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المحاضرة 1: المدخل البيداغوجي والديداكتيكي للأنشطة البدنية والرياضية 
المقدمة
التربية البدنية والرياضية هي عنصر أساسي في المنظومة التربوية الحديثة. تهدف إلى تطوير القدرات البدنية والعقلية والاجتماعية للمتعلمين، وتعزز الصحة العامة وتساهم في الوقاية من الأمراض الناتجة عن نمط الحياة الخامل.
أهمية التربية البدنية والرياضية
1. الأهمية الصحية:
· تقوي عضلات الجسم المختلفة.
· تنمي القدرة التحملية للقلب والرئتين.
· تساهم في الوقاية من الأمراض مثل السمنة وارتفاع ضغط الدم.
2. الأهمية النفسية:
· زيادة الثقة بالنفس.
· تطوير الانضباط الذاتي.
· تقوية القدرة على التركيز والتفكير المنطقي.
3. الأهمية الاجتماعية:
· تعزيز مهارات التعاون والعمل الجماعي.
· تعليم الطلاب احترام القوانين والخصم.
· تنمية روح المنافسة الشريفة والانتماء للمجموعة.
4. الأهمية التربوية والتعليمية:
· تفعيل التعلم النشط.
· تعزيز التعلم بالاكتشاف.
· تطوير مهارات التفكير النقدي وحل المشكلات.
مثال عملي:
تنظيم نشاط رياضي جماعي مثل كرة القدم أو الكرة الطائرة داخل المدرسة أو النادي، يسمح للطلاب بتطبيق التعاون، الانضباط، وتحسين اللياقة البدنية في وقت واحد.

1. تعريف التربية البدنية والرياضية
التربية البدنية والرياضية هي مجال تربوي يهدف إلى تنمية القدرات البدنية والمهارات الحركية للمتعلمين من خلال ممارسات وأنشطة منظمة ومخططة.
أهداف التربية البدنية والرياضية:
1. تطوير اللياقة البدنية العامة والمتخصصة.
2. تحسين المهارات الحركية الأساسية والمتقدمة.
3. تعليم القيم الاجتماعية والروح الرياضية.
4. تعزيز الصحة والوقاية من الأمراض.
مثال تطبيقي:
· تمرين القفز على الحبل لمدة 5 دقائق يومياً لتقوية عضلات الرجلين وتحسين التحمل.
· ممارسة تمارين القوة الأساسية (Push-ups, Squats) لتنمية قوة العضلات.
2. تاريخ التربية البدنية والرياضية
أ. التاريخ العالمي
· في اليونان القديمة، كان التعليم الرياضي جزءاً أساسياً من تنشئة الشباب.
· الرومان ركزوا على التدريب العسكري والقدرة البدنية كأساس للتربية.
· في القرن التاسع عشر، بدأ إدراج التربية البدنية في المدارس الحديثة كأساس لتنمية الصحة واللياقة.
ب. التاريخ المحلي (الجزائر)
· بعد الاستقلال، اعتمدت وزارة التربية الوطنية الجزائرية التربية البدنية ضمن المنهاج المدرسي لتعزيز الصحة العامة والتنشئة الاجتماعية.
· تشمل البرامج الرياضية في المدارس اليوم ألعاب القوى، كرة القدم، كرة اليد، والرياضات الجماعية الأخرى.
مثال:
تنظيم حصص أسبوعية تشمل الجري، تمارين القوة، وألعاب رياضية جماعية للأطفال.
3. الفرق بين البيداغوجيا والديداكتيك
		الديداكتيك
	البيداغوجيا

	التطبيق العملي لتدريس مهارة محددة
	علم يهتم بأساليب التعليم والتعلم عامة

	يركز على مجال معين مثل الرياضة
	يشمل كل المجالات التعليمية

	يهتم بتنفيذ الدروس وتصحيح الأداء
	يهتم بمبادئ التعلم وتطوير المتعلم


        
	

	                   
	

	
	

	
	


أمثلة عملية:
· البيداغوجيا: تشجيع التعلم بالاكتشاف وحل المشكلات أثناء اللعب.
· الديداكتيك: وضع خطة درس لتعليم رمي الكرة بطريقة صحيحة، تشمل مراحل الشرح، التطبيق، التصحيح، والتقييم.


4. أهداف تعليم الأنشطة البدنية
أ. تنمية اللياقة البدنية
· تعريف: القدرة على أداء الأنشطة اليومية والمنافسات الرياضية بكفاءة.
· أنواع اللياقة البدنية:
1. القوة العضلية
2. التحمل القلبي الرئوي
3. المرونة
4. السرعة
5. التوازن
تمارين عملية:
· الجري لمدة 10 دقائق لتحسين التحمل.
· تمارين شد العضلات الأساسية لتحسين المرونة.
· تمرين القفز على الحبل لتطوير السرعة والتوازن.
ب. تحسين المهارات الحركية
· المهارات الأساسية: الجري، القفز، الرمي، الالتقاط.
· المهارات المتقدمة: المهارات الخاصة بالألعاب الرياضية مثل كرة القدم، كرة السلة، كرة اليد.
· مراحل تعلم المهارة:
1. مرحلة الاستيعاب: فهم التقنية والحركة.
2. مرحلة التطبيق: ممارسة المهارة مع الملاحظة والتصحيح.
3. مرحلة التثبيت: تطوير الثبات في الأداء وتحسين الدقة.

تمارين عملية:
· تمرين تمرير الكرة بين اللاعبين لزيادة الدقة والتحكم.
· لعب مباراة قصيرة لتطبيق المهارات الجديدة بشكل جماعي.
ج. تعزيز القيم الاجتماعية والروح الرياضية
· التعاون والعمل الجماعي
· احترام القوانين والخصم
· الانضباط والمثابرة
نشاط عملي:
تنظيم دوري صغير داخل الصف أو النادي، يركز على التعاون وحل المشكلات الجماعية أثناء اللعبة.
5. المبادئ الأساسية لتدريس الأنشطة البدنية
1. مبدأ التدرج: الانتقال من البسيط إلى المعقد.
2. مبدأ التكرار والممارسة: التدريب المستمر لتحسين المهارات.
3. مبدأ السلامة: استخدام معدات مناسبة واتباع تعليمات السلامة لتجنب الإصابات.
4. مبدأ التكيف مع الفئة العمرية: اختيار الأنشطة وفق القدرة البدنية والنفسية للمتعلمين.
5. مبدأ التحفيز: تشجيع الطلاب وتحفيزهم على المشاركة بانتظام، مما يزيد التفاعل ويعزز التعلم.
6. أساليب التدريس
أ. الأساليب التقليدية
1. الشرح: تقديم النظرية قبل التطبيق، مثل شرح قواعد تمرير الكرة.
2. التنفيذ: عرض المهارة عملياً أمام الطلاب مع توضيح الحركات الصحيحة.
3. التصحيح: متابعة الطلاب وتصحيح الأخطاء أثناء الأداء بشكل فردي وجماعي.

ب. الأساليب الحديثة
1. التعلم بالاكتشاف: تشجيع الطالب على البحث واكتشاف الحلول بنفسه، مثل تنظيم تحديات لتطوير مهارات التمرير دون تعليم مباشر.
2. اللعب التربوي: دمج التعلم مع الألعاب الممتعة لتحفيز المشاركة.
3. التعلم بالمشاريع: تصميم مشاريع تطبيقية لتعليم مهارة محددة، مثل تنظيم بطولة مدرسية لتطبيق المهارات المكتسبة.
7. نماذج دروس تطبيقية
خطة درس نموذجية:
· المدة: 45 دقيقة
· الموضوع: تعلم تمرير الكرة في كرة اليد
· الأهداف:
· تطوير دقة التمرير
· تحسين التنسيق بين اليد والعين
· تعزيز التعاون الجماعي
· الوسائل: كرة يد، حواجز صغيرة، مخطط الحصة على السبورة
· مراحل الدرس:
5. الإحماء: 10 دقائق
5. الشرح والتوضيح: 5 دقائق
5. التطبيق العملي: 20 دقيقة
5. اللعب التطبيقي: 10 دقائق

8. التقييم في التعليم الرياضي
· التقييم المستمر: متابعة أداء الطلاب بشكل دائم أثناء الحصة.
· التقييم النهائي: اختبار مهارة محددة بعد فترة من التعلم.
· أدوات القياس: الملاحظة، بطاقات الأداء، جداول المراقبة، تحليل الفيديو.
9. أمثلة وتمارين عملية
1. تمرين الإحماء: جري خفيف، تمارين شد العضلات، 10 دقائق.
2. تمرين المهارة: تمرين الرمي والتقاط الكرة، مع تصحيح فوري من المدرس.
3. نشاط جماعي: لعبة تعاون جماعي لحل المشكلات أثناء اللعبة، مثل مباراة كرة القدم الصغيرة مع توزيع الأدوار.
10. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.






المحاضرة 2: النماذج الديداكتيكية لتعليم الألعاب في الأنشطة الجماعية والفردية
المقدمة
تعتبر الألعاب الرياضية، سواء كانت جماعية (مثل كرة القدم، كرة اليد، كرة السلة) أو فردية (مثل ألعاب القوى، السباحة، التنس)، وسيلة أساسية لتطوير المهارات الحركية والقدرات البدنية لدى المتعلمين.
يهدف تعليم الألعاب إلى تنمية الأداء البدني، تطوير التكتيكات والمهارات الفنية، بالإضافة إلى تعزيز القيم الاجتماعية مثل التعاون والانضباط.
تدريس الألعاب الرياضية يعتمد على نماذج ديداكتيكية محددة، تساعد المعلمين على تنظيم الدروس، اختيار الأنشطة المناسبة، وتقييم أداء الطلاب بشكل فعال.
1. تعريف النماذج الديداكتيكية
النموذج الديداكتيكي هو إطار منظم يوجه عملية التدريس، يحدد أسلوب التفاعل بين المعلم والمتعلم، ويساعد على تحقيق أهداف تعليمية محددة.
أهمية النماذج الديداكتيكية في تعليم الألعاب:
1. تنظيم الدروس بشكل منسق وفعال.
2. ضمان تحقيق أهداف تعليمية محددة (مهارات حركية، لياقة، تكتيك).
3. تسهيل تقييم أداء الطلاب ومراقبة تقدمهم.
4. دمج القيم الاجتماعية والروحية مع الجانب البدني والفني للعبة.
مثال عملي:
استخدام نموذج "التعلم بالمراحل" لتعليم تمرير الكرة في كرة اليد: يبدأ التلميذ بالتمرين الفردي، ثم تمرين جماعي، وأخيراً تطبيق المهارات في مباراة صغيرة.
2. أنواع النماذج الديداكتيكية لتعليم الألعاب
أ. النموذج التقليدي (Direct Instruction Model)
· يقوم على التعليم المباشر من طرف المعلم.
· يتضمن الشرح النظري، العرض العملي، والممارسة تحت إشراف المعلم.
· مراحل النموذج التقليدي:
1. الشرح النظري للمهارة أو القاعدة.
2. العرض العملي (Demonstration).
3. التطبيق العملي من طرف الطلاب مع تصحيح الأخطاء.
· مناسب للألعاب الفردية والجماعية خاصة للمبتدئين.
مثال تطبيقي:
تعليم رمي الكرة في كرة السلة عبر شرح التقنية أولاً، ثم عرض حركة الرمي، وأخيراً السماح للطلاب بالتطبيق وتصحيح الأخطاء.
ب. نموذج التعلم بالاكتشاف (Discovery Learning Model)
· يعتمد على تجربة الطالب واكتشاف الحلول بنفسه.
· المعلم يوجه الطالب بدون تقديم الحلول مباشرة.
· مراحل النموذج:
1. طرح المشكلة أو التحدي.
2. التجربة الذاتية للطلاب لإيجاد الحل.
3. المناقشة والتحليل الجماعي.
مثال تطبيقي:
في كرة القدم، يمكن للطلاب اكتشاف أفضل طرق التمرير والتسديد خلال مباراة صغيرة دون تعليم مباشر، ثم مناقشة النتائج مع المعلم.

ج. نموذج التعلم بالمشاريع (Project-Based Learning Model)
· يقوم على تنظيم مشروع عملي لتعلم مهارة معينة.
· يمكن أن يكون المشروع فردياً أو جماعياً.
· أهمية المشروع: تطوير مهارات التفكير النقدي والتخطيط، وتحقيق أهداف تعليمية محددة.
مثال:
مشروع تنظيم مباراة كرة الطائرة مصغرة، يشمل تخطيط الفريق، تطبيق التكتيك، وتقييم الأداء بعد المباراة.
د. النموذج التحليلي (Analytical Model)
· تحليل المهارات وتقسيمها إلى عناصر صغيرة لتسهيل تعلمها.
· كل عنصر يتم تدريبه بشكل منفصل قبل دمجها لتكوين المهارة الكاملة.
· مناسب للألعاب الفردية والجماعية المعقدة.
مثال:
تعليم رميات كرة اليد:
1. التدريب على حركة اليد فقط.
2. التدريب على حركة القدم.
3. دمج الحركتين معاً.
4. تطبيق الرمية في المباراة.
هـ. النموذج التكتيكي (Tactical Games Model)
· يركز على تطوير التفكير التكتيكي للطالب أثناء اللعب.
· يتيح للطالب تعلم اتخاذ القرار، اختيار الحركة المناسبة، وتنظيم اللعبة.
· مراحل النموذج:
1. تقديم اللعبة.
2. تطبيق اللعبة مع توجيه تكتيكي محدود.
3. مناقشة التكتيك بعد اللعبة.
مثال تطبيقي:
في كرة اليد، يتم وضع الطلاب في مواقف لعب مختلفة لتعلم كيفية اختيار التمرير الصحيح، الدفاع، أو التسديد على المرمى.
3. تطبيق النماذج الديداكتيكية على الألعاب الجماعية والفردية
أ. الألعاب الجماعية
· أمثلة: كرة القدم، كرة السلة، كرة اليد.
· النماذج الأكثر استخداماً: التقليدي، التكتيكي، التعلم بالاكتشاف.
· أهداف التعلم: تطوير المهارات الفنية، التعاون، اتخاذ القرارات، تنفيذ التكتيك الجماعي.
تمرين عملي:
· لعبة مصغرة (Mini-Game) لتعليم التمرير والتسديد مع تقييم الطلاب على التعاون والالتزام بالقواعد.
ب. الألعاب الفردية
· أمثلة: ألعاب القوى، التنس، السباحة، الجمباز.
· النماذج الأكثر استخداماً: التقليدي، التحليلي، التعلم بالمشاريع.
· أهداف التعلم: تحسين الأداء الفردي، تطوير المهارات الدقيقة، التركيز والانضباط.
تمرين عملي:
· في الجمباز: تقسيم المهارة إلى عناصر صغيرة، تدريب كل عنصر، ثم دمجها في الحركة الكاملة.
4. المبادئ الأساسية لتطبيق النماذج الديداكتيكية
1. وضوح الأهداف التعليمية: تحديد ما يجب أن يتعلمه الطالب.
2. الترتيب المنطقي للأنشطة: الانتقال من البسيط إلى المعقد.
3. التكيف مع مستوى الطلاب: تعديل الأنشطة حسب قدرات المتعلمين.
4. التكرار والممارسة: ضمان ممارسة المهارات بشكل مستمر لتثبيتها.
5. التقييم المستمر: مراقبة تقدم الطلاب وتصحيح الأخطاء فورياً.
6. التحفيز والمشاركة: تشجيع الطلاب على التجربة والمبادرة في التعلم.
5. أمثلة تطبيقية وتمارين
1. تمرين جماعي:
· لعبة كرة القدم مصغرة، تهدف لتعليم التكتيك الجماعي والتمرير الصحيح.
2. تمرين فردي:
· تمرين الرمي في كرة السلة مع تقييم السرعة والدقة.
3. نشاط استكشافي:
· تنظيم تحدٍ للاكتشاف، حيث يحاول الطلاب إيجاد أفضل طريقة لتمرير الكرة في ملعب محدود.
4. مشروع تطبيقي:
· تنظيم بطولة صغيرة، مع وضع أهداف محددة لكل فريق، وتقييم الأداء التكتيكي والمهاري بعد المباريات.
6. التقييم في تعليم الألعاب
· تقييم الأداء الفردي والجماعي: باستخدام جداول تقييم دقيقة.
· التقييم المستمر: متابعة المهارات أثناء الحصة.
· التقييم النهائي: اختبار المهارات بعد فترة من التدريب.
· أدوات التقييم: الملاحظة، الفيديو، بطاقات الأداء، مقاييس اللياقة.
7. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.
5. مصطفى عيسى، الديداكتيك الرياضي الحديث في التعليم المدرسي والجامعي، دار النشر الجامعي، 2020.
















المحاضرة 3: تصميم الوضعيات التعليمية للألعاب في الأنشطة الفردية والجماعية
المقدمة
تصميم الوضعيات التعليمية في الأنشطة الرياضية يُعد أحد الركائز الأساسية في التربية البدنية والرياضية. الوضعية التعليمية هي الخطوة العملية التي تُمكن الطالب من التعلم واكتساب المهارات من خلال ممارسة الأنشطة الرياضية بطريقة منظمة.
تهدف الوضعيات التعليمية إلى:
· تسهيل تعلم المهارات الحركية والفنية.
· تعزيز التفكير التكتيكي والاستراتيجي لدى الطلاب.
· دمج القيم الاجتماعية مثل التعاون والانضباط والمنافسة الشريفة.
· توفير بيئة آمنة ومنظمة لممارسة الرياضة.
تصميم الوضعيات يتطلب معرفة دقيقة بالأهداف التعليمية، مستوى المتعلمين، طبيعة اللعبة، والموارد المتاحة.
1. تعريف الوضعية التعليمية
الوضعية التعليمية هي وضعية محددة يتم من خلالها تقديم محتوى تعليمي عملي للمتعلمين، تشمل عناصر مثل:
1. الهدف التعليمي.
2. المحتوى الحركي أو المهاري.
3. الوسائل والأدوات.
4. طريقة التنفيذ.
5. وسائل التقييم.
مثال:
وضعية تعليمية لتعلم رمية الكرة في كرة اليد:
· الهدف: تحسين دقة الرمي.
· المحتوى: حركة اليد، موقع القدم، توجيه الكرة.
· الوسائل: كرة يد، أهداف صغيرة.
· طريقة التنفيذ: تدريب فردي ثم تطبيقي مع شريك.
· التقييم: مراقبة الدقة وعدد الرميات الصحيحة.
2. أهمية تصميم الوضعيات التعليمية
1. تعزيز التعلم النشط: الطالب يصبح محور العملية التعليمية.
2. تسهيل تعلم المهارات: تقسيم المهارات المعقدة إلى عناصر صغيرة.
3. تطوير التفكير التكتيكي: خاصة في الألعاب الجماعية، مثل اتخاذ القرار الصحيح أثناء اللعب.
4. دمج القيم الاجتماعية: مثل التعاون، الانضباط، واحترام قوانين اللعبة.
5. ضمان السلامة: تصميم وضعيات تتناسب مع مستوى المتعلم لتجنب الإصابات.
3. المبادئ الأساسية لتصميم الوضعيات التعليمية
1. وضوح الهدف: يجب تحديد المهارة أو الهدف الذي سيتم تعلمه.
2. الملاءمة مع مستوى المتعلمين: الوضعية يجب أن تكون مناسبة لقدرات الطلاب البدنية والنفسية.
3. التدرج في الصعوبة: بدءًا بالمهارات البسيطة ثم الانتقال إلى المعقدة.
4. التنوع: استخدام مجموعة متنوعة من الوضعيات للحفاظ على تحفيز الطلاب.
5. التقييم المستمر: متابعة تقدم الطلاب وتصحيح الأخطاء أثناء تنفيذ الوضعية.
6. المرونة: القدرة على تعديل الوضعية وفق الظروف أو مستوى الطلاب.
4. خطوات تصميم الوضعيات التعليمية
1. تحديد الهدف التعليمي:
· ما المهارة أو القدرة البدنية التي يراد تعلمها؟
· مثال: تحسين التسديد على المرمى في كرة القدم.
2. تحليل اللعبة أو النشاط:
· تقسيم اللعبة إلى مهارات أساسية ومتقدمة.
· مثال: التحرك بدون الكرة، التمرير، التسديد، الدفاع.
3. اختيار الوضعية التعليمية المناسبة:
· فردية أم جماعية؟
· مناسبة للمبتدئين أم المتقدمين؟
4. تحديد الوسائل والأدوات:
· كرة، أقماع، أهداف صغيرة، حواجز، لوحات تعليمية.
5. تحديد طريقة التنفيذ:
· التعليم المباشر أو الاكتشاف.
· تقسيم الطلاب إلى مجموعات صغيرة إذا كانت الوضعية جماعية.
6. تحديد أدوات التقييم:
· مراقبة الأداء.
· جداول تقييم للمهارات.
· فيديو تحليل الأداء.
5. تصميم الوضعيات في الألعاب الفردية
أمثلة على الألعاب الفردية:
· ألعاب القوى (الجري، القفز، الرمي)
· الجمباز.
· التنس.
· السباحة.
نماذج وضعيات تعليمية فردية:
1. وضعية لتحسين الجري السريع:
· الهدف: تطوير السرعة والانطلاق السريع.
· الوسائل: علامات على الأرض، ساعة توقيت.
· التنفيذ: تقسيم المتعلمين إلى مجموعات صغيرة، سباق قصير مع تصحيح تقنية الانطلاق.
· التقييم: قياس الزمن لكل متعلم وتحليل الأسلوب.
2. وضعية لتحسين الرمي في كرة اليد:
· الهدف: تحسين دقة الرمي والتوازن أثناء الرمي.
· الوسائل: كرة، هدف صغير، أقماع لتحديد موقع القدم.
· التنفيذ: التمرين الفردي أولاً، ثم مع شريك لتقوية التمرين.
· التقييم: عدد الرميات الصحيحة من 10 محاولات.
3. وضعية الجمباز على التوازن:
· الهدف: تطوير التوازن والقوة الأساسية.
· الوسائل: شريط توازن، حصائر.
· التنفيذ: تدريب الحركة خطوة خطوة، ثم تنفيذ التمرين الكامل.
· التقييم: قدرة الطالب على أداء الحركة بدون أخطاء.
6. تصميم الوضعيات في الألعاب الجماعية
أمثلة على الألعاب الجماعية:
· كرة القدم، كرة السلة، كرة اليد، الكرة الطائرة.
نماذج وضعيات تعليمية جماعية:
1. وضعية تمرير الكرة في كرة القدم:
· الهدف: تحسين التمرير والتحكم بالكرة.
· الوسائل: كرة، علامات على الأرض لتحديد الممرات.
· التنفيذ: تقسيم الطلاب إلى فرق صغيرة، تمرين التمرير بدقة وسرعة.
· التقييم: عدد التمريرات الناجحة خلال فترة محددة.
2. وضعية الهجوم والدفاع في كرة اليد:
· الهدف: تطوير التفكير التكتيكي واتخاذ القرار.
· الوسائل: كرة، أهداف صغيرة، مخطط ملعب.
· التنفيذ: تقسيم الفريقين، تمرين الهجوم والدفاع مع مراقبة التكتيك.
· التقييم: فعالية الهجوم والدفاع وعدد الأهداف المسجلة.
3. وضعية اللعب الجماعي في الكرة الطائرة:
· الهدف: تحسين التمرير والاستقبال والتعاون الجماعي.
· الوسائل: شبكة كرة طائرة، كرة، أقماع لتحديد مناطق اللعب.
· التنفيذ: وضع الفرق في مناطق محددة، تمرين الاستقبال والتمرير ثم مباراة صغيرة.
· التقييم: دقة الاستقبال والتمرير وعدد النقاط.
7. أمثلة تطبيقية مع مراحل التنفيذ
أ. وضعية تعليمية جماعية - كرة السلة
1. مرحلة الإحماء: 10 دقائق (تمارين جري، شد عضلات، تحريك المفاصل)
2. مرحلة الشرح: 5 دقائق (شرح طريقة التسديد، حركة القدمين، اليدين)
3. مرحلة التطبيق الفردي: 10 دقائق (تسديد الكرة على الهدف من مسافات مختلفة)
4. مرحلة التطبيق الجماعي: 15 دقيقة (مباراة صغيرة مع تطبيق التكتيك)
5. مرحلة التقييم: 5 دقائق (مراقبة الأداء، تصحيح الأخطاء، تغذية راجعة)
ب. وضعية تعليمية فردية - الجمباز
1. الإحماء: تمارين شد عضلات الجسم الأساسية.
2. تقسيم المهارة إلى عناصر: مثلاً: حركة اليد، حركة القدم، التوازن.
3. التدريب على كل عنصر بشكل منفصل: 10 دقائق لكل عنصر.
4. دمج العناصر لتكوين الحركة الكاملة: 15 دقيقة.
5. التقييم: ملاحظة التنفيذ، تصحيح الأخطاء، قياس التوازن والدقة.
8. المبادئ الأساسية عند تصميم الوضعيات التعليمية
1. تحديد الهدف التعليمي بوضوح.
2. اختيار الوضعية المناسبة للفئة العمرية ومستوى المتعلمين.
3. التدرج في الصعوبة والتعقيد.
4. دمج اللعب التربوي لتشجيع التعلم النشط.
5. المرونة في تعديل الوضعية حسب الظروف.
6. التركيز على التقييم المستمر لتصحيح الأخطاء.
9. التقييم في الوضعيات التعليمية
· التقييم المستمر: متابعة الأداء خلال الحصة التعليمية.
· التقييم النهائي: قياس مدى اكتساب المهارات بعد فترة معينة.
· أدوات التقييم: جداول تقييم، بطاقات الأداء، فيديو تحليل الحركة، ملاحظات المعلم.
10. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، الديداكتيك الرياضي الحديث في التعليم المدرسي والجامعي، دار النشر الجامعي، 2020.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.















المحاضرة 4: البيداغوجيا الفارقة وتدريس الألعاب الفردية والجماعية
المقدمة
تعتبر البيداغوجيا الفارقة (Differentiated Pedagogy) أحد الأساليب الحديثة في التدريس الرياضي، حيث تركز على تكييف التعليم مع اختلاف قدرات المتعلمين، مستوياتهم البدنية، النفسية، والحركية.
في سياق الألعاب الفردية والجماعية، تساعد البيداغوجيا الفارقة على:
· تمكين كل طالب من التعلم وفق قدراته.
· تطوير المهارات الحركية والفنية بشكل متدرج.
· تعزيز التعاون والمنافسة الصحية بين الطلاب.
· دمج الطلاب ذوي القدرات المختلفة في وضعيات تعليمية واحدة دون استثناء.
1. تعريف البيداغوجيا الفارقة
البيداغوجيا الفارقة هي منهجية تربوية تهدف إلى تعديل أساليب التدريس والمحتوى والأنشطة والسرعة التعليمية وفق مستوى كل متعلم، مع المحافظة على الأهداف التعليمية العامة للمجموعة.
أهمية البيداغوجيا الفارقة في التربية الرياضية
1. احترام الفروق الفردية: كل طالب لديه قدراته البدنية والفنية الخاصة.
2. تحقيق التعلم النشط: كل طالب يشارك في وضعيات تعليمية تناسبه.
3. رفع التحفيز: المتعلم يشعر بالتحدي دون إحباط أو ملل.
4. تحقيق النجاح الأكاديمي والبدني: دمج جميع الطلاب في عملية التعلم.
مثال عملي:
في كرة القدم، يمكن تصميم وضعيتين مختلفتين لمهارة التمرير: وضعية للمبتدئين مع مسافة قصيرة للتمريرة، ووضعية متقدمة للمستوى الأعلى مع تمرير لمسافات أطول وسرعة أعلى.
2. المبادئ الأساسية للبيداغوجيا الفارقة في الألعاب
1. التنوع في الوسائل والأنشطة: استخدام أدوات وطرق متعددة لتعليم نفس المهارة.
2. المرونة في التدرج: السماح للمتعلمين بالتحرك بين مستويات صعوبة مختلفة.
3. التقييم المستمر: متابعة تقدم كل طالب وتصحيح الأخطاء حسب مستوى كل متعلم.
4. تخصيص الوقت والجهد: إعطاء وقت إضافي للطلاب الذين يحتاجون لممارسة أكبر.
5. التركيز على نقاط القوة: تعزيز المهارات التي يمتلكها الطالب قبل معالجة نقاط الضعف.
3. تطبيق البيداغوجيا الفارقة في الألعاب الفردية
أمثلة على الألعاب الفردية:
· ألعاب القوى (الجري، القفز، الرمي)
· الجمباز.
· التنس.
· السباحة.
نماذج تطبيقية فردية
1. الجري السريع:
· تقسيم الطلاب إلى مجموعات حسب سرعتهم البدنية.
· كل مجموعة تتلقى تحديات مناسبة لمستواها.
· التقييم: مقارنة الأداء الفردي مع أداء المجموعة نفسها وليس المجموعة العامة.
2. الجمباز:
· تقسيم الحركة إلى عناصر صغيرة، تمارين لكل مستوى.
· الطلاب المبتدئون يتدربون على التوازن الأساسي، المتقدمون على حركات مركبة.
· التقييم: جودة الأداء لكل عنصر وتحسين المهارة تدريجياً.
3. السباحة:
· تخصيص مسافات زمنية مختلفة لكل مستوى.
· استخدام وسائل مساعدة (لوح للطفل المبتدئ، سباحة حرة للمتقدم).
4. تطبيق البيداغوجيا الفارقة في الألعاب الجماعية
أمثلة على الألعاب الجماعية:
· كرة القدم، كرة السلة، كرة اليد، الكرة الطائرة.
نماذج تطبيقية جماعية
1. كرة القدم:
· تقسيم الفريق إلى مجموعات صغيرة حسب مستوى المهارة.
· وضع تحديات مختلفة: تسديد، تمرير، المراوغة.
· دمج المجموعات لاحقاً في مباراة جماعية مع إعطاء تعليمات تكتيكية مرنة.
2. كرة السلة:
· تدريب المهارات الأساسية لكل مستوى: المبتدئون على التسديد القصير، المتقدمون على التسديد الطويل.
· تنظيم لعب جماعي مصغر بحيث يضمن مشاركة كل مستوى في الدور المناسب.
3. الكرة الطائرة:
· تحديد مناطق لعب وفق قدرة كل لاعب على الاستقبال والتمرير.
· المتقدمون يتعلمون التكتيك الجماعي، المبتدئون يركزون على التحكم بالكرة.
5. خطوات تطبيق البيداغوجيا الفارقة في الحصة الرياضية
1. تحديد الفروق الفردية:
· تقييم القدرة البدنية والفنية لكل طالب قبل بدء النشاط.
2. تحديد الهدف التعليمي لكل مستوى:
· مثال: تحسين التمرير السريع للمبتدئين، التكتيك الجماعي للمتقدمين.
3. تصميم الوضعيات التعليمية المناسبة:
· وضعية فردية، جماعية، أو مختلطة حسب مستوى الطلاب.
4. تنفيذ الأنشطة بشكل متدرج:
· بدء التمرين البسيط، ثم الانتقال إلى أكثر تعقيداً.
5. التقييم المستمر:
· متابعة كل طالب وتصحيح الأخطاء حسب المستوى.
6. التغذية الراجعة:
· تقديم ملاحظات فردية وجماعية لتطوير الأداء.
6. أمثلة تطبيقية وحالات عملية
أ. وضعية فردية - كرة اليد
· المبتدئون: تمرين الرمي من مسافة قصيرة مع تصحيح الأخطاء الفردية.
· المتقدمون: تمرين الرمي أثناء الحركة ومراوغة الخصم.
· التقييم: عدد الرميات الصحيحة لكل مستوى ومهارة.
ب. وضعية جماعية - كرة القدم
· المبتدئون: تمرين تمرير الكرة بين زملاء الفريق لمسافات قصيرة.
· المتقدمون: تمارين تكتيكية هجومية ودفاعية.
· الدمج: مباراة صغيرة بحيث يشارك الجميع ويطبق كل مستوى مهاراته.
ج. وضعية مختلطة - كرة الطائرة
· تقسيم اللاعبين حسب القدرة على استقبال الكرة وتمريرها.
· تطبيق اللعبة بحيث يتم إعطاء نقاط إضافية للمبتدئين عند النجاح لتحفيزهم.
· التقييم مستمر مع تغذية راجعة فردية وجماعية.
7. تقييم البيداغوجيا الفارقة
· التقييم الفردي: متابعة الأداء لكل متعلم وفق مستواه الخاص.
· التقييم الجماعي: مقارنة نتائج الفرق مع بعضها البعض، مع مراعاة الفروق الفردية.
· أدوات التقييم:
· جداول تقييم المهارات.
· بطاقات متابعة الأداء.
· تسجيل فيديو للتحليل الفني.
8. فوائد البيداغوجيا الفارقة في الألعاب الرياضية
1. تعزيز المشاركة لجميع المتعلمين بغض النظر عن المستوى.
2. زيادة التحفيز والالتزام بالتعلم.
3. تطوير المهارات الفنية والحركية بشكل متدرج.
4. دمج القيم الاجتماعية مثل التعاون، المنافسة الشريفة، والانضباط.
5. تحسين القدرة على التفكير التكتيكي في الألعاب الجماعية والفردية.

9. التحديات عند تطبيق البيداغوجيا الفارقة
· صعوبة تنظيم مستويات متعددة في حصة واحدة.
· الحاجة إلى أدوات ومعدات إضافية لتلبية احتياجات كل مستوى.
· زيادة وقت التحضير للحصص التعليمية.
· ضرورة تدريب المعلمين على تصميم الوضعيات التعليمية وفق الفروق الفردية.
10. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، البيداغوجيا الفارقة في التربية الرياضية، دار النشر الجامعي، 2021.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.












المحاضرة 5: تعليمية الألعاب وتنمية أبعاد الشخصية
المقدمة
تعليمية الألعاب الرياضية لا يقتصر على تحسين القدرات البدنية أو المهارات الحركية، بل يمتد ليشمل تنمية الشخصية بشكل متكامل.
الألعاب الفردية والجماعية تعد وسيلة فعّالة لصقل مهارات المتعلم، تعزيز القيم الاجتماعية، تطوير التفكير الاستراتيجي، وغرس الانضباط والثقة بالنفس.
1. أبعاد الشخصية التي تنميها الألعاب الرياضية
أ. البعد البدني
· الأهداف: تحسين اللياقة البدنية العامة (القوة، السرعة، التحمل، المرونة)، تحسين التناسق الحركي والدقة، تطوير المهارات الفنية.
· الأنشطة: تدريبات الجري، القفز، الرمي، تمارين القوة والمرونة.
· أمثلة تطبيقية:
· سباقات الجري القصيرة والطويلة لتطوير السرعة والتحمل.
· تدريبات الرمي في كرة اليد لتحسين القوة والدقة.
· الجمباز لتقوية التوازن والتناسق الحركي.
ب. البعد النفسي
· الأهداف: تعزيز الثقة بالنفس، تطوير التحكم الذاتي، إدارة الضغط النفسي، تحسين التركيز واتخاذ القرار.
· الأنشطة: تدريبات فردية مع مواقف تحدي، محاكاة ضغوط المباريات.
· أمثلة تطبيقية:
· تحدي التسديد على المرمى في كرة القدم تحت ضغط زمني.
· تدريبات مواجهة الخصم في كرة اليد لتحسين التحكم والانضباط.
ج. البعد الاجتماعي
· الأهداف: تعزيز التعاون، العمل الجماعي، التواصل الفعال، حل النزاعات.
· الأنشطة: ألعاب جماعية، مشاريع جماعية، تحديات فرق.
· أمثلة تطبيقية:
· كرة القدم المصغرة حيث يعتمد نجاح الفريق على تعاون اللاعبين.
· تمرينات التمرير في كرة السلة لتطوير التنسيق الجماعي.
د. البعد الأخلاقي والقيمي
· الأهداف: تعزيز النزاهة، الاحترام، المنافسة الشريفة، الانضباط.
· الأنشطة: تكامل القيم مع الأداء الرياضي، مكافآت للسلوك الإيجابي.
· أمثلة تطبيقية:
· مكافأة الفريق الذي يظهر روح التعاون والالتزام بالقوانين أثناء المباريات.
· تطبيق العقوبات العادلة عند خرق قواعد اللعبة لتعزيز الانضباط.
هـ. البعد المعرفي
· الأهداف: تطوير التفكير التكتيكي والاستراتيجي، القدرة على التحليل، التخطيط واتخاذ القرار.
· الأنشطة: تحليلات فيديو للمباريات، تدريب على التفكير التكتيكي، وضع استراتيجيات للعب الجماعي.
· أمثلة تطبيقية:
· تحليل مباراة كرة سلة قصيرة لمراجعة القرارات التكتيكية.
· وضع استراتيجيات فريقية لتطبيقها في مباريات مصغرة.

2. العلاقة بين تعليم الألعاب وتنمية أبعاد الشخصية
	البعد
	كيف تنميه الألعاب
	أمثلة تطبيقية

	البدني
	تحسين اللياقة والتناسق والدقة
	تدريبات الجري والقفز والرمي

	النفسي
	الثقة بالنفس والتحكم والانضباط
	مواقف ضغط في المباريات

	الاجتماعي
	التعاون والعمل الجماعي
	مباريات جماعية مصغرة

	الأخلاقي
	المنافسة الشريفة والانضباط
	مكافأة الالتزام بالقوانين

	المعرفي
	التفكير التكتيكي واتخاذ القرار
	تحليل المباريات والتخطيط التكتيكي



3. استراتيجيات تعليم الألعاب لتنمية الشخصية
1. التعلم بالممارسة: تشجيع الطلاب على التجربة والتطبيق الفعلي للمهارات.
2. التعلم التعاوني: وضع الطلاب في فرق لتحقيق هدف مشترك.
3. التعلم بالاكتشاف: دفع الطلاب لاكتشاف حلول التكتيك والمراوغة بأنفسهم.
4. التقييم الفردي والجماعي: التركيز على تقدم كل طالب مع مراعاة مساهمته في الفريق.
5. دمج القيم الاجتماعية والأخلاقية: تحديد سلوكيات مرغوبة ضمن معايير التقييم.
4. خطوات تصميم درس يربط الألعاب بتنمية الشخصية
1. تحديد الهدف التعليمي: المهارة الحركية المطلوبة والقيم الشخصية المراد تنميتها.
2. اختيار الوضعية التعليمية المناسبة: فردية أو جماعية أو مختلطة حسب الهدف.
3. تحديد الوسائل والأدوات: كرة، أقماع، أهداف، ملاعب صغيرة، لوحات تعليمية.
4. تنفيذ النشاط: تدريجي من المهارة البسيطة إلى التطبيق الكامل مع التركيز على القيم.
5. التقييم المستمر: متابعة التطور البدني والنفسي والاجتماعي لكل متعلم.
6. التغذية الراجعة: ملاحظات فردية وجماعية لتطوير الأداء والقيم.
5. أمثلة تطبيقية للوضعيات التعليمية
أ. الألعاب الفردية
· السباحة: تحديات زمنية لتعزيز الثقة بالنفس والتحمل البدني.
· الجمباز: تدريب كل عنصر على حدة، تقييم التوازن والدقة لتطوير الشخصية البدنية والنفسية.
ب. الألعاب الجماعية
· كرة القدم: مباريات مصغرة لتعزيز التعاون والتفكير التكتيكي.
· كرة السلة: تحديات تكتيكية لتعزيز التفكير الاستراتيجي والعمل الجماعي.
6. تقنيات تعزيز أبعاد الشخصية أثناء التعليم
1. الملاحظات الفردية: نصائح لكل طالب لتطوير المهارات البدنية والنفسية.
2. التغذية الراجعة الجماعية: مناقشة الأداء الجماعي والقيم الاجتماعية.
3. المكافآت الإيجابية: تحفيز الطلاب على التعاون والانضباط.
4. تنويع الأنشطة: استخدام ألعاب مختلفة لتطوير جميع أبعاد الشخصية.
7. التقييم في تعليم الألعاب لتنمية الشخصية
· التقييم البدني: قياس القوة، التحمل، المرونة، السرعة.
· التقييم النفسي: متابعة الثقة بالنفس، التركيز، الانضباط.
· التقييم الاجتماعي: مراقبة التعاون، العمل الجماعي، احترام القوانين.
· التقييم الأخلاقي: تسجيل السلوكيات الإيجابية والمنافسة الشريفة.
· التقييم المعرفي: تحليل القرارات التكتيكية أثناء اللعب.
أدوات التقييم: جداول متابعة الأداء، بطاقات تقييم، فيديوهات تحليل، ملاحظات المعلم.
8. فوائد تعليم الألعاب في تنمية الشخصية
1. تطوير اللياقة البدنية والمهارات الحركية.
2. تعزيز الثقة بالنفس والانضباط.
3. تحسين التعاون والعمل الجماعي.
4. غرس القيم الأخلاقية والمنافسة الشريفة.
5. تطوير التفكير التكتيكي وحل المشكلات.
6. توفير بيئة تعليمية ممتعة ومحفزة.
9. الخلاصة
· تعليم الألعاب يجب أن يركز على تطوير الشخصية بشكل متكامل، وليس فقط تحسين المهارات البدنية.
· الوضعيات التعليمية المصممة بعناية تساعد على تنمية البعد البدني، النفسي، الاجتماعي، الأخلاقي والمعرفي للمتعلمين.
· التقييم المستمر والتغذية الراجعة هما مفتاح نجاح العملية التعليمية الرياضية.
10. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، البيداغوجيا الحديثة في التربية البدنية والرياضية، دار النشر الجامعي، 2020.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.




















المحاضرة 6: تعليم الألعاب في خدمة الابتكار والإبداع
المقدمة
تعليم الألعاب الرياضية لا يقتصر على تحسين المهارات البدنية أو الذهنية فحسب، بل يُمكن استغلاله كأداة لتنمية الابتكار والإبداع لدى المتعلمين.
الابتكار والإبداع في الرياضة يعني القدرة على:
· ابتكار حلول جديدة لمواقف اللعب.
· تطوير أساليب تكتيكية مختلفة.
· تحسين الأداء الفردي والجماعي بطرق غير تقليدية.
تطبيق هذه المبادئ في تعليم الألعاب يعزز التفكير النقدي، القدرة على حل المشكلات، وتنمية الشخصية بشكل متكامل.
1. تعريف الابتكار والإبداع في الألعاب الرياضية
أ. الابتكار الرياضي
· القدرة على إيجاد أساليب وحلول جديدة أثناء ممارسة اللعبة لتحقيق الهدف بكفاءة أكبر.
· مثال: ابتكار تمريرة جديدة لكسر الدفاع في كرة القدم.
ب. الإبداع الرياضي
· القدرة على التفكير خارج الصندوق لتطوير المهارات، الخطط التكتيكية، والحركات الحركية.
· مثال: ابتكار حركة مراوغة جديدة لمراوغة الخصم في كرة السلة.
ج. العلاقة بين الابتكار والإبداع والتعلم الرياضي
· كل عملية تعلم للمهارة أو التكتيك يمكن تحويلها إلى فرصة للتجربة والتطوير الشخصي.
· الألعاب الجماعية والفردية توفر بيئة مناسبة لتطوير التفكير الإبداعي عبر تحديات مستمرة.
2. أهمية تعليم الألعاب في خدمة الابتكار والإبداع
1. تطوير التفكير الاستراتيجي: التفكير في أكثر من خيار لحل موقف معين.
2. تعزيز القدرة على حل المشكلات: التعامل مع مواقف لعب غير متوقعة.
3. رفع التحفيز الذاتي: الطالب يصبح فاعلاً ومبتكراً في التعلم.
4. دمج القيم الاجتماعية والإبداعية: مشاركة الأفكار والتكتيكات الجديدة مع الزملاء.
5. تطوير الأداء الفردي والجماعي: إيجاد حلول جديدة أثناء المباراة لتحسين النتائج.
3. المبادئ الأساسية لتعليم الألعاب في خدمة الابتكار والإبداع
1. التعلم بالاكتشاف: تشجيع الطالب على تجربة أساليب جديدة.
2. تنويع الوضعيات التعليمية: توفير تحديات مختلفة لتطوير مهارات متعددة.
3. الملاحظة والتحليل: تشجيع الطلاب على مراقبة أنفسهم وزملائهم لاستخلاص حلول جديدة.
4. التغذية الراجعة الإبداعية: منح ملاحظات تحفز على التفكير خارج الصندوق.
5. المرونة في التعلم: السماح بتجربة أساليب فردية وجماعية متنوعة.
4. استراتيجيات تعليمية لتطوير الابتكار والإبداع
أ. التعلم بالاكتشاف Guided Discovery
· وضع الوضعيات التعليمية بحيث يكتشف الطلاب الحلول بأنفسهم.
· مثال: تمرين كرة القدم حيث يجب على الطالب إيجاد طريق لعب فعّال لتجاوز الدفاع.
ب. التعلم بالمشاريع Project-Based Learning
· تكليف الطلاب بمهمة تتطلب حل مشكلة أو ابتكار حركة أو تكتيك جديد.
· مثال: تصميم خطة تكتيكية جديدة لفريق كرة السلة لتسجيل النقاط بطرق مبتكرة.
ج. اللعب التربوي Gamification
· تحويل التعلم إلى ألعاب وتحديات ممتعة مع عناصر تحفيزية.
· مثال: لعبة كرة طائرة مصغرة بحيث يُسمح للطلاب باختراع حركات خاصة للتسجيل.
د. التعلم التعاوني Cooperative Learning
· التعاون بين الطلاب لتوليد أفكار جديدة وحلول مبتكرة.
· مثال: تقسيم الطلاب لمجموعات لتطوير أساليب تمرير أو هجوم جديدة في كرة اليد.
5. خطوات تصميم وضعيات تعليمية لتعزيز الابتكار والإبداع
1. تحديد الهدف الابتكاري: ما المهارة أو التكتيك الذي يحتاج للابتكار؟
2. اختيار الوضعية التعليمية المناسبة: فردية أو جماعية أو مختلطة.
3. توفير تحديات مفتوحة: وضع مواقف غير محددة النتائج لتشجيع التفكير الإبداعي.
4. تقديم الوسائل والأدوات المتنوعة: مثل كرات مختلفة، أقماع، حواجز، ملاعب صغيرة.
5. التنفيذ والتوجيه: مراقبة الطلاب مع السماح لهم بالتجربة والخطأ.
6. التقييم الإبداعي: تقييم الأداء على أساس الابتكار وليس فقط الدقة أو السرعة.
6. أمثلة تطبيقية للوضعيات التعليمية المبتكرة
أ. الألعاب الفردية
1. الجمباز الإبداعي:
· وضع تحديات للطلاب لتأليف حركات جديدة باستخدام أدوات بسيطة (حصائر، كرات).
· التقييم: مدى ابتكار الحركة، الدقة، التناسق الحركي.
2. السباحة الإبداعية:
· تحدي الطلاب لتطوير أسلوب سباحة أسرع أو أكثر كفاءة باستخدام تقنيات مبتكرة.
ب. الألعاب الجماعية
1. كرة القدم:
· وضع تمرين “حل المواقف” حيث يجب على الفريق إيجاد أكثر من طريقة لتجاوز الدفاع.
· التقييم: مدى تنوع الأساليب وفعاليتها.
2. كرة السلة:
· تمرين ابتكار حركة هجومية جديدة مع تسجيل النقاط.
· التقييم: الإبداع في التنفيذ، التعاون، فعالية الهجوم.
3. كرة اليد والكرة الطائرة:
· تحديات لتطوير تكتيكات هجومية ودفاعية جديدة.
· دمج الطلاب المختلفين في المستوى لتوليد أفكار متنوعة.
7. تمارين عملية لتطوير الابتكار والإبداع
1. تمرين التفكير البديل:
· لكل موقف لعب، يجب على كل طالب اقتراح حل مختلف عن الحل التقليدي.
2. تمرين دور اللاعب القائد:
· طالب يقرر تكتيك الهجوم مع السماح بالاقتراحات من الفريق.
3. تمرين التبديل السريع:
· تغيير قواعد اللعبة جزئياً لتحدي الطلاب على ابتكار استراتيجيات جديدة.
4. تمرين تحليل الفيديو:
· عرض مباراة قصيرة وتحليلها مع اقتراح أساليب هجومية ودفاعية مبتكرة.
8. التقييم في تعليم الألعاب لتعزيز الابتكار والإبداع
· معايير التقييم:
1. مدى ابتكار الحركة أو التكتيك.
2. التنوع في الحلول المقترحة.
3. فعالية التنفيذ أثناء اللعب.
4. التعاون الجماعي والتفاعل بين اللاعبين.
· أدوات التقييم:
. بطاقات ملاحظات للإبداع.
. تسجيل فيديو لتحليل الأداء الابتكاري.
. مناقشات جماعية لتقييم الأفكار المطروحة.
9. الفوائد التربوية للابتكار والإبداع في الألعاب
1. تطوير التفكير النقدي وحل المشكلات.
2. تعزيز الثقة بالنفس والمبادرة الفردية.
3. تحسين القدرة على اتخاذ القرار السريع في المواقف غير المتوقعة.
4. تحفيز التعاون الجماعي وإيجاد حلول مبتكرة.
5. تطوير الشخصية بشكل متكامل جسدياً وذهنياً واجتماعياً.
6. جعل التعلم ممتعاً ومحفزاً على التجربة والاكتشاف.
10. خلاصة
· تعليم الألعاب الرياضية يجب أن يشجع على التفكير الإبداعي والابتكار، وليس مجرد اتقان المهارات التقليدية.
· الوضعيات التعليمية المفتوحة والتحديات المتنوعة توفر بيئة مثالية لتطوير الابتكار والإبداع.
· التقييم المستمر والمرن يركز على الأفكار الجديدة والحلول الفعالة، مما يجعل العملية التعليمية ديناميكية وممتعة.
11. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، التربية البدنية الحديثة وتنمية الابتكار والإبداع، دار النشر الجامعي، 2021.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.
















المحاضرة 7: القضايا الحديثة في تعليم الألعاب الرياضية
المقدمة
تواجه التربية البدنية وتعليم الألعاب الرياضية في العصر الحديث تحولات كبيرة نتيجة التطورات العلمية والتكنولوجية والاجتماعية.
تهدف هذه المحاضرة إلى تسليط الضوء على القضايا الحديثة التي تؤثر على تعليم الألعاب، بما في ذلك دمج التكنولوجيا، التوجهات التعليمية الجديدة، الفروق الفردية، والتحديات الاجتماعية والصحية.
1. التحديات الحديثة في تعليم الألعاب الرياضية
1. تفاوت مستويات المتعلمين
· الفروق الفردية في القدرات البدنية والفنية تتطلب استراتيجيات تعليمية مرنة.
· مثال: فرق مختلطة المستوى في كرة القدم تتطلب وضعيات تعليمية متدرجة.
2. التغيرات التكنولوجية
· استخدام التكنولوجيا في التدريب والتعليم أصبح أمراً ضرورياً.
· مثال: استخدام الفيديو لتحليل الأداء، تطبيقات متابعة اللياقة البدنية، الألعاب التفاعلية.
3. زيادة التركيز على القيم والسلوكيات
· التعليم الحديث لا يقتصر على المهارات البدنية، بل يشمل القيم الأخلاقية والاجتماعية.
· مثال: تشجيع المنافسة الشريفة، التعاون والعمل الجماعي.
4. التحديات الصحية والبدنية
· قلة النشاط البدني بين الأطفال والمراهقين بسبب أسلوب الحياة الحديث.
· تأثير السمنة، نمط الحياة المستقرة، استخدام الأجهزة الإلكترونية.
5. تعدد الألعاب والرياضات
· تعدد أنواع الألعاب الفردية والجماعية يتطلب مهارات متنوعة من المعلمين.
· مثال: تعليم كرة القدم وكرة السلة والجمباز بنفس المستوى من الكفاءة.
2. التوجهات الحديثة في تعليم الألعاب الرياضية
1. البيداغوجيا الفارقة (Differentiated Pedagogy)
· تصميم وضعيات تعليمية تناسب قدرات كل متعلم.
· التركيز على التعلم الفردي والجماعي مع مراعاة الفروق الفردية.
2. التعلم النشط والمستند إلى اللعب (Play-Based Learning)
· جعل الألعاب وسيلة لتطوير المهارات الحركية، الفكرية والاجتماعية.
· تشجيع الطلاب على المشاركة الفعالة والتجربة المستمرة.
3. استخدام التكنولوجيا الرقمية والذكاء الاصطناعي
· برامج تحليل الأداء، الواقع الافتراضي لتدريب المهارات، تطبيقات الألعاب التعليمية.
4. التعلم التعاوني والمشاريع الجماعية
· تشجيع الطلاب على حل المشكلات وتطوير أساليب اللعب بشكل جماعي.
· تعزيز القيم الاجتماعية والتواصل بين اللاعبين.
5. التركيز على الصحة واللياقة البدنية الشاملة
· دمج التمارين البدنية مع الألعاب لتطوير اللياقة البدنية العامة.
· تطبيق برامج وقائية للصحة العامة أثناء تعليم الألعاب.
3. القضايا المجتمعية في تعليم الألعاب
1. دمج الفئات الخاصة وذوي الاحتياجات الخاصة
· تصميم برامج تعليمية تتيح لجميع الطلاب المشاركة.
· مثال: كرة سلة لذوي الإعاقة الحركية، تمارين تعديل الحركة.
2. تعليم الألعاب للنساء والفتيات
· تشجيع المشاركة الفعالة للنساء في الأنشطة الرياضية.
· توفير برامج ملائمة ثقافياً واجتماعياً لتعزيز المشاركة.
3. الألعاب الرقمية والرياضات الإلكترونية (E-Sports)
· تأثير الألعاب الإلكترونية على النشاط البدني التقليدي.
· دمج بعض الألعاب الرقمية في التعلم الرياضي لتحفيز الطلاب.
4. القيم والتربية الأخلاقية
· تعزيز المنافسة الشريفة واحترام القوانين.
· دمج التربية على التعاون والتضامن ضمن الوضعيات التعليمية.
4. التحديات التربوية للمعلمين
1. تحديث المعرفة والمهارات باستمرار
· ضرورة متابعة التطورات العلمية في التربية البدنية وتقنيات التدريب.
2. تصميم وضعيات تعليمية مبتكرة
· تطوير وضعيات تعليمية تتناسب مع الفروق الفردية ومستويات الطلاب المختلفة.
3. التقييم المستمر والمتعدد الأبعاد
· تقييم الأداء البدني، النفسي، الاجتماعي، الأخلاقي والمعرفي بشكل متكامل.
4. مواجهة التحديات النفسية والسلوكية للطلاب
· التعامل مع التوتر، ضعف الدافعية، والملل أثناء الحصص.
5. الابتكار والإبداع في تعليم الألعاب الحديثة
· تطوير استراتيجيات تعليمية جديدة لتعزيز التفكير الإبداعي لدى الطلاب.
· دمج ألعاب غير تقليدية أو تعديل قواعد الألعاب التقليدية لتطوير المهارات العقلية والحركية.
· أمثلة:
· كرة القدم المصغرة بتحديات مبتكرة لتعزيز التعاون والتكتيك.
· مسابقات حركة مع إدخال عناصر مبتكرة لتحفيز التفكير.
6. دور التكنولوجيا في القضايا الحديثة
1. تحليل الأداء بالفيديو
· تقييم تكتيكي وفني للاعبين أثناء التدريب أو المباريات.
2. التعلم الافتراضي والواقع المعزز
· محاكاة المواقف الرياضية لتطوير مهارات محددة.
3. الأجهزة الذكية والتطبيقات
· متابعة اللياقة البدنية، تسجيل الأداء، تقديم تحديات ذكية.
7. استراتيجيات لمواجهة القضايا الحديثة
1. تكييف الوضعيات التعليمية
· تصميم وضعيات تعليمية مرنة تتناسب مع الفروق الفردية والتحديات المجتمعية.
2. دمج الابتكار والتفكير الإبداعي
· تشجيع الطلاب على ابتكار حلول غير تقليدية.
3. تعليم القيم الأخلاقية والاجتماعية
· توجيه الطلاب لتطبيق القيم أثناء اللعب: التعاون، النزاهة، الانضباط.
4. التقييم المستمر والشامل
· استخدام أدوات متعددة لتقييم جميع أبعاد التعلم: البدنية، النفسية، الاجتماعية والمعرفية.
8. أمثلة عملية للوضعيات التعليمية الحديثة
1. الألعاب الجماعية المبتكرة
· كرة سلة بتعديلات جديدة على القواعد لتطوير التكتيك والتعاون.
· كرة قدم مصغرة مع تحديات محددة لكل لاعب حسب قدراته.
2. الألعاب الفردية المبتكرة
· الجمباز: ابتكار حركات جديدة وتقييمها على أساس الإبداع والدقة.
· السباحة: وضع تحديات لتطوير الأسلوب الشخصي وتحسين الأداء.
3. دمج التكنولوجيا
· استخدام كاميرات لتحليل أداء اللاعبين في كرة اليد أو كرة الطائرة.
· تطبيقات تدريبية لتحديات اللياقة والمهارات الحركية.
9. تقييم الوضعيات التعليمية الحديثة
· التقييم البدني: القوة، السرعة، التناسق، اللياقة.
· التقييم النفسي: الثقة بالنفس، التحكم بالضغط، الدافعية.
· التقييم الاجتماعي: التعاون، الالتزام بالقوانين، المشاركة الجماعية.
· التقييم الأخلاقي: النزاهة، المنافسة الشريفة، احترام الآخرين.
· التقييم المعرفي: التفكير التكتيكي، اتخاذ القرار، الإبداع.
أدوات التقييم:
· بطاقات متابعة الأداء.
· تسجيل فيديو لتحليل التكتيك.
· جداول متابعة التطور الفردي والجماعي.
10. فوائد مواجهة القضايا الحديثة في تعليم الألعاب
1. تحسين جودة التعليم الرياضي.
2. تطوير مهارات الطلاب البدنية والنفسية والاجتماعية.
3. تعزيز القيم الأخلاقية والمنافسة الشريفة.
4. رفع مستوى الابتكار والإبداع في الأداء.
5. دمج جميع الطلاب، بما في ذلك ذوي الاحتياجات الخاصة والنساء.
6. استخدام التكنولوجيا الحديثة لتحفيز التعلم وتحسين الأداء.
11. خلاصة
· تعليم الألعاب الحديثة يجب أن يواكب التطورات العلمية والتكنولوجية والاجتماعية.
· استراتيجيات التعليم الحديثة تشمل البيداغوجيا الفارقة، التعلم النشط، الابتكار والإبداع، استخدام التكنولوجيا، والقيم الأخلاقية.
· مواجهة القضايا الحديثة تساعد على تطوير شخصية الطالب بشكل متكامل وتحقيق نتائج تعليمية فعالة ومستدامة.
12. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، التربية البدنية الحديثة وتنمية الابتكار والإبداع، دار النشر الجامعي، 2021.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.


المحاضرة 8: تحديات المعلم الذكي والمثلث الديداكتيكي في تعليم الألعاب الرياضية
المقدمة
تطور تعليم الألعاب الرياضية يتطلب من المعلم ليس فقط معرفة المهارات البدنية والتكتيكية، بل قدرة على إدارة التعلم بذكاء لضمان فعالية التعليم.
المعلم الذكي هو من يستطيع موازنة عناصر المثلث الديداكتيكي:
· المعلم
· المتعلم
· المحتوى/الوضعية التعليمية
هذه المحاضرة تهدف إلى توضيح تحديات المعلم الذكي، دور المثلث الديداكتيكي، وكيفية تطبيقه في تعليم الألعاب الفردية والجماعية بفاعلية.

1. تعريف المعلم الذكي
أ. مفهوم المعلم الذكي
· المعلم الذكي هو الذي يجمع بين المعرفة النظرية، المهارات العملية، والقدرة على اتخاذ القرارات السليمة أثناء التعليم.
· يمتلك القدرة على تكييف الوضعيات التعليمية حسب مستوى المتعلمين والفروق الفردية.
ب. خصائص المعلم الذكي
1. القدرة على التخطيط المسبق للدرس.
2. التفاعل الفعّال مع المتعلمين لتوجيه التعلم.
3. استخدام التكنولوجيا والأدوات التعليمية الحديثة.
4. تطوير مهارات التفكير الإبداعي للطلاب.
5. القدرة على تقييم الأداء بشكل متعدد الأبعاد (بدني، نفسي، اجتماعي، معرفي).

2. المثلث الديداكتيكي في تعليم الألعاب الرياضية
أ. تعريف المثلث الديداكتيكي
المثلث الديداكتيكي يمثل العلاقة التفاعلية بين ثلاثة عناصر أساسية في العملية التعليمية:
1. المعلم: يوجه التعلم، يقدم المحتوى، ويحفز الطلاب.
2. المتعلم: يشارك في التعلم، يكتشف، يطبق، ويقيّم نفسه.
3. المحتوى/الوضعية التعليمية: الأنشطة التعليمية، الألعاب، الوضعيات التعليمية، والمهارات الحركية.
ب. أهمية المثلث الديداكتيكي
· ضمان توازن التعلم بين الجانب النظري والعملي.
· تعزيز المشاركة الفعّالة للمتعلم في العملية التعليمية.
· تحسين تفاعل المتعلم مع المحتوى عبر استراتيجيات تعليمية مناسبة.
3. تحديات المعلم الذكي في تطبيق المثلث الديداكتيكي
أ. تحديات المتعلم
1. تفاوت القدرات البدنية والفنية بين الطلاب.
2. اختلاف الدافعية ومستوى الاهتمام.
3. مشاكل سلوكية تؤثر على العملية التعليمية.
ب. تحديات المحتوى/الوضعيات التعليمية
1. صعوبة تصميم وضعيات تعليمية مناسبة لجميع المستويات.
2. الحاجة لتطوير محتوى يشمل الجوانب البدنية، النفسية، الاجتماعية والمعرفية.
3. ضرورة إدماج الألعاب الفردية والجماعية بشكل متوازن.
ج. تحديات المعلم نفسه
1. القدرة على اتخاذ القرارات السريعة والفعّالة أثناء الحصة.
2. استخدام استراتيجيات تعليمية حديثة ومتنوعة.
3. القدرة على تقييم الأداء متعدد الأبعاد بدقة.
4. توظيف التكنولوجيا والأدوات الحديثة لتحسين التعلم.

4. استراتيجيات المعلم الذكي لتجاوز التحديات
1. التخطيط المسبق للدرس: وضع أهداف واضحة ومحددة لكل بعد من أبعاد التعلم.
2. تنويع الوضعيات التعليمية: وضع أنشطة فردية، جماعية، وتمارين مبتكرة لتلبية جميع الاحتياجات.
3. استخدام التعلم بالاكتشاف والتعلم بالمشاريع: تشجيع الطلاب على التفكير النقدي والإبداعي.
4. تقييم الأداء المتكامل: متابعة الأداء البدني والنفسي والاجتماعي والمعرفي لكل متعلم.
5. التحفيز المستمر للطلاب: مكافأة المبادرات، التعاون، الإبداع، والانضباط.
6. استخدام التكنولوجيا التعليمية: تسجيل الأداء، تحليل المباريات، وأدوات التعلم الرقمي.

5. أمثلة تطبيقية على المثلث الديداكتيكي
أ. الألعاب الفردية
· الجمباز:
· المعلم: يقدم الإرشادات ويقترح تحديات جديدة.
· المتعلم: يكتشف الحركة ويطورها بطريقة مبتكرة.
· المحتوى: الوضعيات التعليمية التي تسمح بالتعلم الفردي والتحسين المستمر.
· السباحة:
· استخدام سباقات قصيرة لتطوير السرعة والتحمل مع تحديات مبتكرة.
ب. الألعاب الجماعية
· كرة القدم:
· المعلم: يضع سيناريوهات الهجوم والدفاع ويقود المناقشة التكتيكية.
· المتعلم: يبتكر حركات وتمريرات جديدة ضمن الفريق.
· المحتوى: مباراة مصغرة مع وضعيات تعليمية متدرجة.
· كرة السلة:
· وضع تحديات تكتيكية تعتمد على التعاون والتفكير الإبداعي.

6. دور التكنولوجيا في دعم المعلم الذكي والمثلث الديداكتيكي
1. تحليل الفيديو: تقييم الأداء الفردي والجماعي أثناء اللعب.
2. الواقع الافتراضي والواقع المعزز: محاكاة المواقف الصعبة لتطوير مهارات المتعلم.
3. التطبيقات التعليمية: متابعة الأداء البدني والتكتيكي، تقديم تحديات جديدة.
4. السبورات الذكية والأدوات الرقمية: عرض التمارين وتوجيه الطلاب بشكل مباشر.
7. التقييم في المثلث الديداكتيكي
· تقييم المتعلم: المهارات الحركية، التكتيكية، التعاون، الانضباط، الإبداع.
· تقييم المحتوى: مدى ملاءمة الوضعيات التعليمية لكل مستوى، التنوع، وشمولية الأبعاد.
· تقييم المعلم: القدرة على إدارة العملية التعليمية بذكاء، المرونة في التعامل مع الفروق الفردية، واستجابة للتحديات.
أدوات التقييم:
· بطاقات متابعة الأداء.
· ملاحظات المعلم.
· تسجيل الفيديو والتحليل التكتيكي.
· استبيانات رضا المتعلمين عن الوضعيات التعليمية.

8. أمثلة على التحديات العملية وحلولها
	التحدي
	الحل الاستراتيجي

	تفاوت مستويات المتعلمين
	تصميم وضعيات تعليمية متدرجة ومستويات مختلفة

	ضعف التركيز والانضباط
	إدماج أنشطة تحفيزية قصيرة ومتنوعة

	صعوبة الابتكار الفردي
	تشجيع التعلم بالاكتشاف والمنافسة الإبداعية

	إدارة الوقت في الحصة
	التخطيط المسبق وتقسيم الحصة إلى مراحل واضحة

	تقييم متعدد الأبعاد
	استخدام أدوات متنوعة (بطاقات، فيديو، ملاحظات)



9. فوائد تطبيق المثلث الديداكتيكي والمعلم الذكي
1. تحسين جودة التعلم وتحقيق أهداف التعلم البدني، النفسي، الاجتماعي والمعرفي.
2. تعزيز قدرة المتعلم على التفكير النقدي والإبداعي.
3. تطوير مهارات التعاون والانضباط والعمل الجماعي.
4. توظيف التكنولوجيا بشكل فعال لدعم العملية التعليمية.
5. إعداد معلمين قادرين على مواجهة تحديات التعليم الحديث.

10. خلاصة
· المعلم الذكي هو محور العملية التعليمية، ويجب أن يكون قادرًا على إدارة المثلث الديداكتيكي بفعالية.
· التوازن بين المعلم، المتعلم، والمحتوى هو مفتاح نجاح تعليم الألعاب الرياضية.
· مواجهة التحديات الحديثة تتطلب استراتيجيات مرنة، استخدام التكنولوجيا، وتقييم متعدد الأبعاد.
· الهدف النهائي هو تطوير المتعلم بشكل متكامل وجعله قادراً على المشاركة الفعّالة، الإبداع، والتعلم المستمر.
11. المراجع العربية الحديثة
1. بدوي عبد العال بدوي، عصام الدين متولي، التربية البدنية والرياضية: أسس ومبادئ، دار الثقافة الجامعية، 2020.
2. أحمد عبد الله، التدريس الرياضي: من النظرية إلى التطبيق، دار العلم للملايين، 2019.
3. سعيد قاسمي، أساليب وتقنيات تعليم الأنشطة البدنية والرياضية، مطبعة النجاح الجامعي، 2021.
4. مصطفى عيسى، البيداغوجيا الحديثة في التربية البدنية والرياضية، دار النشر الجامعي، 2020.
5. وزارة التربية الوطنية الجزائرية، المنهاج الوطني للتربية البدنية والرياضية، 2022.
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