم η2 دالة الفروق  القياس البعدي  القياس التتبعي  المتغير

قيمة  ع م ع م

 )ت(

مستوى 

 الدلالة

 الدالة  القيمة 

التفكير 

 الابتكاري

 مرتفع 671 0,1 5,62 2,46 27,68 1,14 22,31

(Cohen, 1988, p. 570) 

اوح قيمة حجم التأثير من )صفر
ان قيمة    Cohen (1988حيث يري كوهير  )  ( 1-تير

ي القيمة )0,1)
ي حجم تأثير منخفض، بينما تعب 

ي حير     ،( حجم تأثير متوسط 0,3( تعب 
ف 

ي القيمة)
 (. Corder , Foreman, 2009, p59) . مرتفع  تأثير ( حجم  0,5تعب 
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الألعاب    عمال (  الناتج عن أثر استη2)يتضح من الجدول السابق أن حجم تأثير    و 

ي  
ي تحسير  مهارات التفكير الابتكاري والبر

التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي  ف 

(  . (%67ترجع الى الالعاب التفاعلية الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي

ي جدول رقم )
ي حيث أشارت    (5تشير النتائج الواردة ف 

إلى تحقق صحة الهدف الثان 

)بعد مرور أربعة أسابيع    ، النتائج إلى عدم وجود فروق دالة بير  القياسير  البعدي والتتبعي  

التفكير   مهارات  درجات  متوسطات  ي 
 
ف التجريبية  للمجموعة  نامج(  الي  تطبيق  من 

نامج   ي ان درجات التفكير الابتكاري ما زالت مرتفعة مما يوكد ان الي 
الابتكاري مما يعب 

ه على تنمية    ،اثرا فعالا بعد مرور اربعة اشهر  كير 
ي وقت  لير

نامج بعد مض  و يرجع نجاح الي 

ي و الانفعالىي   ي مراحل اللعب جميعها كان له الأثر  الإيجان 
النمط التنافسي  بير  الأطفال ف 

المشاركير   الاطفال  لدى  الابتكاري  التفكير  تنمية  إلى  الهادف  اسئلة    و ،الذي  ان عرض 

ي  
بداخل الالعاب التفاعلية الرقمية  المعروضة جعل منه مصدر للتشويق والتفكير الذانر

ة بير    وفتح مجال للمناقشة؛ مما أثرى الجلسات بالعديد من المعلومات وانتقال الخي 

 المشاركير  والباحثة. 

)سلمان، من  دراسة كل  نتائج  مع  النتيجة  تلك  ،2011وتتفق  ي و)المليج   )2024  )

ي 
التقنيات الرقمية على التفكير الابتكاري ومن ناحية اخرى    فعالية استخدام أقرت    والبر

  عمال فاعلية است   . ( أسفرت عن2021تتفق تلك النتيجة مع نتائج كل من عبد الرحمن )

تلك   ف وتختل ، المعززة بالذكاء الاصطناعي على نمو التفكير الإبتكاري الألعاب التفاعلية 

ي أقرت عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية بير   2024النتيجة مع نتيجة )العمار،
( البر

ي  
ف  المشكلات  حل  ي 

ف  والمرونة  الطلاقة  مهارة  من  ي كل 
ف  التجريبية  المجموعة  أفراد 

ي التفكير الابتكاري    القبلىي والبعدي التطبيق  
وعليه لا يظهر دور فعال للألعاب التفاعلية ف 

 لدى اطفال الروضة. 
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 الخاتمة والنتائج 

 الاستنتاجات: 

ي توصلت اليها الدراسة 
ي ضوء النتائج البر

: استنتاج ما   الحالية يمكنف  ي
 يأنر

باست -1 النتائج  )  عمال اشارات  الى مقياس  متوسطات    ت(  ي 
ف  دالة  فروق  درجات  وجود 

بير    التفكير  والقبلىي    الابتكاري  البعدي   
التجريبية التطبيقير  متوسط    للعينة  حيث كان 

( وهي قيم  9,51درجات العينة التجريبية على التطبيق البعدي فقد بلغت قيمة )ت( )

لا توجد فروق دالة احصائيا بيي   متوسطات درجات  (. 0,1دالة احصائيا عند مستوى )

لدى   الابتكاري  التفكير  مهارات  ي 
 
ف البعدي  للقياس  والضابطة  التجريبية  المجموعتير  

 اطفال الروضة. 

لة بير  القياسير  البعدي  مقياس )ت( عدم وجود فروق دا  عمال تشير النتائج الواردة باست -2

ي    ، والتتبعي 
ف  التجريبية  للمجموعة  نامج(  الي  تطبيق  من  أسابيع  أربعة  مرور  )بعد 

ي ان درجات التفكير  
الابتكاري ما  متوسطات درجات مهارات التفكير الابتكاري مما يعب 

نامج اثرا فعالا بعد مرور اربعة   زالت مرتفعة   . أشهر مما يوكد ان الي 

تشير النتائج الى عدم وجود فروقات ذات دلالة احصائية بير  القياسير  البعدي والتتبعي   -3

 كس استقرار التفكير الابتكاري لدى اطفال المجموعة التجريبية. عي 

فاعلية    أكير تشير النتائج ان البيئة التعليمية الرقمية التفاعلية المعززة بالذكاء الاصطناعي   -4

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري لدى طفل 
 . الروضةمن الاساليب التقليدية ف 

تشير النتائج الى ان الالعاب التعليمية المعززة بالذكاء الاصطناعي تحسير  دافعية اطفال   -5

ما  خلال  من  للتعلم  تنعكس    الروضة  فورية  راجعه  وتغذية  وتشويق  تفاعل  من  توفره 

 . ايجابيا على تنمية التفكير الابتكاري لديهم

 

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.36324/fqhj.v1i54.22455


 
 
 

 
 

 

376 

 (
عي 
نا
ط
ص
لا
ء ا
كا
لذ
 با
زة
عز
لم
ة ا
مي
رق
 ال
ية
عل
فا
لت
ب ا

عا
لأل
ف ا

ظي
تو
ة 
لي
اع
ف

 
   

ى 
لد
ي 
ار
تك
لاب
 ا
ير
فك
لت
ت ا

ارا
مه
ة 
مي
تن
 
ف ي

ل
طف

 
ضة

رو
ال

 

45 العــــدد:   

1المجلد:    

20نـــة: الس    

م6202هـ / 7144  

 

   Journal of Jurisprudence Faculty by University of Kufa is licensed under a Creative Commons Attribution 

4.0 International License.         مجلة كلية الفقه – جامعة الكوفة مرخصة بموجب ترخيص المشاع الإبداعي 4,0 الدولي 

DOI: https://doi.org/10.36324/fqhj.v1i54.22455  

 التوصيات: 

الدراسة   اليه  توصلت  ما  ي ضوء 
نتائج الحالية  ف  تقديم    من  يمكن  الحالىي  البحث 

ي 
 : التوصيات الآنر

،    عمال تدريب معلمات الروضة على است -1 الالعاب الرقمية المعززة بالذكاء الاصطناعي

ي تنمية مهارات التفكير الابتكاري.  عمالها إلى أثر است الدارسة أشارتلأن نتائج 
 
 ف

ي التدريس باس  تعمالها تشجيع المعلمات على اس -2
 
تقنيات  تعمال  الأساليب الحديثة ف

 . بالذكاء الاصطناعي المعززة  الالعاب الرقمية 

حات:   المقير

 : ي
ح الباحثة ما يأنر ي ضوء نتائج البحث الحالىي تقير

 ف 

الاصطناعي   -1 بالذكاء  المعززة  الرقمية  الألعاب  فاعلية  لتقيس  مماثلة  دراسة  اجراء 

 الروضة. على تنمي مهارات تفكير مختلفة لا طفال 

الاصطناعي    -2 بالذكاء  المعززة  بوية  الير الرقمية  الألعاب  فاعلية  عن  دراسة  اجراء 

ها  واستخراج أقض ما لديهم من طاقات إبداعية  . لتعديل سلوكيات الاطفال وتحفير 

 وضة. اجراء دراسة عن فاعلية الالعاب الرقمية على اثارة الدافعية لدى اطفال الر  -3
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 والماجع  المصادر 

يف   -1 ش   ، ي ي    ، (2019)الاترن 
ون  الالكير اتيجية  اسير بالتخيل..  وادوات  التعليم 

ي للنش  والتوزي    ع. ة القاهر  ،1ط   ،التعلم  ، العرن 

2- ( نجلاء  التعليمية على    ، (2020احمد،  ونية  الإلكير الألعاب  استخدام  فاعلية 

، مجلة دراسات وبحوث  تنمية مهارات التفكير وحل المشكلات التعليمية عند التلاميذ

بية النوعية،  . 184-6،127 (1)6مصر،  الير

هالة   -3 الالعابفاعلية    ، ( 2015بخش،  التفكير    استخدام  تنمية  ي 
ف  التعليمية 

المتوسطة  المرحلة  طلبة  لدى  بية   ،والتحصيل  الير مصر مجلة كلية   ،،7(34 )،462-

490. 

تنمية المفاهيم والمهارات العلمية لا طفال ما قبل    ، (2022بطرس، حافظ ) -4

.  ،ة القاهر  ،14، ط المدرسة ي  دار الفكر العرن 

5- ( خديجة  ي    ةانظم  ،( 2018بوزيقة، 
ف  وتوظيفها  الاصطناعي  الذكاء  ي 

ف  ة  الخي 

بية  بية، ليبيا مجلة كلية  ،التعلم والير  . 126-111،( 12)21 ،الير

عي     أثر   ، (2017)محمد    ، حسن -6 المعرفية  الرحلات  تصميم  انماط  اختلاف 

مجة لدى الطلبة بويير  العرب،الويب لتنمية مهارات الي 
بية  ، رابطة الير مصر،   ، كلية الير

7(85) ،183-224 . 

7- ( ، مهارات تستحق    التفكير   ،(2010الحلاق، هشام  دمشق،    ،التعلمالإبداعي

 العامة السورية للكتاب.  منشورات الهيئة

ة    ،عمان   ، تصميم وانتاج الوسائل التعليمية  ، (2013الحيلة، محمد ) -8 دار المسير

 . للنش  والتوزي    ع والطباعة 

، ماجد ) -9 ي
ي تنمية    أثر   ،(2022الزهران 

ونية ف  استخدام الالعاب التعليمية الالكير

ي متوسط
بية )الازهرمهارات الكتابة الابداعية لدى طالبات الصف الثان  (،  ، مجلة الير

 . 134-122 ،( 202) 43، مصر 
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  ،مع مئات الأمثلة التطبيقية  -ريس مهارات التفكير تد  ،(2015جودت )  ،سعادة  -10

وق للنش  والتوزي    ع. 1ط   ، عمان، دار الش 

مروة -11 استخدام    ، (2011)  سليمان،  تنمية  فاعلية  على  ونية  الالكير الالعاب 

بية.   مجلة ،مفاهيم الرياضيات لدى اطفال الروضة  . 487-479،(26)6 مصر،   كلية الير

محمد  -12 على    ،(2020)  شمس،  المستقبلية  وتداعياته  الاصطناعي  الذكاء 

بيةالإنسان  . 126-111 ،( 12)8السعودية،  ، ، مجلة كلية الير

 القاهرة، دار الفكر.  ، مهارات التفكير  ، (2005طعيمه، رشدي ) -13

نشين   -14 تنمية    ةفاعلي  (، 2019)طنطاوي،  ي 
ف  ونية  الالكير الالعاب  استخدام 

ي مجال التذوق الملبسي 
ي  ، مجلة ابعض مهارات التفكير الابداعي للأطفال ف 

لبحوث ف 

بية النوعية  . 29-69، (25)5مصر،  ، مجالات الير

15- ( محمد  المفاهيم    ،(2021الطيب،  بعض  لتنمية  الرقمية كمدخل  الالعاب 

بية الهندسية لدى تلاميذ ذوي صعوبات تعلم الرياضيات مصر،    ،، مجلة الطفولة والير

45(2) ،130-49 . 

16- ( حنان   ، ي
النفسية    ،( 2008العان  الحاجات  اشباع  ي 

ف  ي  تدريب  برنامج  فاعلية 

بوية لأطفال الروضة  . 208 - 183(، 4) 9،  والنفسية، البحرين ، مجلة العلوم الير

ي  -17
ي تعزيز بعض نواجي النمو    ،(2019بتول )  ، عبد البافر

ي ودورة ف 
ون  التعليم الالكير

المجلة العربية    ،الاطفال المختلفة لدى الاطفال من وجهة نظر طالبات قسم رياض  

 .  78-47، (9)4، مصر  ، الطفلللأعلام وثقافة 

18- ( نورا  الرحمن،  النمط    ةفاعلي  (،2021عبد  ي  توظيف 
التعاون  والنمط  الفردي 

ي تنمية مهارات حل المشكلات لدى الاطفال ما قبل المدرسة 
ونية ف    ،للألعاب الالكير

بية النوعية   . 963 -980 ، (14)11مصر،  ،مجلة كلية الير
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