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 المستخلص

أنماط   على  قائمة  تعلم  بيئة  تصميم  إلى  الدراسة  هدفت 

الفردي   اللعب  )نمط  الرقمية  اللعب    - الألعاب  نمط 

التشاركي( وقياس أثرها في الميول المهنية لدى طالبات المرحلة  

 الثانوية.

( طالبة من الصف الثاني بالمرحلة الثانوية. واتبع البحث  15وتكونت عينة البحث من ) 

المخت والمقابلات  المنهج  المهنية،  الميول  مقياس  ووظف  البحث.،  أهداف  لتحقيق  لط، 

صحة   قبول  الدراسة  نتائج  وأظهرت  الدراسة.  بيانات  لجمع  المنظمة  شبه  الفردية 

  0.05الفرضية والتي تنص على " توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة ) 

  ≥α ين على مقياس الميول المهنية )ككل( ( بين متوسطي رتب درجات المجموعتين التجريبيت

)الفردية   اللعب  لأنماط   
ً
وفقا مكوناته  من  مكون  كل  لصالح    -التشاركية("  -وعند 

التي تدرس عبر بيئة تعلم قائمة على نمط الألعاب الرقمية   المجموعة التجريبية الثانية 

نمية الميول  التشاركية. وأوصت الدراسة بتصميم بيئات تعلم رقمية تشاركية تساعد على ت

المهنية وفق التوجهات المحلية والعالمية، وتصميم بيئات تعلم قائمة على الألعاب الرقمية  

وتقديم المحتوى   الرقمية،  الألعاب  على  القائمة  التعلم  بيئات  وتوظيف  العربية،  باللغة 
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التعليمي بأساليب تتناسب مع خصائص المتعلمين، وكذلك تنمية القدرات البشرية وفق  

 .2030ات رؤية المملكة العربية السعودية توجه

 الكلمات الرئيسية: 

العربية  المملكة  رؤية  تضمنت 

تدعم    2030السعودية   واسعة   
ً
أفاقا

تطورها ومواكبتها للمتغيرات في عصر الثورة  

والمس  الرابعة  شتى  الصناعية  في  تقبل 

المجالات كالصناعة، والصحة، والسياحة،  

ودُشنت  والتعليم.  والترفيه،  والاستثمار، 

أهداف   تحقيق  لدعم  البرامج  من  العديد 

الرؤية في مجال التعليم منها برنامج التحول  

البشرية   القدرات  تنمية  وبرنامج  الوطني 

القطاعات   مختلف  في  الجهات  وتتعاون 

الم  رؤية  أهداف  العربية  لتجسيد  ملكة 

يرتقي    2030السعودية   ملموس  واقع  إلى 

  .بجودة حياة الأفراد والمجتمعات

وتهدددددف أحددددد مجددددالات برنددددامج التحول  

الوطني المتعلقددة بددالتحول الرقلي إلى تطوير 

الدتدحدول   الدتدحدتديدددددددة، ودعدم  سددددددددددددددر دع  الدبدنديدددددددة 

الرقلي، و عزيز التنميدة المجتمعيدة، واتداحدة 

الابددتدد دددددددار   المددمددلددكددددددة  الددصددرم وتددمددكدديددن  رؤيدددددددة 

(. ويظهر  2022، 2030العربية السددددددددددعودية  

الم تلصدددددددة  الجهدددددددات  انجدددددددااات  عددددددداون   
ً
جليدددددددا

لتحقيق رؤيدددة المملكدددة العربيدددة السدددددددددددددعوديدددة 

تيحت بيئات سدددددددددديبرانية  منة  2030
ُ
، حيث ا

تدعم تصدددددددددددميم وتطوير البيئات التعليمية،  

المسدددددددددددددددددتدددددحدددددددد دددددددات   ،وتصدددددددددددددددددمددددديدددددم  وتدددددولمددددديدددددف 

القدددددددرا  ت  التكنولوجيددددددة التعليميددددددة لتنميددددددة 

البشددددددرية وتواعمها مع سددددددوب العمل. فالبيئة 

التعليميدة يي محي  المتعلمين، يتدر رون اها  

المددحددتددو    و شدددددددددددددددمدددددددل  لددددددد   فدديددهدددددددا،  ويددر ددرون 

التعليلي والمواد والأدوات ووسداعل الاتصدال 

والسددددددددددددديددددداب التعليلي والعوامدددددل النصسددددددددددددديدددددة  

والبيئيددة والاجتمدداعيددة والثقددافيددة، ف ي بيئددة 

لأهدددددداف  منظمدددددة تصددددداعليدددددة تددددددعم تحقيق ا

الدددتدددعدددلدددم   ندددظدددريدددددددات  طدددر 
ُ
أ الدددتدددعدددلددديدددمددديدددددددة وفدددق 

واسدددددتراتيجيات التعليم. وقد تتمثل البيئات  

التعليميددددة في بيئددددات  علم تقليددددديددددة وبيئددددات 

مدتدنامدندددددددة،   مدتدنامدندددددددة و ديدر  إلدكدتدرونديدددددددة   دعدلدم 

التعليميدددددددة وفق  البيئدددددددات  تصدددددددددددددميم  ويرتكز 

 مبددادو ونظريددات التعليم والتعلم  ،مي ،

2018.) 

بيئات  و  على   عد  القاعمة  التعلم 

المستحد ات   أحد  الرقمية  الألعاب 
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التكنولوجية التعليمية التي يُمكن الوصول  

إليها عبر الأجهزة النقالة أو أجهزة الحاسب  

الآلي، وتتمين الألعاب الرقمية بتعدد أنماط  

اللعب فمنها النم  الصردي الذي يتيح بيئة  

اللعب،  مهام  لإنجاا  الأفراد  يتصاعل  لعب 

لعب  والن بيئة  يتيح  الذي  التشاركي  م  

تتصاعل فيها المجموعات لإنجاا مهام اللعب 

بتصاعل  2016 الملاح وفهيم،   تتمين  (. وكما 

والصورة   الصوت  كعنصر  عناصرها 

أهداف   لتحقيق  والنقاط  والمهام  والمراحل 

وفهيم،   وا،تلصت  2016 عليمية  الملاح   .)

وتنوعت   الرقمية  الألعاب  تصميم  عناصر 

تص  مثل  وتم 
ُ
ت رعيسة  محاور  في  لاث  نديصها 

إطار بيئة لعب مت املة ويي عناصر طبيعة  

وعناصر   الآليات  وعناصر  التصاعل 

 . (Rogerio & Silva, 2021) الجماليات

عن   التربوية  الألعاب  تتمين  وكذل  

والمتعة   الترفيه  بين  التواان  في   يرها 

وتحقيق الأهداف التعليمية  الملاح وفهيم،  

كما  2017 التعليمية  (.  الألعاب  تتيح 

لاكتساب   المستمر  التصاعل  الرقمية 

المعارف الجديدة، و ل  من ،لال المشاركة  

يستند   لذل   اللعب،  لبيئة  والاستجابة 

تصميم الألعاب إلى أهمية وصول اللاعبين  

التدفق  الحناوي،   ويُمكن   ،(2019لمرحلة 

تحقيق  ل  من ،لال تصميم بيئات  علم  

الألعا على  س   قاعمة 
ُ
أ وفق  الرقمية  ب 

 ة.ونظريات علمي

المملكة   رؤية  لبرامج  منظور  ،ر  ومن 

السعودية   أن  2030العربية  يلاحظ   ،

إلى   يهدف  البشرية  القدرات  تنمية  برنامج 

والإجراءات   السياسات  وتصعيل  تطوير 

الصعيد   على  التصوب  من  الأفراد  لتمكين 

مد    لهم  التعلم  مصادر  واتاحة  العالمي، 

المعارف  الحي وتنمية  القيم  وا راء  اة، 

وتطوير المهارات منذ مراحل الطصولة وحتى  

قيم   مواعمة  وكذل   الشباب،  مراحل 

العمل   سوب  مع  الأفراد  ومهارات  ومعارف 

الددددعمل   و عزيز  قافة   ،
ً
وعالميا  

ً
محليا

المملكة   الأعمددددال  رؤية  وريادة  والابتدددد ار 

 (. 2022، 2030العربية السعودية 

وفقًا لذل ، استحد ت واارة التعليم  و 

واتاحة   الثانوية،  للمرحلة  المسارات  نظام 

مع   تتوافق  للمتعلمين  دراسية  مسارات 

متطلبات سوب العمل ومن هذه المسارات،  

يستند   الذي  والهندسة  الحاسب  مسار 

الصناعية   الثورة  عصر  في  كبير  بش ل 

الذكاء   تقنيات  على  الحالي  الرابعة 

كال و  والشب ات  الاصطناعي  اراميات 

الآلة   و علم  الآلي  والتعلم  العصبية 

البيانات   وتحليل  البيانات  عن  والتنقيب 

العللي  الأساس  التقنيات  هذه  ش ل 
ُ
و 

 (. 2019للذكاء الاصطناعي  بلال وموس ى، 

تحديد   في  التعليم  واارة  واستندت 

على  الثانوية  بالمرحلة  المتعلمين  مسارات 

المتاح المهنية  الميول  قِبل هيئة    مقياس  من 



 

38 

 

تقويم التعليم والتدريب، لتوجيه المتعلمين  

وارشادهم للمسارات الدراسية والمهنية التي  

تقويم   ش صياتهم  هيئة  مع  تتوافق 

والتدريب، يساهم  2022التعليم  وقد   .)

للذكاء   العلمية  الأس   هذه  تنمية 

من   الناشئة  الأجيال  بين  الاصطناعي 

ومهارا معارفهم  تواعم  مع  المتعلمين،  تهم 

  عبد  
ً
 وعالميا

ً
احتياجات سوب العمل محليا

إنجااات  2020الحميد،   تدعم  فبذل    .)

السعودية  العربية  المملكة  رؤية  برامج 

تطوير  الحديثة  التقنية  والمستحد ات 

الرقمية   الألعاب  على  قاعمة  بيئات  علم 

للذكاء   العلمية  الأساسيات  لتنمية 

العوامل   أحد  يعد  قد  و ل   الاصطناعي، 

الدراسية  ا المتعلمين  ميول  في  تر ر  لتي 

 للتوجهات الحديثة
ً
  .والمستقبلية وفقا

لنتاعج    
ً
وفقا البحث  مش لة  برات 

مجال   في  وتوصياتها  السابقة  الدراسات 

بيئات التعلم القاعمة على الألعاب، ومجال  

المملكة   رؤية  وتوجهات  المهنية،  الميول 

في مجال التحول    2030العربية السعودية  

 .الوطني الرقلي وتنمية القدرات البشرية

الدراسات   نتاعج  وضحت  حيث 

على   القاعمة  التعلم  بيئات  أن  السابقة 

من   العديد  تنمية  تدعم  الرقمية  الألعاب 

البرمددددجة،   مجالات  في  والمهارات  المعارف 

والتكنولوجيا،   والرياضددددديات،  والعلوم، 

والذك  و علم والهندسة،  الاصطناعي،  اء 

 ,.Udeozor, et al ;) الآلة، والآمن السديبراني

2022 ; Liang, et al., 2022 Giannakos et 

al., 2020 ; Karagiannis & Magkos, 

وكذل  توصلت نتاعج الدراسات إلى   .(2020

كالم افرة   الألعاب  عناصر  تولميف  أن 

المتصدرين   وقواعم  والشارات  والنقاط 

ب في  رقمية  شاركية  والتحدي  يئات  علم 

المعارف   تنمية  يدعم  وتنافسية،  و عاونية 

والتصميم   المشكلات  كحل  والمهارات 

الرقمدية   المدددنصات  وادارة  والبدددرمجة 

واسماعيل،   للإنجاا  الطباخ  والدافدعية 

والسيد،    2020 الجندي    2020;  ريدددب    ;

و ،رون،     2021ومحمود،   إبراهيم   ;

فاعلية بيئات التعلم    ويوضح  ل   .(2022

القاعمة على الألعاب الرقمية  وعناصرها في  

تنمية المعارف والمهارات، وأهمية الاستصادة  

 .من ،صاعصها في تصميم بيئات التعلم

وكذل  توصلت نتاعج الدراسات إلى أن  

الألعاب  لعناصر  الجيد  التصميم  من  كل 

وام انية   والتسلسل  والتدفق  الرقمية 

،لال بيئات التعلم القاعمة على    التعلم من

في  ايجابي  بش ل  ير ر  الرقمية،  الألعاب 

تتر ر   التعلم  نواتج  أن  وكما  التعلم.  عملية 

نواتج   على  تر ير  لها  المتغيرات  من  بعدد 

والمسدتو    الدراسدي  كالتدخصص  التعلم، 

اللعب  ومدنصة  اللعدبة  وندوع  التعدليلي 

للعب الزمنية   Tzafilkou) والصترة 
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&Economides, 2021 ; Liang, et al., 

2022).  

الجيد   التصميم  أهمية  ويوضح  ل  

لبيئات التعلم القاعمة على الألعاب الرقمية  

الأهداف   لتحقيق  المتغيرات  ومراعاة 

  .التعليمية المنشودة

بتعزيزالممارسات   الدراسات  وأوصت 

تصميم   مجال  في  المستقبلية  التطبيقية 

على الألعاب الرقمية    بيئات التعلم القاعمة 

لتعليم المعارف والمهارات ومراعاة ،صاعص 

كبيئة   أفضل  بش ل  لتولميصها  المتعلمين 

 علم افتراضية، وضرورة التركين على سهولة  

الوصول لها. كما أوصت الدراسات بإجراء 

الألعاب  عناصر  فاعلية  حول  الدراسدددات 

على  الألعاب  وأنماط  اللاعبدين  وأنواع 

التع وادارة  مخرجات  الذا ي  والتعلم  لم 

لنظريات    
ً
وفقا بالتعلم  والاسدتمتاع  التعلم 

التعلم. إضافة إلى  ل ، أوصت الدراسات  

مراحل   على  الدراسات  بتطبيق  السابقة 

أكبر،   عينات  وأحجام  مختلصة،   عليمية 

وتنوع أدوات جمع البيانات للتوصل لنددتاعج  

 ,Udeozor, et al. ,2022 ; Liang;) شاملة

et al., 2022 ; Giannakos et al., 2022 

Tzafilkou &Economides, 2021 

Karagiannis & Magkos, 2020 ;    الطباخ

; 2020;  ريدددب والسيد،  2020واسماعيل،  

;إبراهيم و ،رون،    2021الجندي ومحمود،

2022( . 

وفيما يتعلق بالميول المهنية، اتضدددح أن 

ولوجيدا   عزيز الوعي بمجددالات العلوم والتكن

المهنيدة   (STEM) والهنددسدددددددددددددة والريداضددددددددددددديدات

إليهددددا والتخطي  الم ي   والمسددددددددددددددددارات المرديددددة 

والكصاءة الذاتية، تر ر في تحسدددددددددددددين النجاح  

المسدددددددددددددددتدددقدددبدددلددديدددددددة   المدددهدددنددديدددددددة  الدددقدددرارات  واتدددخدددددددا  

تدددددددددددولمددددددددددديدددددددددددف  (،  STEM   تبدددددددددددمدددددددددددجدددددددددددالا  وأن 

حدددددددل  عددلددى  الددقددددددداعددم  الددتددعددلددم  اسدددددددددددددددتددراتدديددجدديدددددددة 

المشددكلات وتصددميم أنشددطة لمقرر العلوم في 

سددددددددددديناريوهات قاعمة على المسدددددددددددارات  شددددددددددد ل  

الددطددلاب  اهددتددمدددددددام  يددعددزا  المددهددندديدددددددة وتددكددرارهدددددددا 

وكددددددذلدددددد   .  (STEM)  بددددددالعلوم وفهم ولمدددددداعف

توصدددددددددددددلدددددت نتددددداعج الددددددراسدددددددددددددددددات أن الكصددددداءة 

عدلدى  يدر در  الدندتددددددداعدج  وتدوقدع  لدلدمدعدلدم  الدددددددذاتديدددددددة 

، وأن  (STEM) التحصديل المعرفي في مجالات

معتقددات القيمدة المتوقعدة لدد  الطلاب لهدا 

التحصدددددددددددددددددددددددددددددديل المعرفي ومدددددددددددددددددددددددددهارات  تر ير على 

القرن الحددددددددددددددددددددددددادي والعشددددددددددددددددددددددددددددددرون والددددددددددددددددددددددددوعي  

الولمددددددددددددددديصي بمجالات العلوم والتكدددددددددددددددنولوجيا  

 Whitehead;) والهندسددددددددددددددددددددددددددددددددة والرياضدددددددديات

&Alves, 2022 Drymiotou et al., 2021; 

(Han et al., 2021).  

كما توصلت نتاعج الدراسات إلى الأ ر 

جابي لتولميف منهج الذكاء الاصطناعي  الاي

لتعلم   والمهنية  الذاتية  المتعلمين  دوافع  في 

الذكاء الاصطناعي واستعداد الطلاب لتعلم 

علاقة  وجود  واتضح  الاصطناعي،  الذكاء 

ومد    والمهنية  الذاتية  الدوافع  بين 
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استعداد الطلاب لتعلم الذكاء الاصطناعي.  

النتاعج فاعلية ورش عمل    وكذل  وضحت 

اكتساب   في  الاصطناعي  الذكاء  بمجالات 

المعرفية   الذكاء الاصطناعي  الطلاب لمبادو 

والمهارية، و عزيز الوعي والاهتمام بولماعدددف 

الذكاء الاصطدددناعي، و عزيز اهتمدددددام الطلاب 

الاصطددددناعي الذكدددداء  مجدددالات   بدراسة 

((Chai et al., 2020 ; Zhang et al, 2022. 

ا سبق يتضح وجود علاقة بين الوعي  وفقر لم

والقيمة   الذاتية  والكصاءة  والمهاري  المعرفي 

بالمجالات   والوعي  والدافعية  المتوقعة 

 .المهنية المستقبلية واهميتها

برهمية  عزيز و  الدراسات  أوصت 

الذاتية   والكصاءة  الم ي  بالتخطي   الوعي 

في مجالات النجاح  المهنية   STEM لتحسين 

بتولميف  والمسا وكذل   إليها،  المردية  رات 

المهنية   المسارات  على  قاعمة  سيناريوهات 

العلوم  بمقررات  الطلاب  اهتمام  لدعم 

وتم   والرياضيات،  والهندسة  والتكنولوجيا 

في   التجريبية  الدراسات  بتطبيق  التوصية 

في   التدر    استراتيجيات  تطوير  مجال 

وحول   والنصس ي  والعاطصي  الإدراكي  المجال 

جميع  معتقد تجاه  المتوقعة  القيمة  ات 

والتكنولوجيا،   العلوم،  موضوعات 

كذل    والتوصية  والرياضيات.  والهندسة، 

تدعم   التي  العوامل  على  التعرف  برهمية 

الذكاء  مجالات  لتعلم  الطددددلاب  جداهزية 

 Whitehead &Alves, 2022;) الاصددددطناعي

Drymiotou et al., 2021; (Chai et al., 

2020;Han et al., 2021.  

رؤية  تحقيق  ببرامج  يتعلق  وفيما 

السعودية   العربية  لمهر  2030المملكة   ،

بالمملكة   التعليلي  المجال  اهتمام   
ً
جلبا

تحقيق   في  بالمساهمة  السعودية  العربية 

الرقلي،   الوطني  التحول  برنامج  أهداف 

ومواقع   مدرستي،  منصة  تدشين  تم  حيث 

الإ راعي عين  أوقنوات  التعليم،  - ة  واارة 

واارة  2022 مع  التعاون  وكذل    .)

الاتصالات وتقنية المعلومات لتوفير البنية  

لدعم   الإنترنت  لشبكة  اللاامة  التحتية 

التعلم الإلكتروني وادارته  واارة الاتصالات  

المعلومات، مع  2021وتقنية  والتعاون   .)

الهيئة الوطنية للأمن السيبراني لتوفير بيئة  

للمستخدمين  الهيئة  سيبراني ة  منة 

السيبراني، للأمن  وبذل  2021الوطنية   .)

التي   الآمنة  الرقمية  التعلم  بيئات  تيحت 
ُ
أ

وتولميف  وتطوير  تصميم  تدعم 

المستحد ات التعليمية. وعلى صعيد  ،ر،  

العربية   المملكة  رؤية  اهتمام  ور م 

الألعاب   2030السعودية   صناعة  بمجال 

الاستراتي  وتدشين  الوطنية  الرقمية  جية 

الإلكترونية  رؤية   والرياضات  للألعاب 

السعودية العربية  (،  2022،  2030المملكة 

وتقنية   الاتصالات  واارة  مساهمة  وكذل  

لتنمية   المبادرات  من  بالعديد  المعلومات 

القدرات البشرية في مجال صناعة الألعاب 
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تدشين   ومنها  الترفيه،  لأهداف  الرقمية 

السع الرقمية  ودية  الأكاديمية  الأكاديمية 

السعودية،   وأكاديمية  2021الرقمية   ،)

طويق، وكذل   2021طويق  أكاديمية   ،)

رواد   برنامج  الألعاب    رواد  برنامج  تدشين 

المجال  2021الألعاب، مبادرات  أن  إلا   ،  )

التعليلي في المملكة العربية السعودية التي  

مااالت   الرقمية   الألعاب  لتطوير   سعى  

تم حيث  عدد   محدودة،  واتاحة  تطوير 

على   القاعمة  الرقمية   الألعاب  من  محدود 

والا،تيار   والإفلات  السحب  ،صاعص 

العلمية   المصاهيم  واستنتاج  التعلم  لدعم 

عين   الوطنية  التعليمية  البوابة  عبر 

الإ راعية، فبذل  2022الإ راعية  عين   .)

صناعة   نحو  المبادرات  توجه  أن  يتضح 

رفيه والرياضة  الألعاب الرقمية لأ راض الت

أكثر من التوجه نحو بيئات التعلم القاعمة  

  
ً
جليا يظهر  وبذل   الرقمية،  الألعاب  على 

في  للتطور  التعليلي  المجال  مواكبة  أهمية 

مجال صناعة الألعاب الرقمية التعليمية،  

الرقمية   الألعاب  ممينات  من  والاستصادة 

  .لتنمية القدرات البشرية

التعليلي  المجال  اهتمام  يتضح  كما 

تنمية   برنامج  أهداف  تحقيق  في  بالمشاركة 

القدرات البشرية وفق أهداف رؤية المملكة  

. و ل  من ،لال  2030العربية السعودية  

مواعمة   على  والحرم  المستمر  التطوير 

العمل   سوب  مع  التعليمية  الم رجات 

حيث   والعالمية،  المحلية  والتوجهات 

الذي  استحدث   الثانوية  المسارات  نظام 

يدعم الطالب لا،تيار المسار الدراس ي الذي  

يتوافق مع ميوله المهنية ومنها المسار العام، 

ومسار علوم الحاسب والهندسة، والصحة  

الشرعي   والمسار  الأعمال،  وادارة  والحياة، 

ب التعليم،  من  2022- واارة  وكذل    .)

الجامعات   شرون  مجل   توصيات  ،لال 

نسب بالم برفع  السعودية  العربية  ملكة 

،م    لمدة  بالجامعات  الطلاب  قبول 

لما   القبول  أعداد  لضعف  قادمة  سنوات 

عام   في  عليه  في 2020كانت   
ً
وتحديدا  ،

التخصصات الهندسية والصحية والتقنية  

توفير   وكذل   الأعمال،  وادارة  والتطبيقية 

برامج الشهادات الاحترافية والمهنية، و ل   

م المحلي  للمواعمة  العمل  سوب  احتياج  ع 

ج التعليم،  ويركد 2022-والدولي  واارة   .)

برهمية   المتعلمين  توعية  أهمية  على   ل  

قد   التي  الحديثة،  والتوجهات  المسارات 

الدراسية   مساراتهم  تحديد  في  ساهم 
ُ
 

 .ووعيهم بميولهم المهنية المستقبلة

وترسيسا إلى ما أشارت إليه الدراسات  

 مع توجهات رؤية المملكة  السابقة
ً
، وتماشيا

السعودية    2030العربية 
ً
وفقا وكذل    ،

لندرة الدراسات التي تناولت مجال البحث  

مش لة   تبلورت  الباحثة،  علم  حد  على 

البحث ولمهرت الحاجة إلى تطبيق الدراسة  

على   قاعمة  بيئة  علم  تصميم  ،لال  من 
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في   أ رها  وقياس  الرقمية  الألعاب  أنماط 

 .لمهنية لد  طالبات المرحلة الثانويةالميول ا

قترح لتصميم   .1
ُ
ما التصميم التعليلي الم

الألعاب  أنماط  على  قاعمة  بيئة  علم 

الرقمية وقياس أ رها في الميول المهنية  

 لد  طالبات المرحلة الثانوية؟ 

على   .2 قاعمة  بيئة  علم  تصميم  أ ر  ما 

الرقمية  الصردية   الألعاب    -نمطي 

لد    المهنية  الميول  التشاركية  في 

 طالبات المرحلة الثانوية؟ 

قترح   .1
ُ
الم التعليلي  التصميم  توضيح 

أنماط   على  قاعمة  بيئة  علم  لتصميم 

الألعاب الرقمية وقياس أ رها في الميول  

 .المهنية لد  طالبات المرحلة الثانوية

الكشف عن أ ر بيئة  علم قاعمة على   .2

الرقمية  الصردية  نمط الألعاب    -ي 

لد    المهنية  الميول  التشاركية  في 

 طالبات المرحلة الثانوية؟ 

 

عند   إحصاعية  دلالة  فروب  ات  توجد 

الدلالة بين متوسطي   (α ≤ 0.05) مستو  

في   التجريبيتين  المجموعتين  أفراد  درجات 

الميول   لمقياس  البعدي  المقياس  تطبيق 

وف اللعب  الصردية  المهنية  لأنماط   
ً
  -قا

 . التشاركية(

 

قد تصيد الدراسة الحالية في تقديم رؤية من  

والميول   التعلم  بيئات  لمجال  تربوي  منظور 

بتطبيق   الباحثين  يصيد  قد  و ل   المهنية، 

العللي   الدراسة  مجال  وا راء  الدراسات 

التربوي. وقد تصيد نتاعج الدراسة الحالية في  

وفق   البشرية  القدرات  تنمية  في  المساهمة 

السعودية  العربية  المملكة  رؤية  توجهات 

2030. 

على   القائمة  التعلم  بيئات  الأول:  المحور 

 أنماط الألعاب الرقمية 

 مفهوم الألعاب التعليمية الرقمية

التعليمية  2021أشار اهنس ي  ( أن الألعاب 

،لال من  يتوفر  بيئة  ها  الرقمية  عد 

والممتعة   والتحصينية،  التعليمية،  الأنشطة 

تل   في  ويتصاعل  الواضح.  الهدف   ات 

البيئة لاعب أو عدد من اللاعبين للتناف   

الأهداف   لتحقيق  اللعب،  قواعد  وفق 

أو   الصوا  على  التركين  دون  التعليمية، 

فهيم    و  الملاح  و كر  أن 2016ال سارة.   )

عن   عبارة  الرقمية  التعليمية  الألعاب 

مر رات بصرية وصوتية، تتمثل في عدد من 

المراحل وتت ون من مهام تتاح عبر الأجهزة  

الأهداف   تحقيق  على  وترتكز  الإلكترونية. 

التعليمية من ،لال مراحل اللعب، واتمام  

 .المهام
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ايا الألعاب التعليمية الرقمية  مز

الرقمية   التعليمية  الألعاب  مزايا   عددت 

تتيح   حيث  التعليمية  وتنوعت،  الألعاب 

أساليب  علم تصاعلية متعددة، باستخدام  

والنصوم،  والصوتيات،  الصور، 

وتحقيق   التعلم  تجربة  لتعزيز  والصيديو، 

الألعاب  و سمح  التعليمية.  الأهداف 

،لال   من  بالتعلم  للطلاب  التعليمية 

لهم   وتوفر  وال طر،  والمحاولة  التجربة، 

ل مع  مساحة  منة للتعلم والتجربة والتصاع

الألعاب   وكذل   عتمد  التعليلي.  المحتو  

النش ، حيث   التعلم  مبدأ  على  التعليمية 

يتم تحصين الطلاب على المشاركة والانخراط  

في عملية التعلم بش ل فعال وممتع. وتوفر 

التغذية   للطلاب  التعليمية  الألعاب 

الراجعة الصورية، مما يزيد من ر بة الطلاب  

كم  والتعلم.  المشاركة  الألعاب في  تتيح  ا 

محتو    مع  التصاعل  للاعبين  التعليمية 

مما   وجذابة،  مختلصة  برنماط  التعلم 

والاستيعاب.   الصهم  تحسين  على  يساعد 

مستو    مع  التعليمية  الألعاب  وتتكيف 

مما   ب ل لاعب،  ال اصة  والمعرفة  المهارات 

ش صية   تجربة  علم  توفير  على  يساعد 

التعلي الألعاب  وكذل   شجع  مية  وفعالة. 

وتطوير   الأهداف  تحقيق  على  اللاعبين 

الشارات   استخدام  ،لال  من  المهارات 

بعض  كما  ساعد  اللعب.  ومستويات 

بين   التعاون  على  التعليمية  الألعاب 

الجماعي   العمل  ،لال  عزيز  من  اللاعبين 

وتمنح   بصورة  شاركية.  المشكلات  وحل 

اللاعبين الشعور بالمتعة من ،لال التحدي  

ال وتتيح  والتصاعل  والحركي.  بصري 

الراحة   التعلم  عملية  في  الاستمتاع 

للمتعلمين،   بالراحة  و سمح  والتحصين، 

واستيعاب المحتو  بسهولة أكبر، والتحصين  

ن المتعلمين من بذل الجهد للتعلم دون 
ّ
يمك

الألعاب  إتاحة  يمكن  وكما  استياء. 

التعليمية الرقمية للطلاب من ،لال أجهزة  

أن    مختلصة. فبذل  يظهر  مما سبق، 
ً
جليا

المزايا   من  بالعديد  تتمين  الرقمية  الألعاب 

التي تجذب المعلمين والمتعلمين لتولميصها في 

تل    من  وللاستصادة  التعليمية.  العملية 

المزايا لتحقيق الأهداف التعليمية، يتطلب 

والأنشطة   اللعبة  نوع  ا،تيار  مراعاة   ل  

التعليلي للمحتو    ,Prensky ; .المناسبة 

فهيم,  2023الرشيدي,   (2003 و  الملاح   ;

   .)2022; ،مي , 2021; اهنس ي, 2016

الألعاب   لتوظيف  النظرية  الدعائم 

  الرقمية في بيئات التعلم

والنظرية         السلوكية،  النظرية   عد 

المعرفية، ونظرية التعلم الاجتماعي المعرفي، 

الألعاب  ونظرية  البناعية،  والنظرية 

ظريات الداعمة والمصسرة  التعليمية، من الن

بيئات  في  التعليمية  الألعاب  لتولميف 

تصميم   يستند  حيث      الرقمية.  التعلم 

بيئات التعلم القاعمة على الألعاب الرقمية  
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تركد   التي  السلوكية  النظرية  مبادو  على 

التعليمية،   البيئة  في  مثيرات  إتاحة  على 

وبذل  تدعم تل  المثيرات استجابة المتعلم.  

تر  أهمية  كما  على  السلوكية  النظرية  كد 

بين   الرب   على  للمحافظة  السلوك  تكرار 

النظرية   تركد  وكذل   والاستجابة.  المثير 

في   المتعلم  السلوكية على  عزيز استجابات 

التعلم   لاستمرارية  المناسب  الوقت 

  .(2011 ،مي ، 

التعلم           بيئات  تصميم  يرتكز  كما 

ع الرقمية  الألعاب  على  مبادو  القاعمة  لى 

أهمية   على  تركد  والتي  المعرفية،  النظرية 

وتقسيم   للمتعلمين،  الأهداف  توضيح 

المعلومات إلى وحدات صغيرة. وكذل  تركد  

المحتو    تناسب  على  المعرفية  النظرية 

التعليلي مع المستو  المعرفي للمتعلم.  وكما  

أهمية   على  المعرفية  النظرية  تركد 

وتجا وال لمات،  الصور  ورهما  استخدام 

تل    وتدعم  ومترابطة.  مت املة  بصورة 

المبادو  سهيل إدراك المتعلمين للمعلومات 

اها حناوي،   والاحتصاظ  ; 2019ومعالجتها 

 .(2011،مي ، 

وتصسر مبادو نظرية التعلم الاجتماعي         

التعلم   بيئات  في  المتعلمين  تصاعل  المعرفي 

تركد   حيث  الرقمية.  الألعاب  على  القاعمة 

في  مبادو   يحدث  التعلم  ان  على  النظرية 

البيئة   بين  بالتصاعل  اجتماعي  سياب 

المعرفية.   الش صية  والعوامل  والسلوك 

الاجتماعي   التعلم  نظرية  تركد  وكذل  

المعرفي على ان تر يرات البيئة تر ر في سلوك 

ان   على  النظرية  تركز  وكذل   المتعلم. 

المباشرة   ال برات  من ،لال  يحدث  التعلم 

الملاحظة. كما تركد نظرية التعلم  والتعلم ب

الاجتماعي المعرفي ان سلوك الأفراد هادف  

توجيه  على  قادر  الصرد  وأن  ومنظم، 

تدعم   التي  السابقة  ،براته  وفق  السلوك 

البيئة   نتاعج السلوك، وكذل  تر ر مثيرات 

نظرية   وضحت  كما  السلوك.  حدوث  في 

التعلم الاجتماعي المعرفي ان التنظيم الذا ي  

راد يتوس  بين مر رات البيئة وسلوك  للأف

في   الذا ي  التنظيم  ير ر  وكذل   الأفراد. 

التحكم بالمشاعر والدوافع والسلوك.  كما  

أداء   في  للأفراد  الذاتية  الكصاءة  تر ر 

بالنجاح،   الصرد  السلوك، حيث ان اعتقاد 

النجاح   على  القدرة  في  الذاتية  والثقة 

المطلوب  السلوك  حدوث  على  يساعد 

 .(2011; ،مي ، 2019ي،  حناو 

البناعية          النظرية  مبادو  تصسر  وكذل  

،لال   من  المعرفة  وبناء  المتعلمين  تصاعل 

بيئات التعلم القاعمة على الألعاب الرقمية.  

تصميم   على  البناعية  النظرية  تركد  حيث 

ويدعم   معنى،  و ا  حقيق  سياب  عليلي 

لحل   المتعلمين  وتصاعل  النش   التعلم 

المعرفة  المشكلات،   لت وين  المهام  واتمام 

على   البناعية  النظرية  تركد  كما  ال اصة. 

وكذل    والتشاركي،  التعاوني  التعلم  أهمية 
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التعلم الذا ي، واتاحة ال يارات للمشاركة  

التعلم  حناوي،   ،مي ،  2019وادارة   ;

2011). 

وليبر        مالون  نظرية   & Malone)تركد 

Lepper)   على التعليمية  ان  للألعاب 

الدوافع الذاتية للمتعلم والدوافع الصطرية  

في   للمشاركة  أساس   الطبيعية(   عد 

فتصميم   التعلم،  واستمرارية  الأنشطة 

الألعاب  على  القاعمة  التعليمية  البيئات 

تل   تحصين  مراعاة  يتطلب  التعليمية 

على   الذاتية  ساعد  فالدوافع  الدوافع. 

التعلم لتحقيق أهداف  اتية   في  الانخراط 

أربعة   في  الذاتية  الدوافع  وتتمثل  للمتعلم. 

أنواع ويي التحدي، والصضول، والسيطرة،  

وال يال. والدوافع الصطرية  الطبيعية( يي  

والدافع.   المحتو   بين  المت املة  العلاقة 

التعاون   ويي  أنواع،  في  لا ة  وتتمثل 

على   النظرية  تركد  كما  والتمين.  والمنافسة 

الصطرية  الطب  الدوافع  وتصاعل  ان  يعية( 

الدوافع   يحصز  بعضهم  مع  المتعلمين 

وليبر مالون  وتركد   & Malone)الذاتية. 

Lepper)   على أن فاعلية البيئات التعليمية

القاعمة على الألعاب التعليمية  ستند على  

تضمين جميع أنواع الدوافع في بيئة التعلم  

وتحصينها، ووضوح الأهداف و أدوات البيئة  

وتقدي الراجعة،  التعليمية،  التغذية  م 

للمتعلمين والحرية  التحكم   واتاحة 

(Malone & Lepper, 1987).  

في  الرقمية  الألعاب  توظيف  صعوبات 

  المناهج الدراسية

التي أ بتت فاعلية        الدراسات  ر م  عدد 

العملية   في  الرقمية  الألعاب  تولميف 

الصعوبات   بعض  االت  ما  التعليمية، 

ل التعليلي  ال ادر  الألعاب  تواجه  تولميف 

في  وتتمثل  الدراسية.  المناهج  في  الرقمية 

الرقمية   التعليمية  الألعاب  انتقاء  صعوبة 

الرقمية   التعليمية  الألعاب  قلة  المناسبة، 

المتاحة باللغة العربية، وبعض الغموض في 

قلة   الرقمية،  التعليمية  الألعاب  أهداف 

في   والابت ار  للتطوير  الدافعية 

  الحديثة، واستغراب  استراتيجيات التدر 

تصميم وتطوير الألعاب لصترة امنية طويلة. 

ويي،   الجوانب  من  عدد  في  وكذل  ضعف 

التعليمية   الألعاب  محتو   ارتباط  ضعف 

والصئة   الدراسية  المناهج  بمحتو   الرقمية 

العمرية، وضعف مهارات تولميف الألعاب  

مهارات   وضعف  الرقمية،  التعليمية 

المعل لد   الألعاب  وضعف  تصميم  مين، 

البنية التحتية لتولميف الألعاب التعليمية  

وضعف  الدراسية،  الصصول  في  الرقمية 

الاستراتيجيات   برهمية  المشرفين  وعي 

; الملاح و فهيم،  2018الحديثة  السليمان،  

2016). 
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في   الرقمية  الألعاب  توظيف  ممكنات 

  المناهج الدراسية

الممكنات         بعض  على  العمل  يساهم  قد 

تواجه   التي  الصعوبات  على  التغلب  من 

ال ادر التعليلي، وتحد من تولميف الألعاب 

هذه   ومن  الدراسية،  المناهج  في  الرقمية 

التعليم   واارة  رؤية  توضيح  الممكنات 

الرقمية   الألعاب  تولميف  اتجاه  وأهدافها 

توضيحي   دليل  تطوير  وأهمية  التعليمية. 

قٍبل  ل من  الرقمية  التعليمية  لألعاب 

المعلمين   مع  بالتعاون  الألعاب  مصملي 

التحتية   البنية  وتطوير  التعليم،  وواارة 

في   الرقمية  التعليمية  الألعاب  لتولميف 

الصصول الدراسية، وتطوير ألعاب  عليمة 

المناهج   محتو   تتطور  مع  تتوافق  رقمية 

واارة   قِبل  من  العمرية  والصئة  الدراسية 

التعليمية  الت الألعاب  وتطوير  عليم، 

الألعاب.   ترجمة  أو  العربية  باللغة  الرقمية 

الرقمية   الألعاب  أهداف  توضيح  وكذل  

وتدريب   والطلاب،  للمعلمين  التعليمية 

المعلمين على استراتيجيات تولميف الألعاب 

الدراسية،   الصصول  في  الرقمية  التعليمية 

المعلمين   وعي  و عزيز  وتحصين  دعم 

وأهميتها.  باسترات الحديثة  التدر    يجيات 

إضافة إلى  ل ،  عزيز الوعي لد  المشرفين  

الحديثة وأهميتها،   التدر    باستراتيجيات 

التعليمية،   والوعي بمجال تصميم الألعاب 

التكنولوجي، و عاون   التطور  و ل  لمواكبة 

الم تلصة   التخصصية  المجالات  في  الأفراد 

التعليمي الألعاب  وانتاج  ة  لتصميم 

 .(2021; اهنس ي, 2018 السليمان, 

 أنماط الألعاب الرقمية 

من           الرقمية  الألعاب  أنماط  تتعدد 

ا،تيار   ويتم  اللاعبين.  تصاعل  حيث 

لأهداف    
ً
وفقا التصاعل  أنماط  وتصميم 

اللعبة واجراءاتها، وقد تجمع بعض الألعاب 

اللاعبين.   ر بات  لتحقيق  نم   من  أكثر 

ال تصاعل  أنماط  نم   وتتنوع  ومنها  لاعبين  

تصاعل لاعب ضد لاعب، وتدصاعل عدد من  

لاعب   وتصاعل  اللعبة،  نظام  ضد  اللاعبين 

واحد،   جانب  من  والمنافسدة  لاعب،  ضد 

واللعب  الأطراف،  متعددة  والمنافسة 

 ,Fullerton)  التعاوني، وتناف  المجموعات 

2014; Schell, 2008). 

 المحور الثاني: الميول المهنية

  يول مفهوم الم

يشير معنى الميول إلى إدراك الصرد ووعيه        

يجذب   الذي  الايجابي  والشعوري  العقلي 

انتباهه تجاه مجال محدد، وقد ي ون المديل  

مرقت أو داعم، و عتمد  ل  على الممارسة.  

سعد،  لآ،ر  أبو  فرد  من  المديول  وتخدتلف 

م ونات  2020 من  الميول  كما  عد   .)

ية، حيث توضح  السمات والدوافع الش ص 

واحتياجات   تصضيلات  ا،تلاف  الميول 

المهنية   الميول  كما  عد  الأفراد.  وأهداف 
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الصرد   ش دصية  بين  الراب   للأفراد، 

وكما    .(Ashton, 2018) وا،دتياراته المهدنية 

بالاهتمام   الصرد  شعور  يي  الميول  أن 

وتختلف   محددة.  لأنشطة  والانجذاب 

يرة  الميول من ش ص لآ،ر. وقد ت ون قص 

طويلة   لمدة  الصرد  مع  وقد  ستمر  الأمد، 

  .(2014 عبدالهادي والعزة، 

  مفهوم الميول المهنية

وعدم       التقبل  مشاعر  يي  المهنية  الميول 

التقبل للأنشطة المهنية.  وبذل  يصضل كل  

تقبل   بدرجات  الأنشطة  من  العديد  فرد 

الأنشطة لتل    .(Strong, 1943)مختلصة 

المه الميول  أن  مظاهر  كما  أحد  يي  نية 

عن   عبارة  للصرد  الم ي  والميل  الش صية.  

السمات   فبذل   لش صيته،  وصف 

المهنة   إلى  شير 
ُ
أن   يمكن  لصرد  الش صية 

له  وكذل     .(Holland, 1997) المناسبة 

الصرد  استجابات  في  المهنية  الميول  تتضح 

وأفعاله تجاه الأنشطة المهنية الناتجة عن  

ن استجابات الصرد  اتجاهات الصرد. وقد ت و 

تجاه الأنشطة المهنية ناتجة عن أف ار، أو  

أو   الصطرية  الصرد  استعدادات  أو  عواطف 

مشري،   و  البيئة  صالحي  من  المكتسبة 

(. فبذل  يتضح أن الميول المهنية يي  2017

انجذاب الصرد لأنشطة مهنية محددة. وقد 

عوامل   الأنشطة  لهذه  الانجذاب  يعود 

مكتسب عوامل  أو  ت ون  فطرية  وقد  ة. 

قصيرة الأمد في مراحل عمرية محددة، وقد  

 . ستمر مع الصرد لمراحل عمرية طويلة

  أنواع الميول 

صنصت الميول إلى نوعان، الميول العامة         

يي استجابات قبول الصرد لمجال أو نشاط  

معين، وتحقق ممارسة النشاط او التصاعل  

في المجال الرضا والسعادة للصرد. وتختلف 

الميول العامة من فرد لصرد أ،ر. مثل الميل  

المهنية   والميول  و يرها.  الرياضة  أو  للقراءة 

مهنية   برنشطة  الصرد  قبول  استجابات  يي 

لتحقيق   واحترافها  وممارستها  محددة، 

من    
ً
أكثر  باتا ويي  ومادية.  مهنية  أهداف 

للصرد   عبدالهادي   العامة  الميول 

 ( 2014والعزة،

 هني النمو والاختيار الم

على ا،تلاف   (Super, 1957) أكد سوبر      

وسماتهم   وميولهم  قدراتهم  في  الأفراد 

للنمو  مراحل  ،م   ووضح  الش صية، 

وتبدأ   البلورة،  مرحلة  ويي  الم ي،  والا،تيار 

عمر   من  الصرد  لد   البلورة    -  14مرحلة 

( سنة. حيث تت ون الأف ار عن المهن من  18

والميول   بالقدرات  الوعي  المهنية.  ،لال 

لمهنته   بالتخطي   الصرد  يبدأ  وبذل  

المصضلة. مرحلة التحديد والتخصص، تبدأ  

مرحلة التحديد والتخصص لد  الصرد من  

الصرد  21  -  18عمر   يحدد  حيث  سنة.   )

،لال   الصرد  و عمل  المحدد.  الم ي  المجال 
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المهارات   تطوير  من  العمرية  الصترة  هذه 

ي. مرحلة  والقدرات  ات الصلة بالمجال الم 

الصرد   لد   التنصيذ  مرحلة  وتبدأ  التنصيذ، 

( سنة. ،لال هذه المرحلة 24  -  21من عمر  

العمل    على بدء 
ً
العمرية يصبح الصرد قادرا

والمهارات   القدرات  لامتلاكه  المهنة  في 

الثبات   مرحلة  اللاامة.   الأساسية 

الثبات   مرحلة  وتبدأ  والاستقرار، 

(  30  -  25والاستقرار لد  الصرد من عمر  

قدراته   بتولميف  الصرد  يبدأ  حيث  سنة. 

مهاراته، وبالتالي يشعر بالاستقرار والثبات  

فب العمل الم ي. وقد يرتقي بالمستو  الم ي  

وتبدأ   والتقدم،  الاستمرار  . مرحلة 
ً
تدريجيا

من   الصرد  لد   والتقدم  الاستمرار  مرحلة 

المراحل  30عمر   ،لال  وتمتد  سنة   )

الصرد في العمل تمكنه  العمرية. حيث ،برة  

والشعور   والتقدم  والاستمرار  الاتقان  من 

 .بالأمان والراحة النصسية

 أهداف دراسة الميول المهنية 

والعزة          عبدالهادي  (  2014وضح 

أهداف دراسة الميول المهنية، ومنها التوجيه  

وتصنيف  وا،تيار  للأفراد،  والم ي  التربوي 

ال البحث  الميول،  وفق  تربوي  الأفراد 

الميول   بين  العلاقات  لدراسة  والاجتماعي 

اتصال   ووسيلة  السي ولوجية،  والمتغيرات 

ووسيلة  والطلاب،  النصس ي  المرشد  بين 

و عد  وتوجيهها،  الابناء  ميول  على  للتعرف 

على   والتعرف  للأفراد،  الم ي  للتطوير  دليل 

الميول المهنية للأفراد وفق مقايي  الميول،  

المجموع سلوك  المتجانسة،  ودراسة  ات 

 .تصميم الولماعف وبيئتها وفق ميول الأفراد

 مميزات دراسة ميول الطلاب 

والعزة  عبدالهادي  وضح  (  2014كما 

ممينات دراسة ميول الطلاب، ومنها  شجيع  

مع   تتصق  التي  الايجابية  الميول  وتنمية 

السلبية   الميول  و غيير  المجتمع،  توجهات 

المنا الميول  الصرم لاكتساب  سبة،  واتاحة 

تنمية القدرات  ات الصلة بالميول المهنية،  

لاستمرارية   للطلاب  الذاتية  الكصاءة   عزيز 

بالميول،   الصلة  الأنشطة  ات  ممارسة 

بينهم   فيما  الطلاب  بين  العلاقات  وتحسين 

وبالمعلم للمحافظة على ميول الطلاب نحو 

ميول   مع  لتتناسب  المناهج  تنوع  المقررات، 

الم تلصة، مراع في الطلاب  اة ميول الطلاب 

تحقيق   يدعم  الدراسية  المقررات  ا،تيار 

  .الأهداف التعليمية بسرعة وسهولة

 نظريات الميول المهنية 

، ومنها            المهنية  الميول   عددت نظريات 

 ,.Ginsberg et al) وضحت نظرية جيننبيرغ

ووضحت النظرية أن الا،تيار الم ي   (1951

 ،لال
ً
ي ون متغيرا ان  النمو    يمكن  مراحل 

للصرد، و ستطيع الصرد المواعمة بين ر باته  

له.   المتاحة  المهنية  الصرم  ومع  وام اناته 

الدددددددصرد  بواقع  المهنددددددددية  الا،تيارات  وتتر ر 

والمسدددتو    والاقتصدددددددددادي،  الاجدددددددتماعي 
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للصرد،   العاطصية  والاتجاهات  التعدددليلي، 

جتماعية. كما أكدت  والقيم الش صية والا 

سوبر الميول   (Super, 1957)نظرية  أن 

،لال   من  الذات  لتحقيق  انع اس  المهنية 

المهنية   الميول  وتتر ر  والتعبير،  السلوك 

البيولوجية، والاجتماعية،   بالعوامل  للصرد 

والبيئية، والدراسية، والتدريبية.  وأن نجاح  

قدراته   توافق  على  يعتمد  المهنة  في  الصرد 

نظرية  وميوله   أكدت  وكذل   المهنة.  مع 

ان  (Krumboltz et al., 1976) كورمبولتن

الا،تيار   على  تر ير  له  الاجتماعي  الاتجاه 

الاجتماعي   بالنظرية  سميت  لذل   الم ي، 

الصرد   ا،تيارات  وتتر ر  الم ي.  للا،تيار 

العوامل كالبيئة والمجتمع   المهنية بعدد من 

الوالد و قافة  الاجتماعية،  ين،  والطبقة 

العرقية   وال لصية  الاقتصادي،  ووضعهم 

والدينية، وكذل  القيم والطموحات لأفراد  

هولاند نظرية  وضحت  كما   العاعلة.  

(Holland, 1997)   أنماط توافق  أن 

إلى  يردي  البيئة  أنماط  مع  الش صية 

الاستقرار والنجاح الم ي. وأن ا،تيار الصرد  

الش ص ي   النم   على  يعتمد  العمل  لبيئة 

من  وميو  بعدد  المهنية  الميول  وتتر ر  له. 

والثقافية،   والبيئية،  الورا ية،  العوامل 

  .والش صية، والاجتماعية

 أدوات قياس الميول 

منها        الميول،  قياس  أدوات   عددت 

المقننة، والأدوات المقننة  أبو   الأدوات  ير 

( 2014; عبدالهادي و العزة،2020أسعد،  

 :موضحة كالآ ي

 :لمقننةالأدوات غير ا

، تولمف الملاحظة لقياس الميول  الملاحظة  -

سلوك   ملاحظ  على  و عتمد  الظاهرة، 

لملاحظة   و ل   محددة.  مواقف  في  الأفراد 

ومع   العمل  أ ناء  وتصاعله  الأفراد  تصرفات 

 .الآ،رين

على  المقابلة  - للتعرف  المقابلة  تولمف   ،

ميول الأفراد بش ل مباشر، للتعرف على ما  

لا يصضل القيام به. و عد  يصضل الأفراد وما  

الميول   تمثل  لا  الاستجابات سطحية  عادة 

 .الحقيقية للأفراد

التقدير  التقدير  سلالم   - تولمف سلالم   ،

،لال  والمقابلة  الملاحظة  نتاعج  لتحسين 

  .التعرف على الميول المهنية

ا،تبارات  الصور   اختبارات   - تولمف   ،

،لال   من  المهنية  الميول  لقياس  الصور 

حي مختلصة،  الصور،  لمهن  ث  عرض صور 

ويختار الصرد الصور الأقرب لنصسه. وبذل  

يحدد الميل الم ي من ،لال مجموعة الصور  

 .التي ا،تارها الصرد

طريقة  التفضيل  طريقة  - تولمف   ،

،لال   من  المهنية  الميول  لقياس  التصضيل 

لأنشطة  فقرات  تتضمن  قواعم  تقديم 

مهنية مختلصة، ويرتب الصرد الصقرات وفق  

وبذل   للصرد.  بالنسبة  والأفضلية  الأهمية 
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مجموعة   ،لال  من  الم ي  الميل  يحدد 

 .الأنشطة  ات الأهمية والأفضلية للصرد

 :الأدوات المقننة

تتصف        برنها  المقننة  الأدوات  تتمين 

تتيح للأفراد استجابات   بالصدب والثبات، 

  : ابتة لدرجة الميول ومنها كالآ ي

سترونج  - إدوارد   Edward) مقياس 

Strong) للميول المهنية 

سترونج      هو   (Edward Strong) إدوارد 

مرس  علم الميول المهنية. وأكد على أهمية  

المناسبة.   المهنة  ا،تيار  في  المهنية  الميول 

سترونج إدوارد  نظرية   Edward) وأكدت 

Strong)   الأش ام أن  المهنية  للميول 

م يختارون  ميدولهم  الذين  مع  تتوافق  هنة 

في  والرضا  للندجاح  قابلدددية  أكثر  هم  المهندية 

سددددترونج  إدوارد  وطدددور   Edward) العمددل. 

Strong) مقددياس (Strong Interest 

Inventor)  أشهر وأحد  أقدم  و عد   ،

المقايي  المستخدمة لقياس الميول المهنية،  

الأسئلة،   من  مجموعة  عن  عبارة  وهو 

ا،ت  والموضوعات  تتضمن  المهن،  يارات 

الصرد،   يمارسها  التي  والأنشطة  الدراسية، 

وا،تيار   التسلية،  ومجالات  والهوايات 

العمل   الصرد  بصضل  التي  الش صيات 

معهم، والمصاضلة بين الأنشطة، والصصات  

 .(Strong, 1943)الش صية للصرد

 

كودر  - فردريك   Frederic) مقياس 

Kouder) للميول المهنية 

فردر  كودرطور   (Frederic Kouder) ي  

وتتضمن   المهنية،  الميول  (  10مقياس 

المقياس   من ،لال  ويمكن  مهنية،  مجالات 

تل    تجاه  الأفراد  ميول  على  التعرف 

المجالات. واشتملت تل  المجالات على الميل  

المي اني ي،   للعمل في ال لاء، والميل للعمل 

للعمل   والميل  الحسابي،  للعمل  والميل 

الميل للإقناع، والميل للعمل الصني،  العللي، و 

الموسيقي،   والميل  الأدبي،  للعمل  والميل 

والميل   والإدارية،  الكتابية  للأعمال  والميل 

الاجتماعي  ,Kuder & Findley)لل دمة 

1966). 

 (John Holland) مقياس جون هولاند  -

 للميول المهنية 

هولاند     جون   (John Holland) طور 

نية، والتي ترب  بين الميول  نظرية الهوية المه

المهنية   الميول  مقياس  والش صية.  المهنية 

هو أحد   (John L. Holland) لجون هولاند

و عتمد   المهنية.  الميول  قياس  أدوات  أشهر 

لجون   المهنية  الهوية  نظرية  على  المقياس 

المهنية   الميول  بين  ترب   والتي  هولاند، 

المهنية   الهوية  نظرية  وتركد  والش صية. 

المهنية  ل الهوية  أن  على  هولاند  جون 

للأش ام  سدددددددتند إلى تصاعل ش ددددددصياتهم  

المدددددهن الم تلصة. وحدد جددددددددون  مع متطلبات 

أنواع   (John L. Holland) هدددددولاند ستة 
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منها   كل  يرتب   أساسية،  ش صية 

الش صية   ويي  المهن  من  بمجموعة 

مهن العمل  وتميل إلى   (Realistic) الواقعية

والمعدات.   الأدوات  واستخدام  اليدوي 

المستكشف  (Investigative) وش صية 

وتميل إلى مهن التصكير والتحليل والدراسة.  

الصنية إلى   (Artistic) والش صية  وتميل 

الذات.   الإبداع والابت ار والتعبير عن  مهن 

وتميل إلى   (Social) والش صية الاجتماعية 

مساعدة الآ،رين.  مهن العمل مع الآ،رين و 

 (Enterprising) وكذل  الش صية المبادرة

والسدديطرة القيادة  مهدددن  إلى   وتمدددددديل 

(Holland, 1997).    ، إلى  ل واضافة 

الميول   مقياس  التعليم  تقويم  هيئة  طورت 

و ل   هولان،  جون  مقياس  وفق  المهنية 

على   التعرف  على  الافراد  مساعدة  اهدف 

والمهن   الش ص ي  للنم .  النم   المناسبة 

موقع  ،لال  من   
ً
إلكترونيا المقياس  ويقدم 

هيئة تقويم التعليم والتدريب  هيئة تقويم  

والتدريب,   منصة  2023التعليم  وكذل    .)

سبل للتثقيف والإرشاد الم ي  منصة سبل  

  .(2023للتثقيف والإرشاد الم ي، 

على  القائمة  التعلم  بيئات  الأول:    المحور 

 الألعاب الرقمية 

بارنز دراسة  إلى   (Barnes, 2022) هدفت 

التصاعل   نم   البطاقات،  و  لعبة  تطوير 

معارف   لتنمية  الاحياء  لمقرر  التشاركي 

لد    التواصل  ومهارات  المعامل،  تقنيات 

( 157المتعلمين. وتمثلت عينة الدراسة في  

الجامعية   المرحلة  وطالبات  طلاب  من 

بالمملكة شيصلد  وولمصت    بمدينة  المتحدة. 

الاستبانة لجمع البيانات الكمية والنوعية،  

التجريبي   شبه  المنهج  الدراسة  واتبعت 

نتاعج   وتوصلت  الدراسة.  أهداف  لتحقيق 

الدراسة أن تولميف لعبة البطاقات أد  إلى  

معارف   تنمية  في  إيجابية  نتاعج  تحقيق 

لد    التواصل  ومهارات  المعامل،  تقنيات 

ت نتاعج الدراسة إلى أن  المتعلمين. كما توصل

برسلوب   المتعلمين  افادت  البطاقات  لعبة 

اللعبة   بتولميف  الدراسة  وأوصت  ممتع. 

وكذل    مختلصة،  تدر    باستراتيجيات 

  .تولميف ألعاب البطاقات لمقررات أ،ر  

وشدين             هسدو  دراسدة  هدفت   كما 

(Hsu & Chen, 2022)  لعبة تطوير  إلى 

الل الحاسوبي  وبطاقات التصكير  وحية 

اللعب،  و نم  التصاعل التشاركي، وكذل   

لتعلم  الآلي،  التعلم  تطوير  منصة  تولميف 

تطوير تطبيقات الذكاء الاصطناعي القاعمة  

وتمثلت   الكلام.  على  التعرف  تقنية  على 

) في  الدراسة  والملتحقين  59عينة   طالب، 

بمقرر مقدمة في علوم الحاسبات بالمرحلة 

تا بدولة  الدراسة  الجامعية،  يوان. وولمصت 

واستبانة   الإبداعي،  التصكير  مقياس 

التحصيلي   والا،تبار  التعلم،  في  الانخراط 

الدراسة،   بيانات  لجمع  والبعدي  القبلي 
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التجريبي  و   شبه  المنهج  الدراسة  واتبعت 

المجموعتين الضابطة والتجريبية. وتوصلت 

دلالة   فروب  ات  وجود  إلى  الدراسة  نتاعج 

نت وفق  التحصيلي،  إحصاعية  الا،تبار  اعج 

واستبانة   الابداعي،  التصكير  ومقياس 

الانخراط في التعلم القبلي والبعدي لصالح  

الدراسة   وأوصت  التجريبية.  المجموعة 

 .بتطبيق اللعبة ودراسة متغيرات مختلصة

بلجين  دراسة  هدفت   ,Bilgin) وكذل  

رقمية،  و   (2021 لعبة  تطبيق  تطوير  إلى 

الصردي   التصاعل  قلق  علم نم   لتقليل 

(  69الرياضيات. وتمثلت عينة الدراسة في  

واتبعت   المتوسطة.  المرحلة  من  طالبًا 

على   القاعم  الدراسة  منهج  الدراسة 

الدراسة   وولمصت  والتطوير،  التصميم 

بيانات  لجمع  التطبيق  تقييم  استبانة 

البيانات   تحليل  إلى  بالإضافة  الدراسة، 

ال اص  البيانات  قاعدة  في  ة  المتاحة 

فاعلية  إلى  الدراسة  وتوصلت  بالتطبيق. 

الرياضيات.   قلق  علم  تقليل  في  التطبيق 

ويدعم   ممتع  التطبيق  ان  الطلاب  ووضح 

نجاهم في  علم الرياضيات، كما تم إضافة  

الهاتف   الأجهزة  المتاجر  على  التطبيق 

( جهاا من  6500المحمول، وتم تثبيت على  

 .( دولة مختلصة180 

 ,Wirawan) ويروان وكذل  هدفت دراسة  

رقمية  و   (2021 لعبة  تطبيق  تولميف  إلى 

الولماعف   لتعلم  الصردي  التصاعل  نم  

عينة   وتمثلت   . لل واراميات  الأساسية 

( من طلاب المرحلة الثانوية  69الدراسة في  

المعلوماتية  الهندسة  في  والمتخصصين 

بدولة   البرمجة  لغات  بتعلم  والمهتمين 

الدراسة واتبعت  دراسة    إندونيسيا.  منهج 

لجمع   الاستبانة  الدراسة  وولمصت  الحالة. 

بيانات الدراسة. توصلت نتاعج الدراسة إلى  

فاعلية اللعبة في مساعدة الطلاب على فهم  

وحاا   لل واراميات،  الأساسية  الولماعف 

(  76.68تقييم اللعبة من قِبل الطلاب على  

درجة. كما وضحت نتاعج الدراسة ان تقييم  

(  14حاا على  . (Playstore) اللعبة في متجر

الاقتراحات   بعض  اللاعبين  ووضح  درجة، 

 .لتطوير اللعبة

 المحور الثاني: الميول المهنية

الميول   مجال  الدراسات  من  عدد  تناول 

 :المهنية ومنها الا ي

وكون            بدارك  دراسة   & Park) هدفت 

Kwon, 2023)   الذكاء مقرر  تطوير  إلى 

الت لتعليم  الحديثة،  الاصطناعي  كنولوجيا 

تحسين   في  المقرر  فاعلية  على  والتعرف 

كصاءات الذكاء الاصطناعي وموقف الطلاب 

وولماعصها.   الحديثة  والتكنولوجيا  تجاه 

في   الدراسة  عينة  من  23وتمثلت  طالب   )

المرحلة المتوسطة بمدينة سيول بجمهورية  

للتعرف   الاستبانة  الدراسة  وولمصت  كوريا. 

تج الطلاب  موقف  التكنولوجيا،  على  اه 

القبلي   الذكاء الاصطناعي  وا،تبار كصاءات 
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شبه   المنهج  الدراسة  واتبعت  والبعدي. 

لتحقيق   الواحدة  المجموعة  التجريبي  و 

الدراسة   نتاعج  وتوصلت  الدراسة.  أهداف 

إلى فعالية مقرر الذكاء الاصطناعي في  عليم  

حيث   والتكنولوجيا.  الاصطناعي  الذكاء 

الاهت  ايادة  بالتكنولوجيا،  اتضحت  مام 

وتر ر التطلعات المهنية بمجال التكنولوجيا  

بش ل كبير. وكذل  وضحت نتاعج الدراسة  

وأكدت   الاصطناعي.  الذكاء  كصاءات  تطور 

في  علم   فاعليته  أ بت  المقرر  أن  الدراسة 

الولميصية   والتغييرات  التقنيات  أحدث 

  .المتعلقة بالثورة الصناعية الرابعة

د          اانج وجاءت   ,Zhang et al) راسة 

وتطوير  (2022 تصميم  إلى  هدفت  والتي 

الاصطناعي   الذكاء  عن  عمل  ورشة 

المهنية   والمجلات  اها  المتعلقة  والأ،لاقيات 

المستقبلية للذكاء الاصطناعي لتعزيز  قافة 

المرحلة  طلاب  لد   الاصطناعي  الذكاء 

العمل   ورشة  أ ر  على  والتعرف  المتوسطة، 

عرفية واتجاهاتهم المهنية نحو  في المهارات الم

أ ر   عن  وتصوراتهم  الاصطناعي  الذكاء 

الا،لاقيات   على  الاصطناعي  الذكاء 

( من  25والمجتمع. تمثلت عينة الدراسة في  

في  المشاركون  المتوسطة  المرحلة  طلاب 

والهندسة   والتكنولوجيا  العلوم  برنامج 

بوسطن   (STEM) والرياضيات  بمدينة 

ا المتحدة  ولمصت  بالولايات  لأمريكية. 

المعالجة   وبعد  قبل  الاستبانة  الدراسة 

التجريبية، واشتملت على  لاث استبانات،  

استبانة للتعرف على مد  اكتساب الطلاب 

واستبانة   الاصطناعي،  الذكاء  لمبادو 

الذكاء   نحو  المهنية  اتجاهاتهم  للتعرف 

عن   للكشف  واستبانة  الاصطناعي، 

الاصط الذكاء  نحو  الطلاب  ناعي.  اتجاهات 

كما ولمصت الدراسة المقابلات شبه المنظمة  

أ ر   نحو  الطلاب  تصورات  عن  للكشف 

الا،لاقيات   على  الاصطناعي  الذكاء 

لتقييم   الملاحظات  وبطاقة  والمجتمع، 

المنهج   الدراسة  اتبعت  الطلاب.  مشار ع 

الدراسة.   أهداف  لتحقيق  التجريبي  شبه 

عمل   ورشة  فاعلية  إلى  الدراسة  وتوصلت 

ا الطلاب  الذكاء  اكتساب  في  لاصطناعي 

لمبادو الذكاء الاصطناعي المعرفية والمهارية،  

وكذل  وضحت نتاعج الدراسة ايادة الوعي 

الاصطناعي،   الذكاء  بولماعف  والاهتمام 

واهتمامهم   الطلاب  تصورات  ووضوح 

واستيعااهم   الاصطناعي،  الذكاء  بدراسة 

للذكاء  والمجتمعية  الا،لاقية  للجوانب 

    .قيها الإيجابية والسلبيةالاصطناعي بش

و ،رون         شاي  دراسة  هدفت   كما 

(Chai et al., 2020)  إلى تطوير منهج الذكاء

الاصطناعي لأحد مدراس المرحلة الابتداعية  

الشعبية،   الصين  بجمهورية  بكين  بمدينة 

والمهنية   الذاتية  المتعلمين  دوافع  ودراسة 

دراسة   وكذل   الاصطناعي،  الذكاء  لتعلم 

وأهداف   المنهج  محتو   بين  الصلة  مد  
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لد    القلق  مستو   وقياس  المتعلمين، 

أو   الحالي  بالتطور  يتعلق  فيما  المتعلمين 

للتنبر   الاصطناعي  للذكاء  المستقبلي 

الذكاء   لتعلم  الطلاب  باستعداد 

(  107الاصطناعي. تمثلت عينة الدراسة في  

الاستبانة   الدراسة  طالب وطالبة، وولمصت 

البيان التجريبي.  لجمع  شبه  المنهج  وفق  ات 

الايجابي   الأ ر  إلى  الدراسة  نتاعج  وتوصلت 

لمنهج الذكاء الاصطناعي في دوافع المتعلمين  

الاصطناعي   الذكاء  لتعلم  والمهنية  الذاتية 

واستعداد الطلاب لتعلم الذكاء الاصطناعي  

جود  واتضح  عالية،  بدرجة  وتمثل  ل  

والمهنية الذاتية  الدوافع  بين  ومد     علاقة 

الذكاء   لتعلم  الطلاب  واستعداد 

علاقة  وجود  اتضح  كما  الاصطناعي. 

ايجابية وسلبية بين الدوافع الذاتية ومد   

صلة محتو  المنهج برهداف المتعلمين وبين  

يتعلق   فيما  المتعلمين  لد   القلق  مستو  

للذكاء  المستقبلي  أو  الحالي  بالتطور 

لديهم   الطلاب  ان  اتضح  كما  الاصطناعي. 

لتعلم  دوا الطالبات  من  أكثر  مهنية  فع 

الدراسة   وأوصت  الاصطناعي.  الذكاء 

تدعم   التي  العوامل  على  التعرف  برهمية 

  .جاهزية الطلاب لتعلم الذكاء الاصطناعي

: بيئات التعلم القاعمة  الحدود الموضوعية

  .على أنماط الألعاب الرقمية والميول المهنية

المكانية مدار الحدود  وعد  :  أكاديمية  س 

 .العالمية بمدينة جدة

الزم الثاني  نيةالحدود  الدراس ي  الصصل   :

 ..هد1445لعام 

البشرية الثاني  الحدود  الصف  طالبات   :

  .بالمرحلة الثانوية

 التصميم 

أس   " على  أو  ما  بطريقة  الش يء  هندسة 

  .(2007ومعايير معينة"  سرايا، 

 
ً
إجراعيا الدراسة  عرفها 

ُ
وفق      بالتخطي  

التصميم   نمو ج  و،طوات  إجراءات 

الألعاب  عناصر  وتصميم  التعليلي، 

للذكاء  العلمية  والاساسيات  الرقمية، 

التعلم   نظريات  إلى  بالاستناد  الاصطناعي، 

لإنتاج تصميم لبيئة  علم قاعمة على أنماط  

   .الألعاب الرقمية

 بيئة التعلم 

من  " مت املة  مجموعة  على   شمل 

التكنولوجيا والأدوات قاعمة على الحاسوب  

التعليلي   المحتو   لتوصيل  الشب ات  أو 

والتعلم،   التعليم  عمليات  وادارة  وادارته، 

بش ل متنامن و ير متنامن في سياب محدد،  

التعلم   مصادر  مع  المتعلم  فيها  يتصاعل 

الأهداف   لتحقيق  الم تلصة  الإلكتروني 

 .(2018يمية المبتغاة"  ،مي ،التعل

من   بمجموعة   
ً
إجراعيا الدراسة  عرفها 

ُ
 

تطبيق   في  تتمثل  الرقمية،  العناصر 
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الأجهزة   على  يعمل  الذي  الذكي  المستثمر 

التعلم   لمصادر  الوصولية  ويتيح  الرقمية، 

لتحقيق   عناصرها  مع  التصاعل  ،لال  من 

  .الأهداف

   الألعاب الرقمية

فيها  " يتم  طريق  لعبة  عليمية  عن  اللعب 

باستخدام    
ً
تمتاا  البا إلكتروني،  جهاا 

على   والتركين  والبصرية  الصوتية  المر رات 

والانتقال   المهمة  إتمام  أو  النقاط  إحراا 

لأهداف  عليمية    
ً
تحقيقا أ،ر   لمرحلة 

  .(2016محددة"  الملاح وفهيم،

من   مجموعة   
ً
إجراعيا الدراسة  عرفها 

ُ
 

ش ل  
ُ
الرقمية   الألعاب   ليات  عناصر 

وجماليات وطبيعة تصاعل اللعب، وتتضمن  

نمطين من أنماط الألعاب  النم  الصردي  

المحتو     - و شمل  التشاركي(،  النم  

التعليلي الذي يهدف إلى تنمية الأساسيات  

طالبات   لد   الاصطناعي  للذكاء  العلمية 

 .الصف الثاني بالمرحلة الثانوية

الدرا          هدف  في لتحقيق  المتمثددل  سة 

الكشف عن أ ر بيئة  علم قاعمة على أنماط  

لد    المهنية  الميول  في  الرقمية  الألعاب 

الدراسة   اتبعت  الثانوية،  المرحلة  طالبات 

الوصصي   المنهج  باتباع  الم تل   المنهج 

وتصميم   التجريبي،  شبه  والمنهج 

المجموعتين التجريبيتين  و الا،تبار القبلي  

والمنهج   لجمع  والبعدي،  والنوعي  الكلي 

  .بيانات الدراسة

طالبات             من  الدراسة  مجتمع  ت ون 

وعد   أكاديمية  مدارس  في  الثانوية  المرحلة 

عينة   وتمثلت  جدة،  بمدينة  العالمية 

عدد   في  طالبات  15الدراسة  من  طالبة   )

تم  الثانوية،  بالمرحلة  الثاني  الصف 

مجموعتي إلى  تجريبيتين،  تقسيمهم  ن 

من   الأولى  التجريبية  المجموعة  (  6ت ونت 

التجريبية   المجموعة  ت ونت  طالبات، 

من   ا،تيارهم  9الثانية  وتم  طالبات،   )

 .وتقسيمهم عشواعيا

والدراسات  ▪ الأدبيات  الاطلاع على 

بمتغيرات  الصلة  السابقة  ات 

 .الدراسة

الم  ▪ التصميم  نما ج  ناسبة  انتقاء 

لتصميم بيئة التعلم القاعمة على 

 .أنماط الألعاب الرقمية

المعرفي  ▪ المحتو   تحديد 

للذكاء  العلمية  لأساسيات 

 .الاصطناعي

 .بناء مقياس الميول المهنية ▪

نظمة ▪
ُ
 .بناء أسئلة المقابلة شبه الم

 .بناء معايير تحكيم بيئة التعلم ▪

و بات  ▪ صدب  من  التحقق 

 .الأدوات
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اللاامة    الحصول  ▪ الموافقات  على 

 .لتطبيق الدراسة

 .توضيح أهداف الدراسة للعينة ▪

عينة   ▪ على  الدراسة  تطبيق 

 .استطلاعية

عينة   ▪ على   
ً
قبليا الأدوات  تطبيق 

 .البحث لجمع البيانات

 .تطبيق المعالجة التجريبية ▪

 على  ▪
ً
تطبيق أدوات الدراسة بعديا

 .عينة الدراسة لجمع البيانات

 .لمعالجات الإحصاعيةتطبيق ا ▪

 .تحليل النتاعج ▪

وتصسيرها   ▪ النتاعج  عرض 

 .ومناقشتها

والمقترحات  ▪ التوصيات  صيا ة 

 لنتاعج  
ً
للدراسات المستقبلية وفقا

 .الدراسة

: مقياس الميول المهنية 
ً
 أولا

المهنية             الميول  مقياس  إعداد  تم 

والدراسات   الأولية  المراجع  إلى  بالاستناد 

السابقة، وتم إعداد صيا ة مقياس الميول  

لهولاند   المهنية  الأنماط  نظرية  وفق  المهنية 

 1985(Holland,  والتي  شتمل على ست ،

أنماط   سدتة  وتقابلها  مهنية  بيئات 

ال ويي  الاسم،  بذات  واقدعية،  للشدددخصية 

والاجتدماعية،   والصدنية،  والاسدتقصاعية، 

والتقدليدية    .,Holland)1985والمغدامرة، 

وكذل  استند الدراسة في تصميم مقياس  

المهدنية   الميدول  مقياس  إلى  المهنية  الميول 

 
ً
لجدامعة جدون هوبدكنن، والذي تم بناءه وفقا

لهولاند المهنية  الأنماط   John) لنظرية 

Hopkins University, n.d).    وكذل

بالاستناد إلى مقياس الميول المهنية وتحديد  

إعداده   تم  الذي  والم ي،  التعليلي  المسار 

من   لهولاند،  المهنية  الأنماط  لنظرية   
ً
وفقا

العربية   بالمملكة  قياس  مركز  قِبل 

الموحدة،   الوطنية  السعودية  المنصة 

المهنية  2023 الميول  مقياس  واشتمل   .)

( فقرة ل ل نم  من  18ي على  للبحث الحال

وي ون   والمهنية،  الش صية  الأنماط 

 .( مصردة108المجموع الكلي  

 الصدق الظاهري 

للتركد من صدب المحتو ، تم عرض            

مقياس الميول المهنية  ك ل( وعند كل بعد  

من   على عدد  الأولية  في صورته  أبعاده  من 

السادة المحكمين أعضاء هيئة التدر   في 

في ا على  رائهم  للتعرف  و ل   لتخصص، 

اللغوية   الصيا ة  دقة  حيث  من  المقياس 

وانتماء   المقياس،  لمصردات  والعلمية 

أبعاده،   من  بعد  كل  في  المتضمنة  العبارات 

الذي   وسلامة المضمون، ومناسبة التقدير 

وضع ل ل مصردة، وقد تم إجراء التعديلات 

المصردات،   بعض  صيا ة  على  إليها  المشار 

لصدب وبذ المقياس  ،ضع  قد  ي ون  ل  



 

 

57 

 

 
من   م ون  أصبح  وبذل   ( 108المحتو ، 

 .مصردة

تم استخدام طريقة اتصاب المحكمين            

عددهم   حساب  بات  13البالغ  في   )

يتم   التي  التحكيم  بنود  لتحديد  المحكمين 

منهم   كل  يسجل  أن  بشرط  تنصيذها 

تحديد   وتم  الآ،ر،  عن   
ً
مستقلا ملاحظاته 

مرات   المحكمين  عدد  بين  الاتصاب 

كوبر معادلة  نسبة   :(Cooper) باستخدام 

الاتصاب=  عدد مرات الاتصاب /  عدد مرات  

  × الاتصاب((  عدم  مرات  عدد   + الاتصاب 

بين  100 تتراوح  الاتصاب  نسبة  وكانت   ،

( ويي نسبة اتصاب مرتصعة  100%:  30.92% 

  .ومقبولة

 صدق الاتساق الداخلي 

ا          صدب  من  الدا،لي  للتحقق  لا ساب 

للمقياس: تم تطبيقه على مجموعة قوامها  

،ارج  10  الثانوية  المرحلة  طالبات  من   )

عينة الدراسة، وتم حساب معامل الارتباط  

بين درجة كل مصردة من مصردات المقياس في  

كل بعد، والدرجة ال لية للبعد الذي تنتلي  

الارتباط   معاملات  جميع  أن  واتضح  إليه، 

م كل  درجة  مقياس  بين  مصردات  من  صردة 

الذي   للبعد  ال لية  والدرجة  المهنية  الميول 

 عند مستو  دلالة  
ً
تنتلي إليه دالة إحصاعيا

صدب  0.01،  0.05  إلى  يشير  مما   ،)

الا ساب الدا،لي لمحاور المقياس. وألمهرت  

تتمتع بدرجة   الصرعية  المصردات  أن  النتاعج 

عالية من الا ساب الدا،لي للمقياس. كما  

حس مجموع  تم  بين  الارتباط  معامل  اب 

درجات كل بعد ومجموع الدرجات للمقياس  

 . (1ك ل، كما هو موضح في الجدول  

معامل الارتباط بين مجموع درجات  ( 1جدول )

 كل بعد ومجموع الدرجات للمقياس ككل 

 البعد م
معامل 

 الارتباط

 *0.798 الواقعية 1

 *0.788 الاستقصاعية  2

 *0.782 الصنية 3

 **0.797 الاجتماعية 4

 **0.796 المغامرة 5

 **0.799 التقليدية 6

       0.01مستو  **دالة عند 

 0.05*دالة عند مستو  

السابق           الجدول  (  1   وباستقراء 

كل    يتضح بين درجة  الارتباط  أن معاملات 

المهنية الميول  مقياس  أبعاد  من   بعد 

  
ً
إحصاعيا دالة  للمقياس  ال لية  والدرجة 

دلالة   مستو   مما  0.01،  0.05عند   ،)

الدا،لي   الا ساب  صدب  إلى  لمقياس  يشير 

 الميول المهنية. 

 ثبات مقياس الميول المهنية  

الميول             مقياس  من  بات  التحقق  تم 

التجزعة   طريقتي  باسدتخدام  المهنية 

لد Split- Halfددصية  ص الن ألصا  ومعامل   )

 علىو ل    (Alpha Cronbachكرونباخ  

قوامها   المرحلة 10عينة  طالبات  من   )
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،ارج ا  الثانوية  ويوضلدراسة عينة    ح، 

 المقياس.    بات (2 الجدول 

( معامل الثبات لمقياس الميول المهنية 2جدول )  

 المقياس

معامل  التجزئة النصفية

ألفا 

 كرونباخ 

سبيرمان/  

 براون 
 جوتمان 

الميول 

 المهنية 
0.799** 0.796** 0.798** 

      0.01**دالة عند مستو  

 0.05*دالة عند مستو  

معامل          أن  السابق  الجدول  من  يتضح 

لمقياس   النصصية  التجزعة  بطريقة  الثبات 

، كما بلغ معامل    دال   الميول المهنية
ً
إحصاعيا

( وهو 0.798الثبات بطريقة ألصا كرونباخ  

 مما يشير  
ً
معامل  بات عالِ ودال إحصاعيا

للمقياس   الكلي  الثبات  معامل  ارتصاع  إلى 

المقياس صالح وجاهز  وبذل  أصبح     ك ل(. 

   .للتطبيق في ش له النهائي

 :
ً
 بطاقة المقابلة ثانيا

إلى           بالاستناد  المقابلة  بطاقة  إعداد  تم 

في   المقابلة  وت ونت  السابقة،  الدراسات 

من   الأولية  وهدفت 5صورتها  أسئلة.   )

ميول   على  التعرف  إلى  المقابلة  بطاقة 

 عي.  الطالبات المهنية نحو الذكاء الاصطنا

عرض  ل      تم  المحتو ،  صدب  من  لتركد 

الأولية على عدد من    اصورتهبطاقة المقابلة  

عضاء هيئة التدر   في أ  السادة المحكمين

في  على  رائهم  للتعرف  و ل   التخصص، 

الصيا  دقة  حيث  من  اللغوية    ةالمقياس 

ومناسبة    والعلمية، المضمون،  وسلامة 

تم   وقد  مصردة،  ل ل  وضع  الذي  التقدير 

صيا ة   على  إليها  المشار  التعديلات  إجراء 

الأ  وبذل سئلةبعض  البطاقة  ،    ت ون 

  . لصدب المحتو  ت،ضع

المحكمين            اتصاب  طريقة  استخدام  تم 

عددهم   حساب  بات  13البالغ  في   )

التي   التحكيم  بنود  لتحديد  يتم  المحكمين 

منهم   كل  يسجل  أن  بشرط  تنصيذها 

تحديد   وتم  الآ،ر،  عن   
ً
مستقلا ملاحظاته 

المحكمين   بين  الاتصاب  مرات  عدد 

كوبر   معادلة  نسبة  Cooperباستخدام   :)

الاتصاب=  عدد مرات الاتصاب /  عدد مرات  

  × الاتصاب((  عدم  مرات  عدد   + الاتصاب 

بين  100 تتراوح  الاتصاب  نسبة  وكانت   ،

مرتصعة    (100%:  90%  اتصاب  نسب  ويي 

 ومقبولة.  

:
ً
التعلم    ثالثا لبيئة  التعليمي  التصميم 

 القائمة على أنماط الألعاب الرقمية

التعليلي،   التصميم  نما ج  تنوعت 

فمنها نما ج تطوير التعليم الصصي ونما ج  

النظم   تطوير  ونما ج  المنتوجات  تطوير 

والاتصال   التعليم  تكنولوجيا   جمعية 

جستصسون    1977الامريكية،   في  ورد  كما 

الصالح،  1981وبرانش، (.  2003 ترجمة 

  
ً
وفقا المناسب  النمو ج  ا،تيار  فيستند 

الحاج أو  التعليلي.   للهدف  التصميم  ة من 

وهدف البحث الحالي إلى تصميم بيئة  علم 
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الرقمية الألعاب  أنماط  على  لذل     .قاعمة 

اسددتند البحث الحالي إلى نمو ج التصمدددديم  

ويت ون النمو ج    ADDIE)التعدليددددلي العددددام  

التحددددليل  ويي  مراحل  ،م   من 

(Analysis)  والتدددصمددديم  ،(Design) ،  

والتدددددنصيذ  ،(Development) والددددتطدددوير

(Implementation) ،    والدتقويم

(Evaluation)  ببساطته النمو ج  ويتمين    .

ومرونته، ويتمين بعملية التصميم التكرارية  

Iterative Design))،    مع يتناسب  وكذل  

التعليم  جمعية   أنواع  تصميم أي نوع من 

الا  والاتصال  التعليم  مريكية،  تكنولوجيا 

جستصسون    1977 في  ورد  كما 

الصالح،  1981وبرانش، (.  2003 ترجمة 

التعليلي   التصميم  استند  سبق  لما   
ً
ووفقا

التعليلي   للتصميم  العام  النمو ج  على 

 (ADDIE    الدراسة أهداف  لتحقيق 

 الحالية. 

 مرحلة التحليل: 

 تحديد الهدف العام.  -

في العام  الهدف  عن  تمثل  أ ر    الكشف 

أنماط   على  قاعمة  بيئة  علم  تصميم 

الرقمية  الصردية   في   - الألعاب  التشاركية( 

 الميول المهنية لد  طالبات المرحلة الثانوية.

 تحديد المشكلة وتقدير الاحتياج. -

استند تحديد المش لة وتقدير الاحتياج على  

في   وتوصياتها  السابقة  الدراسات  نتاعج 

ع القاعمة  التعلم  بيئات  الألعاب مجال  لى 

استند   وكذل   المهنية،  والميول  الرقمية 

على   الاحتياج  وتقدير  المش لة  تحديد 

السعودية  العربية  المملكة  رؤية  توجهات 

الرقلي    2030 الوطني  التحول  مجال  في 

 . وتنمية القدرات البشرية

 تحليل خصائص المتعلمين.  -

الصئة المستهدفة في بيئة التعلم القاعمة على  

الألعاب الرقمية هم طالبات الصف  أنماط 

الثاني بالمرحلة الثانوية. لي  لديهم ،لصية  

للذكاء  المعرفية  بالأساسيات  معرفية 

  قد( طالبة. و 15 ن  الاصطناعي. وبلغ عدده

بيئة  وافقت   في  المشاركة  على  الطالبات 

 التعلم القاعمة على أنماط الألعاب الرقمية.

 تحليل الموارد والقيود.   -

ق من توافر الموارد الرقمية اللاامة  تم التحق

برنامج التعلم ويي  بيئة   Adobe  لتصميم 

Illustrator  الجرافي ي لتصميم للتصميم   )

الجرافي ي   والتصميم  المستخدم،  واجهات 

اللعب. (  Balsamiqوبرندامج   لبطاقات 

وبرنامج   الأولية.  النما ج  لتصميم 

 (InVision    للتصميم التصاعلي لبيئة التعلم

 قاعمة على أنماط الألعاب الرقمية. ال

 تحليل المحتوى التعليمي.  -

استند تحليل المحتو  التعليلي على المراجع  

الاصطناعي،   الذكاء  مجال  في  الأولية 

التعلم   لبيئة  التعليلي  المحتو   و ستهدف 

القاعمة على أنماط الألعاب الرقمية تنمية  

الاصطناعي.   للذكاء  العلمية  الأساسيات 
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من  الاستعانة  تم  وكذل    أعضاء    ببعض 

التدر   في    هيئة  الذكاء  المتخصصين  

و  المراجع    الأ،ذالاصطناعي  تحليل  في 

الذي   التعليلي  المحتو   وتحديد  العلمية 

للذكاء  العلمية  الأساسيات  على  اشتمل 

والشب ات   ال وااميات،  ويي  الاصطناعي، 

العميق،   والتعلم  الآلة،  و علم  العصبية، 

ال اللغات  والرؤية ومعالجة  طبيعية، 

والبيانات   والبيانات،  الحاسوبية، 

البيانات،   عن  والتنقيب  الض مة، 

بتردد  والتعرف  السحابية،  والحوسبة 

والمستشعرات،   الأشياء،  وانترنت  الراديو، 

 والأمن السيبراني.

 مرحلة التصميم:  

 صياغة الأهداف التعليمية  -

 أن ت ون الطالبة قادرة على أن: 

الع - الأساسيات  للذكاء توضح  لمية 

 الاصطناعي.

الذكاء  - في  ال وااميات  ولميصة  توضح 

 الاصطناعي.

في   - العصبية  الشب ات  ولميصة  توضح 

 الذكاء الاصطناعي. 

الآلة - ولميصة  علم  بين  الصرب   توضح 

الذكاء  في  العميق  التعلم  وولميصة 

 الاصطناعي.

اللغات  - معالجة  ولميصة  تحدد 

 في الذكاء الاصطناعي.    الطبيعية

في    - الحاسوبية  الرؤية  ولميصة  تحدد 

 تطبيقات الذكاء الاصطناعي.

البيانات - أنواع  تطبيقات   توضح  في 

 الذكاء الاصطناعي.  

في  - الض مة  البيانات  أهمية  توضح 

 الذكاء الاصطناعي.  

تحدد ولميصة التنقيب عن البيانات في  -

 تطبيقات الذكاء الاصطناعي.

السحابية   - الحوسبة  ولميصة  تحدد 

 ذكاء الاصطناعي.  لتطبيقات ال

توضح الصرب بين التعرف بتردد الراديو  -

 والمستشعرات. 

الأشياء   - انترنت  بين  الصرب  توضح 

 والمستشعرات والتعرف بتردد الراديو. 

السيبراني   - الأمن  أهمية  توضح 

 لتطبيقات الذكاء الاصطناعي.  

تصميم بيئة التعلم القائمة على أنماط    -

 الألعاب الرقمية. 

على  اشتمل   القاعمة  التعلم  بيئة  تصميم 

الرقمية  الصردي   الألعاب    -أنماط 

واجهات   من صصحات  عدد  على  التشاركي( 

الرعيسية   الصصحة  وتتضمن،  المستخدم 

المستثمر    -للتطبيق  اسم وشعار التطبيق  

حساب،  وانشاء  اللعب،  وقواعد  الذكي(، 

وفيديو   والانتظار،  الد،ول،  و سجيل 

اللعب   وأنماط    - الصردي   عريصي، 

إرسال رمز   تركيد  اللعب،  التشاركي(، ورمز 

اللعب، اسم اللاعب،   اللعب، وش صيات 
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اللعب،   وبدء  للتطبيق،  الرعيسية  القاعمة 

اللعب،   وساحة  اللعب،  بطاقات  وتوا ع 

 صصحة الصاعز بلقب المستثمر الذكي.

كما تتضمن تصميم البيئة التعليمية،  

اللعب، و عليمات   الهدف من  تصميم 

وقواعد اللعب، و ليات ومي انيكيات،  

وجماليات البيئة التعليمية، وبطاقات 

على  بطاقات  واشتملت  اللعب، 

من   وتت ون  بطاقة، 42الأوامر(،   )

للذكاء  العلمية  الأساسيات  في  تتمثل 

والشب  ات  الاصطناعي  ال وااميات، 

والتعلم  الآلة،  و علم  العصبية، 

الطبيعية،   اللغات  ومعالجة  العميق، 

والبيانات،  الحاسوبية،  والرؤية 

عن   والتنقيب  الض مة،  والبيانات 

السحابية،   والحوسبة  البيانات، 

وانترنت  الراديو،  بتردد  والتعرف 

والأمن   والمستشعرات،  الأشياء، 

للذكاء  العالمية  والقمة  السيبراني، 

الاصطناعي(  الاصطنا  والذكاء  عي، 

الأوامر(، واشتملت   وسميت  بطاقات 

البطاقات على عدد من الأوامر، ول ل  

وألوان   و،صاعص  مالية،  قيمة  منها 

مختلصة. تصميم  بطاقات ال دمات(،  

ألوانها مع  13وتت ون من   (، وتتطابق 

ألوان بطاقات الأوامر. ول ل منها قيمة  

تصميم   مختلصة.  و،صاعص  مالية، 

الذكاء بطاق ات  ممتل ات 

( بطاقة، 33الاصطناعي(، وتت ون من  

شات   توك    -و شمل  سناب    - تي  

الواقع   -درونز    -سيري    -انستجرام  

ميتافيرس   -شات جي بي  ي    - الافتراض ي  

السيبراني    - للأمن  الوطنية    -الهيئة 

والذكاء  للبيانات  السعودية  الهيئة 

مالية،   قيمة  منها  ول ل  الاصطناعي( 

تصميم  و،صاع مختلصة.  وألوان  ص 

وتتضمن   النقود(  ( 21 بطاقات 

ولون   مالية  قيمة  بطاقة  كل  بطاقة، 

المالية   القيم  و شمل  اها،   1،ام 

  5  -مليار    4  -مليار    3  -مليار    2  -مليار

 مليار(.    10-مليار 

 تصميم الاستراتيجيات.   -

تصميم استراتيجية  ال  اعتمد  على  بيئة 

   .التعليميةالتعلم القاعم على الألعاب 

 تصميم أدوات التقويم.  -

وبطاقة   المهنية  الميول  مقياس  إعداد  تم 

 للمراجع  
ً
المقابلة الصردية شبه المنظمة وفقا

الأولية والدراسات السابقة. وكذل  إعداد  

على   القاعمة  التعلم  بيئة  تقييم  معايير 

 أنماط الألعاب الرقمية. 

 مرحلة التطوير:

باستخدا التعلم  بيئة  تطوير  برنامجتم   م 

 Adobe Illustrator  الجرافي ي للتصميم   )

والتصميم   المستخدم،  واجهات  لتصميم 

اللعب. لبطاقات  وبرندامج  الجرافي ي 

 Balsamiq  .الأولية النما ج  لتصميم   )
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التصاعلي    InVision)وبرنامج   للتصميم 

الألعاب   أنماط  على  القاعمة  التعلم  لبيئة 

 الرقمية. وكذل  تم تطوير أدوات التقويم. 

 مرحلة التطبيق:  

عينة   على  التعليمية  البيئة  تطبيق  تم 

( من  10استطلاعية على مجموعة قوامها  

عينة   ،ارج  الثانوية  المرحلة  طالبات 

الهدف   التركد من وضوح  اهدف  الدراسة، 

ا للصئة  من  ومناسبتها  التعليمية  لبيئة 

من   البيئة  ،لو  من  والتركد  المستهدفة، 

 الصعوبات. 

 مرحلة التقويم: 

أنماط   على  القاعمة  التعلم  بيئة  عرض  تم 

المتخصصين   ال براء  على  الرقمية  الألعاب 

في مجال تقنيات التعليم، و ل  للتركد من  

التقييم،   لمعايير  التعليمية  البيئة  تحقيق 

البيئة التعليمية لتحقيق أهداف  ومناسبة  

المحكمين   السادة  وأبد   الدراسة. 

موافقتهم، مع إجراء بعض المقترحات. كما  

عملية   مراحل  جميع  ،لال  التقويم  تم 

على   اشتمل  فبذل   التعليلي،  التصميم 

التقويم الت ويني والتجميعي للتركد من دقة  

لتحقيق   وملاعمتها  التعلم،  بية  تصميم 

   أهداف الدراسة. 

للتحقق من ت افر المجموعتين قبليا، ونظرا  

لصغر حجم العينة فقد تم تطبيق ا،تبار  

ويتي   من  Mann- Whitneyمان  وهو   )

البديلة   اللاباراماترية  الأساليب الإحصاعية 

حالة متوسطين  ير    في (T-Test)لا،تبار ت

الجدول   ويوضح  دلالة 3 مرتبطين.    )

أفراد   درجات  رتب  متوس   بين  الصروب 

القبلي    لتطبيقالمجموعتين التجريبيتين في ا

المهنية الميول  اللعب    لمقياس  لأنماط   
ً
وفقا

 التشاركي(.  - الصردي 

التجريبيتين في التطبيق القبلي لمقياس  ( دلالة الفروق بين متوسط رتب درجات أفراد المجموعتين 3جدول )

 لأنماط اللعب )الفردية 
ً
التشاركية(. -الميول المهنية وفقا  

 المكون 
 المجموعة 

 التجريبية

متوسط 

 الرتب

مجموع 

 الرتب

Mann-

Whitney 

U 

Wilcoxon 

W 

Z 

 المحسوبة 
 الدلالة 

 الواقعية

النم   

 الصردي
8.17 49.00 

26.000 71.000 .125 .901 
النم   

 التشاركي
7.89 71.00 

 الاستقصاعية 
النم   

 الصردي
6.25 37.50 16.500 37.500 1.304 .192 
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الجدول            نتاعج  إلى    (3  السابق شير 

عدم وجود فرب دال إحصاعيا بين متوس   

رتب درجات أفراد المجموعتين التجريبيتين  

ا المقياس  تطبيق  الميول    لقبليفي  لمقياس 

  
ً
وفقا   -اللعب  الصردية  لأنماط  المهنية 

التشاركية(.  مما يركد تجان  المجموعتين  

.
ً
 قبليا

 المكون 
 المجموعة 

 التجريبية

متوسط 

 الرتب

مجموع 

 الرتب

Mann-

Whitney 

U 

Wilcoxon 

W 

Z 

 المحسوبة 
 الدلالة 

النم   

 التشاركي
9.17 82.50 

 الصنية

النم   

 الصردي
6.25 37.50 

16.500 37.500 1.394 .163 
النم   

 التشاركي
9.17 82.50 

 الاجتماعية

النم   

 الصردي
8.00 48.00 

27.000 72.000 .000 1.000 
النم   

 التشاركي
8.00 72.00 

 المغامرة

النم   

 الصردي
7.83 47.00 

26.000 

 
47.000 

.119 

 
.905 

النم   

 التشاركي
8.11 73.00 

 التقليدية

النم   

 الصردي
5.83 35.00 

14.000 

 
35.000 

1.559 

 
.119 

النم   

 التشاركي
9.44 85.00 

المهنية الميول   

النم   

 الصردي
6.25 37.50 

16.500 37.500 1.246 .213 
النم   

 التشاركي
9.17 82.50 
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 نتائج إجابة السؤال الأول  

" على  الأول  السرال    التصميم   ما   نص 

قترح   التعليلي
ُ
  قاعمة   علم  بيئة  لتصميم  الم

 في  أ رها   وقياس  الرقمية  الألعاب  أنماط  على

  المرحلة  طالبات  لد   المهنية   الميول 

 ؟"الثانوية

،لال   من  السرال  هذا  على  الإجابة  تمت 

المقترح التعليلي  التصميم  لدراسة    عرض 

  طالبات   لد   المهنية  الميول   تنمية  فيه  أ ر 

 .الثانوية المرحلة

   ثانينتائج إجابة السؤال ال

علدددددددددددددددى "مدددددددددددددددا أ دددددددددددددددر لثددددددددددددددداني ندددددددددددددددص السدددددددددددددددرال ا

تصدددددددددددددددددددددميم بيئددددددددددددددددددددددة  علدددددددددددددددددددددم قاعمددددددددددددددددددددددة علددددددددددددددددددددددى 

 -أنمددددددددددددددددداط الألعددددددددددددددددداب الرقميدددددددددددددددددة  الصرديدددددددددددددددددة 

فددددددددددددددددي الميددددددددددددددددول المهنيددددددددددددددددة لددددددددددددددددد   التشدددددددددددددددداركية(

 طالبات المرحلة الثانوية؟

 ثددددددددددددددانيللإجابددددددددددددددة عددددددددددددددن السددددددددددددددرال الاسددددددددددددددتلزم 

مدددددددددددددددن أسدددددددددددددددئلة الدراسدددددددددددددددة ا،تبدددددددددددددددار  دددددددددددددددحة 

توجدددددددددددددددد تددددددددددددددنص علددددددددددددددى: "  الصرضددددددددددددددية والتددددددددددددددي

فدددددددددددددددددددددروب  ات دلالدددددددددددددددددددددة إحصددددددددددددددددددددداعية عندددددددددددددددددددددد 

 بدددددددددددددددددددددددددددين( α≤  0.05مسددددددددددددددددددددددددددتو  الدلالدددددددددددددددددددددددددددة  

المجمددددددددددددددددوعتين رتددددددددددددددددب درجددددددددددددددددات  يمتوسددددددددددددددددط

التطبيدددددددددددددددددددددق البعددددددددددددددددددددددي  فدددددددددددددددددددددي التجدددددددددددددددددددددريبيتين

  ىعلدددددددددددددددددد
ً
مقيدددددددددددددددددداس الميددددددددددددددددددول المهنيددددددددددددددددددة وفقددددددددددددددددددا

 -لأنمددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددداط اللعدددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددب  الصرديدددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددة 

 التشاركية(.".

وفي ضوء تحليل نتاعج تطبيق مقياس الميول  

طالبات   لد   البعدي  التطبيق  في  المهنية 

لأنماط    
ً
وفقا التجريبيتين  المجموعتين 

حساب  التشاركية(.    -اللعب  الصردية   تم 

المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات  

التجريبيتين  ط المجموعتين    على البات 

اللعب  لأنماط   
ً
وفقا المهنية  الميول  مقياس 

  البعدي،التطبيق    في  التشاركية(   -  الصردية  

 (.4ول  في الجد موضح كما هو 

افات المعيارية لدرجات المجموعتين التجريبيتين عل (4جدول ) مقياس الميول المهنية   ىالمتوسطات والانحر

 لأنماط اللعب )الفردية 
ً
التشاركية(  -)ككل( وعند كل مكون من مكوناته وفقا  

 المجموعة  المكون 

 التطبيق البعدي  التطبيق القبلي

 المتوسط 
الانحراف  

 المعياري 
 المتوسط 

الانحراف  

 المعياري 

 الواقعية

 2.51 10.50 2.59 12.50 نم  اللعب الصردي 

نم  اللعب 

 التشاركي
12.78 0.44 15.00 1.58 

 2.25 11.67 1.03 12.33 نم  اللعب الصردي  الاستقصاعية 
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الجدول   في  الواردة  النتاعج  (  4باستقراء 

كلتا   أداء  في   
ً
تحسنا هناك  أن  اتضح 

التحسن الذي طرأ على  وكان  المجموعتين؛  

أداء المجموعة التجريبية الثانية التي تدرس  

الألعاب  أنماط  على  قاعمة  بيئة  علم  عبر 

الرقمية التشاركية أعلى منه لد  المجموعة  

بيئة  علم    الأوليالتجريبية   عبر  تدرس  التي 

  الصردية،الرقمية    قاعمة على أنماط الألعاب

مقارنة   نتاعج  من  على  ل   وُ ستدل 

لأداء   المعيارية  والانحرافات  المتوسطات 

إيجاا   ويمكن  هو  المجموعتين،  كما   ل  

 . (1موضح في الش ل  

 

( متوسطات درجات المجموعتين  1شكل )

التجريبيتين على مقياس الميول المهنية )ككل( 

 المجموعة  المكون 

 التطبيق البعدي  التطبيق القبلي

 المتوسط 
الانحراف  

 المعياري 
 المتوسط 

الانحراف  

 المعياري 

نم  اللعب 

 التشاركي
13.11 1.17 14.78 1.39 

 الصنية

 1.10 12.00 1.51 11.33 نم  اللعب الصردي 

نم  اللعب 

 التشاركي
12.33 1.00 15.56 0.73 

 الاجتماعية

 2.42 12.33 3.14 14.67 نم  اللعب الصردي 

نم  اللعب 

 التشاركي
14.78 2.22 17.11 1.05 

 المغامرة

 1.22 9.50 4.13 13.33 نم  اللعب الصردي 

نم  اللعب 

 التشاركي
14.22 1.86 17.56 0.53 

 التقليدية

الصردي نم  اللعب   10.50 3.02 9.17 1.83 

نم  اللعب 

 التشاركي
13.11 2.85 16.67 2.65 

الميول المهنية  

  ك ل(

 5.78 65.17 8.71 74.67 نم  اللعب الصردي 

نم  اللعب 

 التشاركي
80.33 7.12 96.67 3.39 
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 لأنماط اللعب 
ً
وعند كل مكون من مكوناته وفقا

 (التشاركية -)الفردية 

توافر شرط   من  التحقق  تم  وقد 

تطبيق   ،لال  من  للمجموعتين  التجان  

ا،تبار" مان ويتي" على متوسطي الرتب أو  

المجموعة   طالبات  لدرجات  الرتب  مجموع 

التي   الأولى  بيئة  علم  التجريبية  عبر  تدرس 

قاعمة على أنماط الألعاب الرقمية الصردية  

التي   الثانية  التجريبية  المجموعة  وطالبات 

أنماط   على  قاعمة  بيئة  علم  عبر  تدرس 

إيجاا   ويمكن  التشاركية،  الرقمية  الألعاب 

  .(5 ل  كما هو موضح في الجدول   

متوسطي رتب درجات المجموعة الأولى والمجموعة  " ودلالتها الإحصائية للفروق بين z( قيمة " 5الجدول )

 الثانية في التطبيق البعدي لمقياس الميول المهنية )ككل( وعند كل مكون من مكوناته

 المكون 

المجموعة  

التجريبية التي  

تدرس وفق نمط 

 الألعاب الرقمية 

 عدد
متوسط 

 الرتب

مجموع 

 الرتب

Mann-

Whitney 

U 

Wilcoxo

n W 

Z 

 المحسوبة 

الدلا

 لة 

 الواقعية

نم  اللعب 

 الصردي
6 

4.08 24.50 

3.500 

 
24.500 2.891** 

.00

نم  اللعب  4

 التشاركي
9 

10.61 95.50 

الاستقص

 اعية 

نم  اللعب 

 الصردي
6 

4.67 28.00 

7.000 

 
28.000 2.411** 

.01

نم  اللعب  6

 التشاركي
9 

10.22 92.00 

 الصنية

نم  اللعب 

 الصردي
6 

3.50 21.00 

.000 

 
21.000 3.315** 

.00

نم  اللعب  1

 التشاركي
9 

11.00 99.00 

الاجتماعي

 ة

نم  اللعب 

 الصردي
6 

4.17 25.00 

4.000 25.000 2.813** 
.00

نم  اللعب  5

 التشاركي
9 

10.56 95.00 

 المغامرة
نم  اللعب 

 الصردي
6 

3.50 21.00 
.000 21.000 3.334** 

.00

1 
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      0.01**دالة عند مستو  

 0.05*دالة عند مستو  

التي يل صها الجدول  تبين من النتاعج  

(؛ 0.01" دالة عند مستوي    zقيمة "    ( أن 5 

مما يدل على وجود فرب دال إحصاعيا بين  

رتب درجات المجموعة التجريبية    يمتوسط

الأولى التي تدرس عبر بيئة  علم قاعمة على  

وطالبات   الصردية   الرقمية  الألعاب  أنماط 

المجموعة التجريبية الثانية التي تدرس عبر  

الألعاب   أنماط  على  قاعمة  بيئة  علم 

البعدي   التطبيق  في  التشاركية   الرقمية 

ل م ون  لمقياس الميول المهنية  ك ل( وعند ك 

التجريبية   المجموعة  لصالح  م وناته،   من 

الثانية التي تدرس عبر بيئة  علم قاعمة على  

أنماط الألعاب الرقمية التشاركية ، ويمكن  

 (2إيجاا  ل  في الش ل  

 

بين   العلاقة  قوة  معرفة  ويمكن 

تر ير   حجم  أو  والتابع  المستقل  المتغيرين 

المستقل   عند   علىالمتغير  التابع  المتغير 

،لال   من  ويتني  مان  ا،تبار  استخدام 

للرتب  الثنائي  الارتباط  معامل  حساب 

(Rank biserial correlation)  يحسب    الذي

 : Rrbمن المعادلة التالية
2(𝑀𝑅1 −𝑀𝑅2)

𝑛1 + 𝑛2
 

( مما  0.999والتي بلغت قيمته مساو  

 من ،لال    أن علىيدل  
ً
حجم الأ ر قوي جدا

حجم   مستويات  لتحديد  المرجعي  الجدول 

 (.6، كما هو موضح في الجدول  التر ير

 المكون 

المجموعة  

التجريبية التي  

تدرس وفق نمط 

 الألعاب الرقمية 

 عدد
متوسط 

 الرتب

مجموع 

 الرتب

Mann-

Whitney 

U 

Wilcoxo

n W 

Z 

 المحسوبة 

الدلا

 لة 

اللعب نم  

 التشاركي
9 

11.00 99.00 

 التقليدية

نم  اللعب 

 الصردي
6 

3.67 22.00 

1.000 22.000 3.276** 
.00

نم  اللعب  1

 التشاركي
9 

10.89 98.00 

الميول 

المهنية  

  ك ل(

نم  اللعب 

 الصردي
6 

3.50 21.00 

.000 21.000 3.191** 
.00

نم  اللعب  1

 التشاركي
9 

11.00 99.00 
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 ( حجم التأثير 6)جدول 

 Rrbحجم التأثير

  قوي  متوسط ضعيف 
ً
 قوي جدا

أقل من  

0.4 

أقل من  

0.7 

من  أقل 

0.9 

أكبر من  

0.9 

قبول   يمكن  سبق  ما  على   
ً
وترسيسا

توجد   " على:  تنص  والتي  الصرضية   حة 

مستو    عند  إحصاعية  دلالة  فروب  ات 

متوسطα≤    0.05الدلالة   بين  رتب    ي( 

على   التجريبيتين  المجموعتين  درجات 

مقياس الميول المهنية  ك ل( وعند كل م ون  

 لأنماط اللعب  الصردية  
ً
  -من م وناته وفقا

التجريبية  لصالح    -التشاركية(" المجموعة 

الثانية التي تدرس عبر بيئة  علم قاعمة على  

 أنماط الألعاب الرقمية التشاركية.

تحليل   ضوء  البات ط   استجاباتوفي 

لأنماط    
ً
وفقا التجريبيتين  المجموعتين 

لأسئلة  -اللعب  الصردية     التشاركية(. 

وقد ألمهرت    المنظمة،شبه    المقابلة الصردية

   :ما يلياستجاباتهم 

التجريبيتينأفراد  وضح   -   المجموعتين 

اللعب  الصردية   لأنماط   
ً
 -وفقا

  عرفي المستو   الم  أنالتشاركية(  

للذكاء  العلمية  للأساسيات 

 بش ل عام.  منخصض الاصطناعي

أفراد المجموعة التجريبية الأولى أبد    -

متوسطة    درجة   نم  اللعب الصردي(

تطوير معارف ومهارات  بهتمام  الا   تجاه

الاصطناعي أبد   الذكاء  المقابل  وفي   ،

الثانية  التجريبية  المجموعة  أفراد 

درجة التشاركي(  اللعب  عالية     نم  

تجاه تطوير معارف    عالِ هتمام  تجاه الا 

 ومهارات الذكاء الاصطناعي. 

أبد  أفراد المجموعة التجريبية الأولى  -

اهتمام   درجة  الصردي(  اللعب   نم  

الذكاء   العمل في مجالتجاه    منخصضة

أفراد   أبد   المقابل  وفي  الاصطناعي، 

الثانية  نم   التجريبية  المجموعة 

اهتمام   درجة  التشاركي(    عاليةاللعب 

الذكاء تجاه   مجال  في  العمل 

   .الاصطناعي

أفراد المجموعة التجريبية الأولى وضح   -

اهتمام  الصردي(  اللعب    هم  نم  

وتطبيقات  باستخدام الذكاء   أنظمة 

أفراد   أبد   المقابل  وفي  الاصطناعي، 

الثانية  نم   التجريبية  المجموعة 

التشاركي(     العمل في اهتمامهم باللعب 

أنظمة   وتقييم  وتطوير،  تصميم، 

 الذكاء الاصطناعي.   وتطبيقات

التجريبيتينوضح   - المجموعتين    أفراد 

اللعب  الصردية   لأنماط   
ً
 -وفقا

مجأن  التشاركية(   ال  صعوبات  علم 

تتمثل في    بش ل عام   الذكاء الاصطناعي

المحتو    وصعوبات  اللغة،  صعوبات 

 التعليلي.

 لما سبق، تتصق نتاعج استجابات و 
ً
وفقا

التجريبيتين ل  الطالبات     لمجموعتين 
ً
وفقا
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اللعب  الصردية     معالتشاركية(    - لأنماط 

التي   المهنية،  الميول  مقياس    وضحتنتاعج 

  " على:  تنص  والتي  الصرضية  قبول  حة 

عند   إحصاعية  دلالة  فروب  ات  توجد 

  ي ( بين متوسطα≤    0.05مستو  الدلالة  

على   التجريبيتين  المجموعتين  درجات  رتب 

مقياس الميول المهنية  ك ل( وعند كل م ون  

 لأنماط اللعب  الصردية  
ً
  -من م وناته وفقا

التجريبية  لصالح    -التشاركية(" المجموعة 

الثانية التي تدرس عبر بيئة  علم قاعمة على  

واتصقت    أنماط الألعاب الرقمية التشاركية.

ال  الدراسة  مع  احنتاعج   ; ة  سددرالية 

Barnes, 2022  Hsu & Chen, 2022  التي )

نم  بيئات    التصاعل  تبنت  في  التشاركي 

الحالية  التعلم الدراسة  نتاعج  وا،تلصت   ،

دراسة    ,Bilgin, 2021 ;Wirawanمع 

ردي في دالص  التصاعل  م  دالتي تبنت ن(  (2021

التعلم.  دبي اتصقت  ئات  الدراسة  انتكما  عج 

 (Park & Kwon, 2023)ة  ددراسالحالية مع  

أ  توصلتالتي   التعليمية  إلى  البيئات  ن 

في المتعلمين    ايادة  ساهمت  اهتمام 

تطلعات وتر ر    المتعلمين  بالتكنولوجيا، 

كبير بش ل  التكنولوجيا  بمجال  ،  المهنية 

الاصطناعيو  الذكاء  كصاءات   علم  و   تطور 

الولميصية   والتغييرات  التقنيات  أحدث 

وكذل   المتعلقة بالثورة الصناعية الرابعة.  

توصلت  والتي  (Zhang et al, 2022)دراسة 

التعليميةتولميف    أن   إلى إلى   البيئة    أد  

الذكاء   بولماعف  والاهتمام  الوعي  ايادة 

تصورات  الاصطناعي ووضوح  الطلاب ، 

الاصطناعي،   الذكاء  بدراسة  واهتمامهم 

واستيعااهم للجوانب الا،لاقية والمجتمعية  

الإيجابية   بشقيها  الاصطناعي  للذكاء 

   والسلبية.   

 للنتاعج، توص ي الدراسة بالآ ي: 
ً
 وفقا

رقمية  شاركية   - بيئات  علم  تصميم 

ساعد على تنمية الميول المهنية وفق  

 المحلية والعالمية. التوجهات  

على  - قاعمة  بيئات  علم  تصميم 

 الألعاب الرقمية باللغة العربية. 

على  - القاعمة  التعلم  بيئات  تولميف 

الرقمية  المقررات  في    الألعاب 

 الدراسية. 

برساليب   - التعليلي  المحتو   تقديم 

 ،صاعص المتعلمين. تتناسب مع 

البشرية - القدرات  وفق   تنمية 

العربية   المملكة  رؤية  توجهات 

 . 2030السعودية 

بيندراسة   - تعلم ال  ئةبي  أ ر  مقارنة 

  وبيئات  قاعمة على الألعاب الرقميةال

رقمية تقنيات     عليمية  على  قاعمة 

 في الميول المهنية.  أ،ر  

واقع الميول المهنية لد  طلاب   دراسة -

 المرحلة الثانوية على عينة أكبر. 



 

70 

 

على  - القاعمة  التعلم  بيئة  تطبيق 

للدراسة   الرقمية  الألعاب  أنماط 

مراحل   في  عينات  على  الحالية 

 ة أ،ر . يدراس

 المراجع العربية

إبراهيم، وليد.، عبد الحميد، هويدا.،  

أحمد.   (. 2022 علي، 

محصزات   أنوع  بين  التصاعل 

التعلم   الألعاب بيئات  في 

الإلكترونية ومستو  فاعلية  

تنمية   على  وأ ره  الذات 

الدافعية للإنجاا لد  طلاب  

التعليم.   مجلة  تكنولوجيا 

التعليم   في  الدراسات 

- 107(،  55   55،  الجامعي

177  .

10.21608/deu.2022.13

4758.1001 

أحمد.   أسعد،  علم  (.  2020أبو 

الارشادي   الطبعة    النص  

للنشر   المسيرة  دار  الثالثة(. 

 .والتوا ع

السعودية.   الرقمية  الأكاديمية 

لولماعف  2021  التمهين   .)

المستقبل.  

https://sda.edu.sa / 

طويق.   معسكر  2021أكاديمية   .)

طويق.  أكاديمية 

https://bootcamp.sa/tu

waiq1000 

 Game(.  2021برنامج رواد الألعاب.    

Changers  .

https://gamechangers.s / 

الله.   عبد  وموس ى،  أحمد.،  بلال، 

الذكاء الاصطناعي:  (.  2019 

العصر تقنيات  في  درا   ورة   .

 .الكتب المصرية

دعاء.   تصميم  2021اهنس ي،   .)

لإ راء   الإلكترونية  الألعاب 

التعليمية.   مجلة  العملية 

وا والعلوم العمارة  لصنون 

 .896-878( ،  2 6  الإنسانية

https://doi.org/10.2160

8/mjaf.2020.37688.176

3 

إيهاب.   محمود،  أحمد.،  الجندي، 

بيئتي  2021  بين  التصداعل   .)

الإلكتروني  التعلم 

التنافس ي(    التشاركي، 

عناصر   كثافة  ومستو  

الرقمية   الألعاب  محصزات 

 أحادية،  ناعية،  لا ية( 

عل مهدارات  وأ ره  تنمية  ى 

الإلكترونية   المواقع  تصميم 
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تكنولوجيا   طلاب  لد  

التربوية التعليم.   المجلة 

بجامعة   التربية  ل لية 

-163، (1 128،  سوهاج

266  . 10.21608/JFEB.20

21.240068 

اكريا.   الألعاب 2019الحناوي،   .)

دار   التحصينية.  الرقمية 

 السحاب للنشر والتوا ع.

محمد.   الأصول  (.  2011،مي ، 

والتاريخية   النظرية 

التعلم   لتكنولوجيا 

 .. دار السحابالالكتروني

بيئات التعلم (.  2018،مي ، محمد.  

السحاب  الإلكتروني دار   .

 للطباعة والنشر والتوا ع.

محمد.   اتجاهات  (.  2022،مي ، 

حديثة في تكنولوجيا التعليم 

ومجالات البحث فيها: الجزء  

 .. دار السحابالثاني

نور.   الألعاب (.  2023الرشيدي، 

الرقمية   التعليمية 

. المركز الأكاديلي  والتنافسية

 .العربي

. 2030رؤية المملكة العربية السعودية  

تدشين 2022   .)

الوطنية   الاستراتيجية 

والرياضات  للألعاب 

الإلكترونية.  

/ar/mediacenter/news/

aiming-to-make-saudi-

arabia-a-global-center-

for-gaming-  and-

esports-sector-by-2030-

hrh-crown-prince-

launches-the-national-

gaming-and-esports-

strategy / 

. 2030رؤية المملكة العربية السعودية  

العربية   المملكة  رؤية  برامج 

(.  2022.  2030السعودية  

https://www.vision203

0.gov.sa/ar 

بدر.   تصعيل  2018السليمان،   .)

الألعاب استخد ام 

في  التعليمية  الإلكترونية 

المعوقات  الدراسية:  المناهج 

نظر   وجهة  من  والممكنات 

السعودية.  المدارس  معللي 

الجمعية العربية لتكنولوجيا  

 .199-197، 35، التربية

تصميم وتحليل  (.  2016السيد، بدر.  

المكتبة  ال واراميات  .

 .العربية

فاطمة.   ومهدي،  محمد.،  السيد، 

الذكاء   (.2023  تطبيقات 
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التعليم في    .الاصطناعي 

 .المركز الأكاديلي العربي

سلاف.   ومشري،  فاطمة.  صالحي، 

لد   (.  2017  المهنية  الميول 

الدراسية   المستويات  تلاميذ 

التوجيه   بعملية  المعنية 

الوادي[  المدرس ي  ]جامعة 

http://dspace.univ-

eloued.dz/handle/1234

56789/2218. 

إسماعيل،  ية.  حسناء.،  الطباخ، 

بيئة  علم  2020  تصميم   .)

قاعمة على التصاعل بين نم   

الرقمية   الألعاب  محصزات 

ومستو     تنافس ي/ عاوني( 

التحدي  مصرد/متعدد( 

مهارات   تنمية  على  وأ ره 

البرمجة وحل المشكلات لد   

التعليم.   تكنولوجيا  طلاب 

التربية   ل لية  التربوية  المجلة 

س  (5 77،  وهاجبجامعة 

259-

362.  10.21608/EDUSO

HAG.2020.105583 

عمرو.   الحميد،  تقبل  2020عبد   .)

مصر   في  الإعلام  طلاب 

الذكاء   تطبيقات  والإمارات 

على   وتر يرها  الاصطناعي 

دراسة   الولميصي:  مستقبلهم 

قبول   نمو ج  إطار  في 

المجلة المصرية  التكنولوجيا.  

(، 2 19 لبحوث الرأي العام،

409-341  

10.21608/joa.2020.144

407   

والعزة،   جودت.  الهادي،  سعيد.  عبد 

الم ي  (.  2014  التوجيه 

. دار الثقافة للنشر  ونظرياته

 .والتوا ع

الإ راعية.   و علم.2022عين  ألعب   .) 

https://www.ien.edu.sa/

#/playandtrain 

(.  2020 ريب، أحمد.، السيد، رانيا.  

بمحصزات   الم افرة  نمطا 

وفقًا   الرقمية  الألعاب 

لنظريتي  التعزيز/القيمة  

بب يئة  علم المتوقعة( 

مهارات   لتنمية  إلكترونية 

التعلم   منصات  إدارة 

الذات   وتقدير  الإلكترونية 

لد  طلاب الدراسات العليا. 

التربية   ل لية  التربوية  المجلة 

 (،12   30،  بجامعة سوهاج

3-

104. 10.21608/TESR.20

20.159149 
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العزيز.   عبد  درجة 2021الصاعز،   .)

وتطبيقات   مصاهيم  تضمين 

الذكاء الاصطناعي في محتو   

وتقنية   الحاسب  مناهج 

في  العام  بالتعليم  المعلومات 

السعودية.  العربية  المملكة 

لآفاب   الدولية  المرسسة 

–171(،  4 4,  المستقبل

214. 

الاصطناعي.   للذكاء  العالمية  القمة 

القمة  (.  2022  مجالات 

الاصطناعي. للذكاء   العالمية 

https://globalaisummit.

org/ar/default.aspx 

الهد .   نور  فهيم،  تامر.،  الملاح، 

التعليمية (.  2016  الألعاب 

والتنافسية دار  الرقمية   .

 .السحاب

الموحدة.   الوطنية  (.  2030المنصة 

الح ومة   إستراتيجية 

 الذكية.

https://www.my.gov.sa/

wps/portal/snp/aboutks

a/smartstrategy 

الم ي.   والإرشاد  للتثقيف  سبل  منصة 

الميول  (.  2023  مقياس 

 المهنية.

https://subol.sa/Dashbo

ard/TendencyScale/Inde

x?isInJourney=false 

السيبراني.   للأمن  الوطنية  الهيئة 

الرعيسية  (.  2022  الصصحة 
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