
"استخدام ألعاب المحاكاة الحاسوبية التعليمية وتأثيرها على التحصيل 

المعرفي ومستوى أداء المهارات الأساسية في كرة القدم لطلاب كلية التربية 

  الرياضية بجامعة الوادي الجديد" 
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