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الملخـص
هدفت الدراسة إلى استخدام العاب الفيديو كوسيلة مساعدة في تعلم الاداء المهاري للكمة المستقيمة لفتيان الملاكمة في نادي الروضتين الرياضي ومدى تأثيره في مستوى التعلم. ، حيث استخدم الباحث المنهج التجريبي لملائمته وطبيعة البحث , وتكونت عينة البحث من لاعبي نادي الروضتين لفئة الفتيان اي بعمر (12- 14) سنة لموسم 2012-2013 والبالغ عددهم (12) لاعباً، , وتم معالجة البيانات إحصائيا بواسطة البرنامج الاحصائي  spss ومنه استخدم 
(الوسط الحسابي والانحراف المعياري ومعامل الارتباط البسيط بيرسون واختبارT للعينات المستقلة وT للعينات المترابطة) وفي ضوء النتائج التي تم الحصول عليها أستنتج الباحث ما يأتي :-
1- الوسيلة التعليمية ذو تأثير فعال في تعلم اللكمة المستقيمة لدى المجموعة التجريبية .
2- تفوق المجموعة التجريبية على المجموعة الضابطة في الاداء المهاري للكمة المستقيمة في الاختبار البعدي.
 وفي ضوء الاستنتاجات التي توصل إليها الباحث في حدود عينة البحث كانت التوصيات كالأتي :-
1- يوصي الباحث على استخدام الوسائل التعليمية التي تساعد على سرعة التعلم والتي تخلق الرغبة والدافع لدى المتعلم وخاصة الفئات العمرية الصغيرة.
2- ابتكار وسائل تعليمية جديدة ذات مستوى اسهل في المتعلم واستخدام تقنية ال 3D) ) في عملية التعلم .
الكلمات المفتاحية : برامج الفيديو ، اللكمة المستقيمة ، الملاكمة
impact of video games as an aid way to learn straight punch for boxing boys
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Abstract

The study aimed to use video games as an aid in the process of skills performance learning to straight punch for boxing boys at Raudhatain Sports Club and its impact on the level of learning.
  Where the researcher used the experimental approach to suitability the nature of the search, and the sample of search consisted the players of Raudhatain club for boys class with age (12-13 years) and number of players (12), Data was processing statistically by the statistical program (SPSS) and it used (arithmetic mean , standard deviation , test (T) for independent samples , pairedT-test , pearson correlation samples ) and in the light of the results that have been obtained, the researcher concluded the following
1- Education way is effective in learning straight punch in the experimental group .
2- the experimental group more successes than the un-experimintal group in the skills performance of the straight punch after experience .
 In the light of the conclusions that reached by the researcher within the research sample, the recommendations were as follows: 
1- researcher recommends to use the teaching ways which help for quickly learning and that create desire and motivation of the learner , especially the younger age groups .
2- Innovation new educational methods with greater progress and easier level to create dynamic visualization of the learner  .
Keywords : video games , straight punch , boxing 
1- المقدمة : 
إنَّ التقدم العلمي الذي شمل كل مجالات الحياة أخذ بالتطور خطوة بعد خطوة نتيجة للأبحاث والدراسات العلمية المستمرة ومن هذه المجالات المجال الرياضي ، إذ أن المستوى الرياضي العالمي للاعبين في تطور مستمر نتيجة الاساليب العلمية المتبعة في عملية التعليم والتدريب لما للاسلوب من أهمية كبيرة في رفع مستوى اللاعب وخاصة الفئات العمرية الصغيرة لان اللاعب في هذه المرحلة يحتاج الى جهد خاص يتلائم مع امكانياته البدنية والعقلية وان لعبة الملاكمة احدى الالعاب الفردية التي تتطلب مهارات خاصة وذلك لصعوبة ادائها .

وبما أن الملاكمة تحتاج في تدريباتها إلى رفع مستوى القدرات العقلية والمهارية الى جانب القدرات البدنية عند أداء مهاراتها ، وخاصة فيما يخص المهارات الهجومية ، للفئات العمرية الصغيرة (الفتيان) ولصعوبة التعامل معهم بواسطة ادوات التدريب التقليدية اذ لابد من جلب وسائل تعليمية تجذب انتباه الفتي كألعاب ( البلي 2 ) الخاصة بلعبة الملاكمة التي تساعد على زيادة قابلية الفتي في مستوى التركيز مما يساعد على سرعة تعلم المهارة, ومن هنا تكمن اهمية البحث في استخدام وسائل تعليمية مساعدة (العاب الفيديو) تتلائم مع القدرات العقلية لعينة البحث بواسطة العاب الفيديو لتعلم مهارة اللكمة المستقيمة لفتيان الملاكمة لما لها من دور في بناء تصور حركي اضافة الى رفع حماس المتعلم وتشويقه للعملية التعليمية وهذا يساعد بدوره في اختصار زمن التعلم للمتعلمين.
وإن لعبة الملاكمة من الالعاب التي تعتمد على سرعة ودقة الاداء للمهارات الهجومية والدفاعية بالدرجة الاساس ولما تتطلبه من قدرات حركية خاصة لابد من اعتماد وسائل تعليمية مناسبة لإمكانيات المتعلمين , فمن خلال متابعة الباحث للعبة الملاكمة للعديد من المدربين المحليين كونه مساعدا لأحد المدربين لاحظ وجود صعوبة في التعامل مع الفئات العمرية الصغيرة لما تتطلبه هذه الفئة من متطلبات وامكانيات خاصة في تعليم المهارات الاساسية اضافة الى ابتعاد الكثير من الفتيان وتوجههم الى ألعاب اخرى نتيجة التمرينات التقليدية والصعبة في تعلم المهارات الاساسية وابتعاد الكثير من المدربين عن الاساليب التعليمية التي تحمل عنصر التشويق والتي تساعد في سرعة التعلم مما دفع الباحث الى استخدام العاب الفيديو كوسيلة مساعدة في تعلم الاداء المهاري للكمة المستقيمة لفتيان الملاكمة .
ويهدف البحث إلى :
- التعرف على تأثير برامجيات الفيديو كوسيلة مساعدة في تعلم الاداء المهاري للكمة المستقيمة لدى عينة البحث.
2- إجراءات البحث : 

2-1 منهج البحث :

استخدمَ الباحث التصميم التجريبي بأسلوب المجموعتين المتكافئتين وهي المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة والذي يتم فيه ادخال العامل التجريبي على المجموعة التجريبية وهو استخدام وسيلة تعليمية باستخدام برامج الحاسوب التي تلعب بين لاعبين اثنين وعن طريق الحاسوب. 

2-2 مجتمع البحث وعينة البحث :

حدد الباحث مجتمع البحث وهم لاعبي الملاكمة في نادي الروضتين لفئة الفتيان أي بعمر 
(12-14) سنة والبالغ عددهم (15) لاعباً،وتم اختيار عينة منهم بواقع (12) لاعباً اي بنسبة (80%) من مجتمع البحث ومن ثم قسم الباحث عينة البحث الى مجموعتين تجريبية وضابطة بواسطة القرعة بحيث تكون المجموعة الاولى تجريبية والأخرى ضابطة، ثم اجرى الباحث التكافؤ بين المجموعتين في الاداء المهاري واكتفى الباحث بتكافؤ العينة كون العينة متجانسة في العمر والعمر التدريبي بينما الطول عامل غير مؤثر في لعبة الملاكمة حسب لوائح الاتحاد الدولي للملاكمة وكما مبين في الجدول (1).

الجدول (1)

يبين الوسط الحسابي والانحراف المعياري وقيمة (t) المحسوبة ودلالة الفروق بين المجموعتين الضابطة والتجريبية في الاداء المهاري للكمة المستقيمة في الاختبار القبلي (التكافؤ).
	المتغير
	المجـموعة الضابطة  
	المجـموعة التجريبية 
	قيمة t

المحسوبة
	دلالة الفروق

	
	سَ
	ع
	سَ
	ع
	
	

	الاداء المهاري للكمة المستقيمة
	3.34
	0.35
	3.18
	0.03
	0.31
	غير معنوي


* قيمة t الجدولية ( 2.228) عند مستوى دلالة (0.05) وأمام درجة حرية (10).

2-3 الوسائل والأدوات والأجهزة المستخدمة في البحث :

2-3-1 أدوات البحث :

1- المقابلة الشخصية.

2- الملاحظة والتجريب.
3- الاختبار والقياس.
2-3-2 الأدوات والأجهزة المستخدمة في البحث :

1- ساعة توقيت عدد (1).

2- حاسبة نوع Lenovo صيني الصنع عدد (3)
3- كاميرا تصوير نوع (Sony) (يابانية الصنع) فديوية عدد (1).
4- كيس ملاكمة وزن 13 كغم عدد(1).
5- قفاز ملاكمة عدد (6) زوج صيني الصنع.
2-4 إجراءات البحث :
2-4-1 الاختبار المهاري :

أولا: تم تحديد اختبار اللكم على الكيس بعد التعرف على صلاحية الاختبار في قياس المهارة والأسس العلمية له (موسى جواد كاظم،2005,ص37)
(الهدف من الاختبار .)

· قياس مستوى الأداء المهاري للكمة المستقيمة لفتيان الملاكمة .
الإمكانيات والأدوات .

( قاعة ملاكمة , كيس لكم متوسط الحجم بوزن (13) كغم .
مواصفات الأداء :

يقوم أفراد العينة بأداء المهارة على كيس اللكم  على ان يتصف الاداء للكمة باللكم بمقدمة الكف ومتابعة ثقل الجسم للكمة والتغطية الصحيحة بالذراع الاخرى ويعطى لكل لاعب جولة على الكيس وبواقع (30 ثا) وأمام ثلاثة محكمين على ان يكون تقييم الاداء كالأتي. 
طريقة التسجيل :

يتم تقسيم الدرجة على اجزاء المهارة وكما يلي :

1- (3) درجات  اللكم بمقدمة الكف .

2- (4) درجات متابعة ثقل الكتف للكمة .

3- (3) درجات  التغطية الصحيحة بالذراع الاخرى . 

(( إن الدرجة النهائية للاختبار هي(10) درجات.))
2-5 التجربة الاستطلاعية :

قام الباحث بإجراء تجربته الاستطلاعية يوم 7/9/2013 في تمام الساعة السادسة عصرا  على قاعة نادي الروضتين وعلى عينة بواقع (3) لاعبين من نادي الروضتين لفئة الفتيان بالملاكمة لغرض التعرف على ما يلي: 

*التأكد من كفاءة الاختبار في قياس الصفة المراد قياسها .

* معرفة الوقت المستغرق لأداء الاختبار .

2-6 الأسس العلمية للاختبارات :

سعى الباحث في اعتماد الاسس العلمية في عملية التقنين للاختبارات على الرغم من كونها اختبارات مقننة لغرض تحديد مدى علمية هذه الاختبارات المختارة , ويجب ان يتصف الاختبار الجيد بوجود الأسس العلمية أي الصدق والثبات والموضوعية .

2-6-1 صدق الاختبار :
لأجل التأكد من صدق الاختبارات تأكد الباحث من صدق المحتوى( control validity),إذ تم تحديد أهداف الاختبارات بشكل واضح وتفصيلي والتأكد من إن الاختبار يحقق الهدف المنشود منه .

2-6-2 ثبات الاختبار :

الاختبار الثابت " هو الاختبار الذي يعطي نفس  النتائج اذا طبق اكثر من مرة في ظروف مماثلة (علي سلوم جواد،2004 ، ص22 ). تم إيجاد معامل الثبات عن طريق الاختبار وإعادة الاختبار, اذ طبقت الاختبارات على نفس العينة التي طبقت التجربة الاستطلاعية وبعد سبعة ايام من تطبيقها وأجريت هذه الاختبارات يوم الاثنين بتاريخ ( 14/9/2013) على قاعة نادي الروضتين للملاكمة أي بفاصل سبعة ايام عن الاختبار الاول . وقد تم إيجاد معامل الارتباط ( بيرسون ) وكانت قيم معامل الارتباط عالية وهذا يعني ان الاختبار  يتمتع بدرجة ثبات عالية وكما مبين في الجدول (2) .
2-6-3 موضوعية الاختبار :

هي عدم تأثر نتائج الاختبار بالأحكام الذاتية للمحكمين , أي عدم تحيز المحكمين والتدخل الذاتي من قبل المحكمين فكلما زادت درجة الذاتية قلت نتيجة الموضوعية.

أجريت الاختبارات بأشراف محكمين حياديين (ينظر ملحق 1) مع مراعاة تثبيت نفس الظروف وطريقة اجراء الاختبار, ثم جمع النتائج ومعاملتها احصائيا بواسطة معامل الارتباط البسيط ( بيرسون ) وكانت قيم معامل الارتباط عالية وهذا يعني ان الاختبار يتمتع بدرجة موضوعية عالية وكما مبين في الجدول (2) .

الجدول (2)

يبين قيمة معامل ارتباط( بيرسون) لنتائج اعادة الاختبار والموضوعية المستخدمة في البحث.
	ت
	الاختبار
	الثبات
	الموضوعية 

	1 
	اللكم على الكيس 
	0.89
	0.93


2-7 الاختبار القبلي للبحث :

تم إجراء الاختبار القبلي لعينة البحث(الضابطة والتجريبية) في يوم السبت المصادف 15/9/2013  في قاعة الملاكمة لنادي الروضتين . وقد ثبت الباحث الظروف المتعلقة بالاختبار من حيث الزمان والمكان والأدوات المستخدمة وطريقة التنفيذ وفريق العمل المساعد من اجل العمل على توفيرها في الاختبار ألبعدي 
2-7-1 تنفيذ الوحدات التعليمية باستخدام برامج الحاسوب (العاب الفيديو).

· عدد الوحدات الكلية (12)
· عدد الوحدات في الاسبوع (3) وحدات تعليمية .
· زمن الوحدة التعليمية (60) دقيقة .
· زمن القسم التعليمي (برامج الفيديو) 20 دقيقة.
· تم استخدام برامج الفيديو وتطبيقها على المجموعة التجريبية إذ من خلالها يقوم اللاعب بتحريك اللاعب الخاص به بالكومبيوتر بواقع 20 دقيقة قبل الانتقال الى الجانب العملي من الوحدة التعليمية وهذه العملية تساعد لاعبي البحث في التعرف على كيفية اداء اللكمة المستقيمة من خلال المشاهدة وترك المجموعة الضابطة باستخدام الاسلوب التقليدي في تعلم المهارة. 
2-8 الاختبارات البعدية لعينة البحث :

تم إجراء الاختبار ألبعدي لعينة البحث في يوم 15/10/2013 في قاعة النادي أيضا بعد الانتهاء من مدة تعلم الاداء المهاري للكمة المستقيمة  والذي استغرق (4) اسابيع وبواقع (3) وحدات تعليمية في الاسبوع . وقد حرص الباحث على توفير نفس ظروف الاختبار القبلي وإجراءاته المتبعة لاختبار الأداء الفني ( التكنيكي)  لمهارة اللكمة المستقيمة.
2-9 الوسائل الإحصائية :

استخدم الباحث الحقيبة الإحصائية الspss  ومنه استخدم:

1- الوسط الحسابي.
2- معامل ارتباط بيرسون.

3- الانحراف المعياري.
4- اختبار (ت) للعينات المتناظرة.
5- اختبار (ت) للعينات المستقلة.
3- عرض النتائج وتحليلها ومناقشتها.

3-1 عرض الأوساط الحسابية ونتائج الفروق  بين  نتائج الاختبارين القبلي والبعدي في متغير الأداء المهاري للمجموعة الضابطة والتجريبية وتحليلها ومناقشتها:

الجدول (3) يبين قيمة الوسط الحسابي والانحراف المعيارية وقيمة (t) المحسوبة ومستوى الدلالة بين الاختبارين القبلي والبعدي في متغير الاداء المهاري للكمة المستقيمة للمجموعة الضابطة .

	متغير الدراسة
	المجموعة الضابطة
	سَ
	ع
	قيمة T المحسوبة
	قيمة T الجدولية
	مستوى الدلالة

	الاداء المهاري للكمة المستقيمة
	قبلي
	3.34
	0.35
	2.91
	2.01
	معنوي

	
	بعدي
	3.82
	0.04
	
	
	


*  عند مستوى دلالة (0.05) ودرجة حرية (5).

تبين من الجدول (3) ان قيمة الوسط الحسابي للمجموعة الضابطة في الاختبار القبلي (3.34) وانحراف معياري قدره ( 0.35)، في حين بلغت قيمة الوسط الحسابي للاختبار البعدي (3.82) وانحراف معياري قدره ( 0.04) في حين بلغت قيمة (t) المحسوبة (2.91)، وهي اعلى من القيمة الجدولية البالغة  (2.01) مما يدل على معنوية الفروق بين الاختبارين القبلي والبعدي في المجموعة الضابطة ولصالح الاختبار البعدي وهذا ناتج عن التدريبات المستمرة من قبل المدرب والتي تحتوي على تمرينات تعليمية ايضاً اضافة الى التكرارات التي يؤديها اللاعبين امام المدرب وهذا يزيد من مستوى التعلم لدى المجموعة الضابطة لعينة البحث.
الجدول (4) يبين الأوساط الحسابية والانحرافات المعيارية وقيمة (t) المحسوبة والجدولية ودلالة الفروق بين الاختبارين القبلي والبعدي للمجموعة التجريبية في متغير الاداء المهاري للكمة المستقيمة . 

	متغير الدراسة
	المجموعة التجريبية
	سَ
	ع
	قيمة T المحسوبة
	قيمة T الجدولية
	دلالة الفروق

	الاداء المهاري للكمة المستقيمة
	قبلي
	3.18
	0.31
	4.31
	2.01
	معنوي

	
	بعدي
	4.89
	0.1
	
	
	


* عند مستوى دلالة (0.05) ودرجة حرية ( 5 ).

تبين من الجدول (4) ان قيمة الوسط الحسابي للاختبار القبلي للمجموعة التجريبية بلغ (3.18) وانحراف معياري قدره(0.31)،في حين بلغ الوسط الحسابي للاختبار البعدي (4.89)، وبانحراف معياري قدره (0.1)، وبلغت قيمة (t) المحسوبة (4.31)، وهي اعلى من القيمة الجدولية البالغة (2.01) وهذا يدل على وجود فرق معنوي لصالح الاختبار البعدي ونعزو سبب التفوق الحاصل الى التأثير الايجابي والفعال للألعاب الفيديوية المستخدمة في البحث,حيث إن من أهم وظائف الوسائل التعليمية هو تقديم خبرة مباشرة للاعب والتي من خلالها تنمي المهارات الرياضية لديهم لان استخدام الوسائل التعليمية يساعد في تعلم المهارات الحركية وتطويرها وبالتالي يؤدي إلى بناء تصور حركي لدى المتعلم مما يساعد في سرعة تعلم المهارات الحركية ( عثمان محمد،1987،ص153)
الجدول (5) يبين الأوساط الحسابية والانحرافات المعيارية وقيمة (t) المحسوبة ودلالة الفروق بين المجموعتين الضابطة والتجريبية في الاختبار البعدي في متغير الاداء المهاري للكمة المستقيمة.

	متغير الدراسة
	المجموعة 
	سَ
	ع
	قيمة T المحسوبة
	قيمة T الجدولية
	مستوى الدلالة

	الاداء المهاري للكمة المستقيمة
	الضابطة
	3.82
	0.04
	22.96
	2.22
	معنوي

	
	التجريبية
	4.89
	0.1
	
	
	


· عند مستوى دلالة (0.05) ودرجة حرية (10).
تبين من الجدول(5)إن قيمة الوسط الحسابي للاختبار البعدي للمجموعة الضابطة بلغ(3.82) وانحراف معياري قدره(0.04)،في حين بلغ الوسط الحسابي للاختبار البعدي للمجموعة التجريبية (4.89)،وبانحراف معياري قدره (0.1)، وبلغت قيمة(t)المحسوبة (22.96)، وهي اعلى من القيمة الجدولية البالغة (2.22) وهذا يدل على وجود فرق معنوي لصالح المجموعة التجريبية وبهذا يتحقق الفرض الثاني وهذا ناتج عن الرغبة والدافعية التي تخلقها الالعاب الفيديوية لدى عينة البحث والتي ساعدت على اختصار الزمن والتي تعمل كتمرينات تمهيدية تعمل على تسهيل امكانية تعلم المهارات الصعبة (ناهده عبد زيد,2008,ص171)
4- الاستنتاجات والتوصيات :

من خلال إجراءات البحث الميدانية والمعالجات الإحصائية ، توصل الباحث الى الاستنتاجات والتوصيات الاتية : -

4-1 الاستنتاجات :

1- الوسيلة التعليمية ذات تأثير فعال في تعلم اللكمة المستقيمة لدى المجموعة التجريبية .
2- تفوق المجموعة التجريبية على المجموعة الضابطة في الاداء المهاري للكمة المستقيمة في الاختبار البعدي.
4-2 التوصيات :

1- يوصي الباحث بضرورة استخدام الوسائل التعليمية التي تساعد على سرعة التعلم والتي تخلق الرغبة والدافع لدى المتعلم وخاصة الفئات العمرية الصغيرة.
2- ابتكار وسائل تعليمية جديدة ذات مستوى متطور وسهلة الاستخدام كتقنية (3D) .
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- ناهده عبد زيد.أساسيات في التعلم الحركي ,ط1,النجف الاشرف:دار الضياء للطباعة والتصميم,2008.

- علي سلوم جواد.الاختبارات والقياس والإحصاء في المجال الرياضي،مطبعة الطيف، 2004  .

- عثمان محمد.التعلم الحركي والتدريب الرياضي,ط1,الكويت:دار التعلم للطباعة والنشر,1987.
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