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 مستخلص البحث

قائمة على استراتيجية التلعيب لتنمية  هدف البحث الحالى إلى تطوير بيئة تعلم إلكترونى

مهارات الرياضيات لطفل الروضة، وللتحقق من ذلك قامت الباحثات بإعداد قائمة بمهارات 
وإَحبج بيئة الرياضيات المطلوب تنميتها لدى طفل الروضة، كما قامت بإعداد قائمة بمعايير تطوير

وفك اسحراجيدية انحهعيب، وأدوات انميبس جًثهث فً اخحببر نميبس يهبرات  انحعهى الإنكحروًَ
انريبضيبت انلازو جىافرهب ندي طفم انروضة، واجبعث انببحثبت يُهح انبحث انىصفً لإعداد الإطبر 
انُظري وإعداد أدوات انبحث، بيًُب اجبعث انًُهح انحدريبً نهححمك يٍ صحة انفروض، وانححمك يٍ 

غير انًسحمم انًحًثم فً جطىير بيئة جعهى إنكحروَي لبئًة عهً اسحراجيدية انحهعيب، وجى فبعهية انًح
( نهحصًيى وانحطىير انحعهيًً، واجببع 9002جطىير بيئة انحعهى الإنكحروَي وفك ًَىذج محمد خًيس )

جطبيك  انحصًيى انحدريبً انمبهً/ انبعدي نًدًىعة جدريبية يٍ أطفبل انًسحىي انثبًَ ببنروضة، وجى
ً جىصهث نفبعهية  انًعبندة انحدريبية، وأدوات انميبس عهً عيُة انبحث، وبححهيم انبيبَبت إحصبئيب
جطىير بيئة جعهى إنكحروَي لبئًة عهً اسحراجيدية انحهعيب نحًُية يهبرات انريبضيبت نطفم انروضة، 

ً بيٍ يحىسطً درخبت انًدًىعة ان حدريبية فً اندبَب وخهصث انُحبئح إنً وخىد فرق دال إحصبئيب
انًعرفً والأدائً نًهبرات انريبضيبت فً الاخحببر انمبهً وانبعدي نصبنح الاخحببر انبعدي لاخحببر 

 يهبرات انريبضيبت نطفم انروضة.
    .   مهارات الرياضيات  -استراتيجية التلعيب -بيئة تعلم الإلكترونىالكلمات المفتاحية: 

Abstract 
The current research aims to develop an e-learning environment based on a 

gamification strategy to develop mathematics skil ls for kindergarten child. To verify this, the 
researchers prepared information collection tools, where a l ist of the mathematics skil ls 

required to be developed for the kindergarten child was prepared, and a l ist of criteria for 
developing and producing the e-learning environment according to the gamification 
strategy, and the measurement tools represented in a test to measure the mathematics 
skil ls required for the kindergarten child. The researchers followed the descriptive research 

method to prepare the theoretical framework and prepare the research tools, and the 
experimental method to verify the validity of the hypotheses, and to verify the effectiveness 
of the independent variable represented in developing an existing e-learning environment. 

The e-learning environment with gamification strategy was developed according to the 
Muhammad Khamis (2009) model of educational design and development, and follo wing the 
ex- and post edesign for an experimental group of second-level children in kindergarten. 
Experimental treatment and measurement tools were applied to the research sample, and 

by analyzing the data statistically, it was found that an e-learning environment based on the 
gamification strategy effective for developing the mathematics skil ls of the kindergarten 
child, And the results concluded that there is a statistically significant difference between 

the mean scores of the experimental group in the cognitive and performance aspect of 
mathematics skil ls in the pre and post test in favor of the post test to test the mathematics 
skil ls of the kindergarten child. 
Key Words: E-learning Environment, Gamification Strategy, Mathematics Skil ls. 
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 القياس البعدى المعالجة التجريبية القياس القبلى عينة البحث
مجموعة 
 تجريبية

اختبار مهارات 
 الرياضيات

بيئة تعلم إلكترونى قائمة 
 على استراتيجية التلعيب

اختبار مهارات 
 الرياضيات
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(Kapp et al., 2013, 95)

E-learning Environment
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(Kisanjara& Tossy, 2017, 55)

(Boller& Kapp, 2017, 74)

(Gatautis& Medziausiene,2015, 109)
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Flow theory

(Stieglitz et al., 2017,33) 
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Self- determination theory

(Bruhlmann, 2013, 37)
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(Enders, 2013, 26)
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عدد 
 المؤشرات

 المعيار
 المجال

 صياغة أهداف تعليمية واضحة، محددة، قابلة للقياس 8

 التربوى
9 

ضوء الأهداف وعرضه بشكل  تصميم المحتوى وبناؤه فى

 موضوعى ومنظم.

 مناسبة البيئة لخصائص الطفل. 4

 تصميم أنشطة تعليمية واضحة ومتدرجة وملائمة لطفل الروضة. 9

 توفير واجهة تفاعل بسيطة وواضحة وشاملة. 8

 التكنولوجى

 كتابة نصوص واضحة ومقروءة وخالية من الأخطاء. 5

5 
واضحة بسيطة مرتبطة بمحتوى بيئة  توظيف صور ورسومات 

 التعلم

 توظيف مقاطع صوتية 3

 توظيف لقطات فيديو بسيطة لتحقيق الأهداف التعليمية فى البيئة 7

 توظيف عنصر النقاط باستراتيجية التلعيب. 7

 توظيف عنصر المستويات باستراتيجية التلعيب. 7

 المجموع 11 77
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 الهدف العام الموضوع م

 .1::7تمييز الأعداد من  .1::7الموديول الأول: الأعداد من  1

 .1::1الأعداد منتحديد العلاقة بين  الموديول الثانى: العلاقات بين الأعداد. 7

3 
الموديول الثالث: تكوين وتفكيك الأعداد 

 .1::1من 
 .1::1تكوين وتفكيك الأعداد من من

4 
                                                          1الموديول الرابع: الجمع والطرح حتى 

:. 
 .:1الجمع والطرح من خلال مكونات 

 تمييزالأشكال الهندسية.المديول الخامس:  5
تمييز الأشكال الهندسية ثنائية وثلاثية 

 الأبعاد.

6 
الموديول السادس: تمييز الأنماط 

 البصرية.
 تمييز الأنماط البصرية.

7 
الموديول السابع: التصنيف حسب خاصية 

 واحدة.
تصنيف الأشكال والرسومات حسب 

 خاصية واحدة.

8 
الثامن: التصنيف حسب أكثر من  الموديول

 خاصية.
تصنيف الأشكال والرسومات حسب أكثر 

 من خاصية.
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 الموضوعات م
مجموع  الأسئلة حسب المستويات المعرفيةتصنيف 

 الأسئلة
الوزن 
 تقويم تركيب تحليل تطبيق فهم تذكر النسبى

 %22 4 - - - 7 77 74/ 1 المديول الأول 1

 %24 5 - - 7 - 6/ 4 8/ 3 المديول الثانى 7

3 
المديول 
 الثالث

- 
- 

17 
5 /11 
78 /79 

- - 5 
 

24% 

4 
المديول 
 الرابع

- 
- 9/1: - 

- - 7 6% 

5 
المديول 
 الخامس

73 /75 13 
- - 

- 
24 /
26 5 24% 

6 
المديول 
 السادس

- 
15 /16 

- 77 30 /
32 

- 5 24% 

7 
المديول 
 السابع

- 18 /
19/7: 
37/33 

17 - 
- - 6 27% 

8 
 المديول
 الثامن

- 71 34 /
35 

- 
- - 

3 2% 

 35 7 7 6 7 17 6 مجموع الأسئلة

 %200 %6 %6 %17 %:7 %34 %17 الوزن النسبى
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 تطبيق الاختبار المهارات الرئيسية
متوسط 
 الدرجات

الانحراف 
 المعيارى

 نتائج اختبار "ت"

 قيمة

 )ت(
 درجات

 الحرية
 مستوى

 الدلالة

 مهارة تحليل الأعداد
 7.57 57.:1 التطبيق القبلى

39.37 79 :.::1 
 81.: :31.6 التطبيق البعدى

الأشكال مهارة تمييز 
 الهندسية

 7.76 7.37 التطبيق القبلى
75.87 79 :.::1 

 93.: :71.4 التطبيق البعدى

 مهارة التصنيف
 7.94 5.13 التطبيق القبلى

19.:8 79 :.::1 
 37.: 15.93 التطبيق البعدى

 الدرجة الكلية
 7.61 7:.73 التطبيق القبلى

88.16 79 :.::1 
 1.76 68.93 التطبيق البعدى

≤

≤
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